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5% Studio NEXT

Digitizing Tools ve Sfumato Stitch

Kullanici Kilavuzu

Bu Kilavuz Hakkinda

Bu kilavuzdaki boliimler ii¢ alana ayrilmistir:

1. Kavramlar
2. Kontroller
3. Adim Adim Kilavuzlar

Kavramlar, dijitallestirme ilkeleri ve nakis tasarimlariin yapisal temeli dahil olmak iizere Embird Studio'nun islevsel
mantigim aciklar.

Kontroller, yukarida belirtilen kavramlara dayal 6zel araclar1 tanimlar ve arayiiz icindeki konumlar1 hakkinda
rehberlik saglar.

Kilavuzlar, olusturulan kavramlar: ve kontrolleri kullanarak cesitli nakis tasarimlari veya bilesenleri olusturmak ve
diizenlemek i¢in ayrintili, adim adim prosediirler saglar.

Boliim sirasi, miimkiin oldugunca ¢abuk basit bir nakis tasarimi olusturmaniza yardimei olmak ve ardindan Studio

ozelliklerinin tamaminda uzmanlagmak i¢in gereken bilgiyi olusturmanizi saglamak iizere tasarlanmigtir. Boliimler,
artan ayrint1 ve karmasiklik diizeyine gore ii¢ seviyede diizenlenmistir.

Studio NEXT Hakkinda

Studio NEXT, kullanicilarin makine nakisi i¢in 6zel tasarimlar dijitallestirmesini saglayan Embird nakig yazilim i¢in
bir modiildiir.

Studio iki boliimden olusur: Digitizing Tools ve Sfumato Stitch.
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1. Digitizing Tools

Digitizing Tools, siislii nakis tasarimlarini, yazi tiplerini ve sirket logolarini
dijitallestirmek icin kullanilir. Tasarimlar, bos bir arka plan iizerinde veya
sablon olarak bir raster goriintii kullanilarak kontur (vektor) nesneleri
olusturularak dijitallestirilir. Bu vektor nesneleri daha sonra dikislerle

Embira ..
I Vektor nesneleri manuel olarak diigiim diigiim, serbest dijitallestirme

yoluyla, izleme araci kullanilarak veya vektor grafik dosyalar (SVG
format1) ice aktarilarak olusturulabilir. Bu yaklagimlarin tiimii kombinasyon halinde kullanilabilir.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch, kullanicilarin dijital goriintiilerden

fotogercekci tasarimlar olusturmasina olanak tanir. Yazi, kenarlik ve diger
ogeleri eklemek igin Digitizing Tools ile birlestirilebilir. Sfumato, Digitizing
Tools'dakilere benzer vektor nesneleri kullanir, ancak bunlar 6zel bir dikis
tiiriiyle doldurulur. Sfumato dikigleri, kumagin dikislerin arasindan
gorlinmesine izin verirken alttaki goriintiiyii kopyalamak i¢in degigen
yogunlukta menderesler (kivrimlar) olusturur.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Studio Hakkinda > Studio Proje Dosyasi (*.EOF)

% Embird Studio'nun EOF Dosyasini Anlamak

Bir EOF dosyasi, Embird nakig yazihm paketi i¢in sayisallagtirma eklentisi olan Embird Studio tarafindan kullanilan
ana proje dosyasidir. Belirli dikis koordinatlarini igeren standart nakis dosyalarinin aksine, bir EOF dosyasi vektor

tabanl konturlar ve nesne talimatlar1 depolar.

EOF dosyast, bir tasarimin "kaynak kodu" veya orijinal taslag: olarak hizmet eder. .PES veya .DST gibi makineye hazir
bir dosya belirli igne hareketlerini saglarken, EOF dosyasi sekillerin temel geometrisini ve yapisini tanimlar.
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EOF Formatinin Onemi

EOF dosyalariyla ¢calismanin birincil avantaji kayipsiz diizenlenebilirliktir. Format, sabit dikigler yerine
matematiksel yollar1 depoladigindan, tasarim kalitesini diigiirmeden birkag islem gerceklestirilebilir:

+ Yeniden Boyutlandirma: Tasarimlar 6nemli 6l¢iide 6lceklendirilebilir. Yazilim, belirtilen yogunlugu korumak
icin dikis sayisin1 otomatik olarak yeniden hesaplar.

« Ozelliklerin Ayarlanmasi: Kullanicilar dikis tiirlerini degistirebilir (6rnegin, bir Dolgu dikisini Saten dikise
doniistiirmek), cekme telafisini ayarlayabilir veya alt dikis tercihlerini istedikleri zaman iyilestirebilirler.

« Diigiim Diizenleme: Bir seklin konturlari, tasarimin yapisin1 degistirmek i¢in noktalar taginarak, eklenerek
veya silinerek degistirilebilir.

is Akisi: EOF'den Nakis Makinesine

Nakis makineleri EOF dosyalarim dogrudan yorumlayamadigindan, bir tasarimi liretime hazirlamak igin belirli bir ig
akis1 gereklidir:

1. Studio'da Tasarla: Projeyi bir .eof dosyasi olarak olusturun ve kaydedin.

2. Derle: "Compile and Put into Embird Editor" (Derle ve Embird Editor'e Gonder) komutunu ¢alistirin. Bu iglem,
vektor sekillerini bir dikis desenine doniigtiiriir.

3. Farkh Kaydet: Tasarim Editor'e yiiklendikten sonra, makineye uyumlu bir "dikis formatinda" (6rnegin, .PES,
.HUS, .JEF veya .DST) kaydedin.

Proje Yonetimi icin En Iyi Uygulamalar

Yaygin bir hata, dikis dosyasi olusturulduktan sonra EOF dosyasinin silinmesidir. EOF dosyasin1 korumak asagidaki
nedenlerden dolay1 6nemlidir:

« Bir test nakigi, hizalama sorunlarini veya bogluklar ortaya ¢ikarirsa, nihai formattaki bireysel dikisleri
degistirmek yerine EOF konturunu ayarlamak ¢ok daha verimlidir.

« Studio NEXT, standart Studio'nun eski formatlarina kiyasla gelismis islevsellik sunan gelismis EOF o6zellikleri
icerir.

« EOF dosyasi, iz siirme i¢in kullanilan orijinal ¢izimin gelecekteki diizeltmeler i¢in goriiniir kalmasim saglayarak
"Arka Plan Resmi"ni korur.

Standart Studio i¢in dosya kaydetme

Studio Next'te olugturulan tasarimlar, Studio'nun standart siiriimiindekilerden daha gelismis 6zellikler kullanir. Sonug
olarak, yeni *.eof dosyalar standart Studio'da agilamaz. Bir tasarimin Studio Next'ten eski siiriime taginmasi
gerekiyorsa, depolama alanina kaydetmek i¢in Standart Studio uyumlu formatta kaydet komutunu kullanin. Not:
Ag nesneleri ve bunlarla iligkili 6zellikler gibi belirli Studio Next 6zellikleri bu formatta korunmayacaktir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken
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% Baslarken
Nakis Dijitallestirme Nedir?

Nakis Tasarimlari Ve Dikis Dosyalari

Bilgisayarli nakig makineleri, bir tasarimin kumas iizerine nasil islenecegine dair talimatlar saglayan belirli girdi
dosyalarim kullanir. Bu dijital dosyalar nakis tasarimlari veya dikis dosyalari olarak bilinir. Bir dikis dosyasi; dikis
koordinatlari, renk degisimleri ve iplik kesme komutlariin kapsaml bir listesinden olugur. Bu dosyalar1 olusturma
siirecine nakis dijitallestirme denir. Tasarimlar fotograflardan, ¢izimlerden, yaz tiplerinden veya 6zgiin
kavramlardan gelistirilebilir. Dikis dosyas, dijital bir kavram ile makine tarafindan iiretilen fiziksel nakis arasindaki
temel baglant1 gorevi goriir.

Dijitallestirme Igin Yazilim Uygulamalari

Bir makine nakig1 tasarimini dijitallestirmek, 6zel bir yazilim gerektirir. Bu uygulamalar, tek tek dikiglerin
olusturulmasiyla ilgili isin biiyiik bir kismini1 otomatiklestirir. Kullanicinin temel sorumlulugu, nesneleri tanimlamak ve
bunlar1 doldurmak icin belirli dikis stilleri atamaktir. Nihai ¢ikt1 her zaman bir dikis dosyasi olsa da, dijitallestirme
siireci ve yontemleri degisiklik gosterebilir. Farkli uygulamalar, cesitli nakis dijitallestirme tiirlerine gore uyarlanmig
ozel araclar sunar.

Sol: Digumler ve egrilerle olusturulmus bir nesne konturu. Sag: Tanimlanan nesneyi doldurmak
icin olusturulan dikisler.

Nesne Gizimi: Manuel Ve Otomatik Vektorizasyon

Tek tek dikisleri manuel olarak ¢izmek miimkiin olsa da, dijitallestirme genellikle yazilimin daha sonra dikislerle
doldurdugu nesne konturlarinin olusturulmasini icerir. Kullanicilar ayrica raster goriintiilerden nesneleri otomatik
olarak izlemek icin "sihirli degnek" gibi araglar1 kullanabilirler. Bu konturlar ¢izme veya izleme siirecine
vektorizasyon denir. Bir grafik tasarim programindan (SVG gibi) hazir bir vektor dosyasi mevcutsa, manuel
vektorizasyon ihtiyacini atlayarak dogrudan bir nakis tasarimina doniistiiriilebilir.

Dikiglere Derleme

Nesnelerden bir nakig tasarimi olusturmak, ara bir iiriinle sonuclanir: vektor konturlarini igeren bir kaynak dosyasi. Bu
konturlar nihayetinde dikislerle doldurulur ve bir nakis makinesinin gerektirdigi belirli dikis dosyasi formatina
kaydedilir. Embird'de bu isleme derleme denir. Vektor dosyalar 6l¢eklenebilir oldugundan, kaynak dosyasi gelecekteki
diizenlemeler icin saklanmalidir; derleme sirasinda yazilim, secilen boyutlara uyacak sekilde dikis sayisini ve diizenini
otomatik olarak ayarlar.
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Raster goriintiiden vektorize edilmis konturlara ve olusturulan dikislere giden is akisi. Kaynak
dosyasi bu 6geleri diizenli katmanlar halinde saklar.

Embird Gesitli Dijitallestirme Uygulamalari Sunar:

1. Digitizing Tools: Logolar ve siislii tasarimlar1 dijitallestirmek i¢in kullanilir. Girdi bir fotograf veya ¢izim
olabilir.

2. Sfumato Stitch: Fotograf gercekliginde tasarimlar, portreler ve manzaralar olusturur. Girdi olarak bir fotograf
gerektirir.

3. Cross Stitch: Kanavice desenleri i¢in 6zellesmistir. Girdi olarak fotograf veya ¢izim kullanilabilir.

4. Font Engine: TrueType ve OpenType yaz tiplerini nakis yazilarina doniistiiriir ve SVG gibi vektor formatlarin
nakig tasarimlaria doniigtiiriir.

Digitizing Tools Ve Sfumato Stitch, Studio Olarak Bilinen Ayni Arayiizii Paylasir.

Temel Kavram: Vektor Nesneleri

Birincil Embird programi ¢ogunlukla dikis dosyalari ile ¢aligirken, Studio tasarim olugturmayi kolaylastirmak igin
vektor nesnelerini kullanir. Dikis dosyalari, her igne batisi i¢in koordinatlar ve belirli makine komutlar icerir, bu da
dikis dikis diizenlemeyi zahmetli bir siirec haline getirir. Buna karsilik Studio, vektor grafik programlarina benzer
araclar kullanarak kullanicilarin daha sonra tek tip dikis tiirleriyle doldurulan konturlar ¢izmelerine olanak tanir.

Nakis tasarim ile standart vektor grafikleri arasindaki onemli bir fark, nesne sirasinin ve ortiismenin 6nemidir. Nakista,
hem tasarim kalitesini hem de iiretim siiresini etkileyebilecek iplik kesmelerini en aza indirmek i¢in nesnelerin stratejik
olarak baglanmasi gerekir.
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Studio'da olusturulan vektor dosyalar1 "kaynak dosyalar" iglevi goriir. Derlenip
Embird Editor'e gonderildiklerinde, nakis makinesiyle uyumlu belirli format i¢in
hazir elektronik dikig dosyalar: olustururlar. Vektor tabanh olduklarindan, bu
tasarimlar, dikigler yeni boyutlara uyacak sekilde otomatik olarak yeniden
olusturuldugundan kolayca yeniden boyutlandirilabilir.

Desenler Studio'da, nesne tiirleri ve 6zellikler ile belirlenen dikis diizenleriyle
vektor konturlar olarak dijitallestirilir. Derleme, tiim nesneler icin dikisleri
olusturarak tasarimi Embird'iin nakis tasariminda ince ayar yapma modiiliindeki son diizenlemelere hazirlar.

Genel Kurallar

Tasarimlarin profesyonel goriinmesini ve sorunsuz bir sekilde islenmesini saglamak igin su
genel kurallan izleyin:

« Nesneleri, gecis dikisleri yalnizca amaclanan yerlerde olusacak sekilde yapilandirin. Nesneleri miimkiin olan her
yerde birbirine baglamak i¢in adim dikisi yollarini kullanin.

« Nesne sirasi, gecisleri ve renk degisimlerini en aza indirmek igin kritiktir. Yiiksek kaliteli tasarimlar, diisiik say1da
iplik kesme ve renk gecisi icerir.

« Birkag bitisik alana sahip bir tasarim olustururken, kumasi sabitlemek i¢in once tiim tasarim alan1 boyunca zikzak
alt dikig kullanmay: diigiiniin.

o Iplik gerginligi, fiziksel dikislerin ekranda goriindiigiinden biraz daha kisa goriinmesine neden olur. Ozellikle
elastik kumaglarla calisirken bunu hesaba katmak icin ¢ekme telafisi uygulayin.

« Karmagik tasarimlar i¢in, kumas biiziilmesini 6nlemek amaciyla merkezden disa dogru dijitallestirin.

« Bozulmay1 6nlemek icin genis nesnelerde kenar alt dikisleri, ince nesnelerde ise merkez yiiriiyiislii alt dikisleri
kullanin. Zikzak alt dikisler 3D efekti saglayabilir. Alt dikisler yalnizca onlar gizleyecek kadar biiyiik nesneler i¢in
kullanilmalidir.

« Ipligin cekme etkisinin neden oldugu bosluklar1 énlemek icin bitisik alanlar hafifce ortiismelidir.

Embird Studio Igin Ozel Kurallar

Tiim yeniden boyutlandirma islemlerini Embird Editor yerine Studio i¢inde gerceklestirin. Studio'daki vektor
konturlarii yeniden boyutlandirmak, elektronik dikis dosyalarini yeniden boyutlandirmaktan ¢ok daha yiiksek
kalite saglar.

« Studio, calisma alam arka planina bir raster goriintii yerlestirilmesine olanak tanir. Varsayilan olarak Studio,
100 pikseli 1 santimetre (veya in¢ basina 254 piksel) olarak kabul eder.

Temel Dersler (Onerilen Sira)

Baglamak icin, Studio'nun onerilen okuma sirasina gore siralanmis yardim penceresinin sol panelinde bulunan
dersleri inceleyin. Bu yardim dosyasi ayrica menii 6gelerinin ve nesne ozelliklerinin ayrintih agiklamalarini igerir. Belirli
konular i¢in dizine bagvurun.
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Elektronik Dikis Dosyalari Ve Vektor Dosyalari Arasindaki Farklar

Embird iki ana dosya tiirii kullanir:

1. Elektronik dikis dosyalar1: Bunlar dogrudan nakis makinelerine yiiklenir ancak dogru bir sekilde diizenlenmeleri
veya yeniden boyutlandirilmalar: zordur.

2. Vektor dosyalar:: Bunlar kolayca diizenlenir ve yeniden boyutlandirilir ancak bir nakig makinesi tarafindan
kullanilmadan 6nce derlenmeleri gerekir.

Bu, raster (piksel tabanl) goriintiiler ile vektor grafikleri arasindaki farkla karsilagtirilabilir. Vektor dosyalar: (*.eof),
oncelikle Embird Studio'da olusturulur ve diizenlenir ve elektronik dikig dosyalar: olusturmak igin taslak gorevi goriir.

Elektronik dikis dosyalari, bireysel dikislerin ve makine komutlarinin bir listesini icerir. Altta yatan nesneler (dolgular
veya konturlar gibi) hakkinda bilgi icermediklerinden, otomatik yazilim ayarlamalar1 daha az giivenilirdir. Ancak vektor
dosyalari, dikisleri olusturmak icin gereken konturlar ve 6zellikleri saklayarak hassas kontrol ve yiiksek kaliteli
olceklendirme saglar.

Nakis Tasarimlarinda Iplik Akis!

Verimli tasarimlar iplik kesme islemlerini en aza indirir. Vektor nesneleriyle ¢alisirken, kullanicilar ii¢ temel ilkeyi
izlemelidir:

1. Baglantiya izin vermek icin nesneleri mantiksal bir siraya gore diizenleyin.
2. Nesneler arasinda, sonraki katmanlarin altinda gizlenebilecekleri yerlere baglantilar ekleyin.
3. Siirekli bir iplik yolu saglamak i¢in her nesnenin baglangig ve bitis noktalarim dogru sekilde tammlayin.

D - 7

Yukaridaki 6rnekte, bir siitun nesnesi ve bir dolgu nesnesi bir baglant1 nesnesi ile birbirine baglanmigtir. Siitun B
noktasinda biter ve baglant, iplik kesmeyi onlemek i¢in ipligi C noktasina (dolgunun baslangici) tagir. Yazihm daha
sonra kalan alan1 doldurmak icin en verimli yolu hesaplar ve tasarimin bagindan sonuna kadar siirekli bir iplik akis
saglar.

Adim Dikisleri Ve Gegis Dikisleri

Normal dikisler, tipik olarak 0,5 mm ile 5 mm uzunlugunda, siirekli bir seri halinde islenen standart dikislerdir.
Makinenin bitisik olmayan yeni bir konuma hareket etmesi gerektiginde, gecis dikisi kullanir. Gegis dikisi, ignenin
dikim yapmadig1 ancak makinenin hareketin baslangicinda ve bitisinde kumasa yine de niifuz ettigi bir hareket
komutudur.
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En Uzun Dikis Sinirlari

Cogu nakig makinesinin, miimkiin olan en uzun normal dikis igin fiziksel bir sinir1
vardir (tipik olarak 12,1 mm ila 12,7 mm). Bu sinir1 asan saten dikisler icin
Embird, bunlari tek bir normal dikisle biten bir dizi gecis dikisi olarak kodlar.
Bunlar ekranda kesikli cizgiler olarak goriinse de, makinede dogru sekilde
dikilirler. Cok uzun saten dikislerin (8-10 mm'yi asan) yikama sirasinda hasar
gormeye meyilli oldugunu unutmayn. Bu nedenle, uzun dikigleri bolmek igin bir
doku veya desen kullanilmasi 6nerilir.

Ok (1) standart bir normal dikisi gosterir. Makine sinirim asan dikigler, gecis
dikisi serisine (2) ve kisa bir normal dikise (3) boliiniir.

En Kiigiik Igne Adimi

Cogu nakig makinesi 0,1 mm kadar kiigiik artiglarla
hareket eder. Dikig dosyalar1 bu 0,1 mm'lik 1zgaraya

dayal olarak kodlanir. Yiiksek yakinlagtirma \
seviyelerinde, aksi takdirde piiriizsiiz goriinen kenarlarda

kii¢iik adimlar fark edebilirsiniz; bunlar bu koordinat
1zgarasinin bir sonucudur.

Dikis Yogunlugu

4_ 0.3 mm Embird'de dikis yogunlugu, 0,1 mm'lik 1zgara iizerindeki igne noktalar
arasindaki mesafe olarak tammlanir. 4,0'lik bir yogunluk, 0,4 mm'lik araliga
karsilik gelir. Saten ve dolgu dikisleri i¢in yaygin yogunluklar, iplik agirhigina
bagh olarak 3,0 ile 4,0 arasinda degisir. 0,1 mm'lik 1zgara alt boliimlere
ayrilamadigindan, 3,5'lik bir yogunluk ortalama bir mesafeyi temsil eder; bazi
' 0.4 mm noktalar 0,3 mm, digerleri ise 0,4 mm aralikhdir.

Yardim Dosyalari

Studio yardim dosyalarimin tam listesine = @ Ana Menii > Yardim = aracihgyla ulasilabilir. Ayrica ana Kullanict
Kilavuzuna erismek i¢in donanim klavyenizdeki F1 tusunu kullanabilirsiniz. Iletisim kutularindaki 6zel yardim
diigmeleri, o pencereyle ilgili baglama 6zel bilgiler saglar.

Not: Yardim penceresi, kolayca PDF formatina doniistiiriilebilen belgelerin disa aktarilmasina olanak
tanir.
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Nesneler: ilkeler

Vektor Nesneleri: Prensipler

Embird Studio'da sayisallagtirma, temel olarak her biri i¢in ayr1 ayr1 belirlenen
ozelliklere gore otomatik olarak dikislerle doldurulan vektor nesnelerinin ¢izilmesini
icerir. Bu yaklagim oldukea verimlidir ¢iinkii bir nakis tasarim tipik olarak piiriizsiiz
dolgular (Tatami), saten dikisler (Siitunlar) veya konturlar gibi belirli dikis tiirlerini
gerektiren farkh alanlar icerir.

Bu alanlar, tiirleri ve renkleri ile karakterize edilen ayr1 nesneler olarak sayisallagtirilir.
Yazihim daha sonra gerekli bireysel dikisleri otomatik olarak olusturarak kullaniciy her
bir igne batigin1 manuel olarak tanimlama gorevinden kurtarir.

Her nesne tiirii, 6zel bir ara¢ kullanilarak sayisallastirilir. Ornegin, bir saten dikis
stitunu bir ara¢ kullanirken, karmagik bir dolgulu alan bagka bir ara¢ kullanir. Bu nesne tabanl is akisi, tiim tasarim
stirecini kolaylagtirir.

N 2 []1./1
Dikis Sirasi ve Kontrolii Q@ [J2o2
a~ [ W) 3./2
Bir nesne igindeki dikislerin sirasi, oncelikle en verimli yolu hesaplayan - W > |
programin algoritmalari tarafindan kontrol edilir. Ancak kullanier, kritik bir yon > F 9 []ar2
tizerinde kontrolii elinde tutar: nesnenin baglangic ve bitig noktalari. RN B
« Dikis, baglangi¢ noktasinda baglar ve bitis noktasinda sona erer. ~Q e Pers
+ Bunoktalarin dogru tanimlanmasi, onceki ve sonraki nesnelerle dogru ~ 0 % © P4
baglanti ve siralama icin hayati neme sahiptir; bu da goriiniir gegis o @ [ore
dikislerini ve iplik kesmeleri en aza indirmeye yardimei olur. .
a—f @ [Jo.s
~ A9 [Juois

Nesne Denetgisi ve Siralama
Nesne Denetgisi
Olusturulan nesneler Nesne Denetcisi panelinde diizenlenir ve listelenir. Bu
liste, nesneleri yukaridan asagiya dogru gercek dikis siralarina gore goriintiiler ve
kullanicinin makinenin tasarimi dikecegi siray1 yonetmesine olanak tanir.

Nesne Konturlari

Nesneler vektor konturlar: kullanir, bu da kalite kayb1 olmadan yeniden boyutlandirilabilecekleri anlamina gelir.

Studio'daki bir nesne genellikle birka¢ kontur 6gesi kullanilarak cizilir. Diiz ve kavisli 6geler serbestce birlestirilebilir.
Bu 6geler, diigiim ad1 verilen noktalarla tammlanir.

Studio ii¢ tiir kontur 6gesini destekler:

« Cizgi segmentleri
« Basit egriler
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 Bézier egrileri

Bir ¢izgi segmenti (solda) 2 nokta ile tanimlanir. Basit bir egri (ortada) 3 nokta ile tanimlanir. Bir
Bézier egrisi (sagda) 4 nokta ile tanimlanir.

isaretleyiciler: Gelismis Nesne Kontrolii

isaretleyiciler, belirli nesne tiirleri ile iliskili 6zel, hareketli noktalar veya tutamaclardir. Nesnenin konturunun bir
parcasi degildirler; bunun yerine, kullanicinin 6zel iglemlerin veya efektlerin konumunu tanimlamasina olanak tanirlar:

« isaretleyici Kullanim Ornekleri: Bir efektin odagini, bir ag dolgu deseninin baslangic noktasim veya gelismis
iplik sabitleme i¢in bir baglangig¢ sabitleme dikisi (tie-in) deseninin konumunu tanimlayabilirler.

« Esneklik: Isaretleyiciler, bir efekti veya sabitleme noktasim en etkili oldugu veya diger tasarim 6geleri
tarafindan kolayca gizlenebildigi yere stratejik olarak yerlestirmek i¢in - genellikle ait olduklar1 nesnenin digina
bile - serbestce hareket ettirilebilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Nesne Tirleri

Nesne Tiirleri

Studio, asagidaki vektor nesne tiirlerini kullanir:

« Dolgu » Manuel Dikig

o Sfumato o Kontur (Kenarlik)
« Siitun « Aplike
 Desenli Siitun o Ag

« Baglant

Her tiir, belirli bir dikis diizenine ve yogunluk ve ac1 gibi ayarlanabilir 6zelliklere sahiptir (bkz. Ozellikler boliimii).
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Dolgu

Dolgu - Diiz Dolgu Modu

Bilgisayarli makine nakisinda, Diiz Dolgu (yaygin olarak Tatami dolgu veya Ceed dolgu olarak da bilinir), genis
alanlar1 paralel normal dikis siralariyla kaplamak i¢in kullanilan bir tekniktir. Tek bir hareketle seklin tiim genisligini
kaplayan saten dikisin aksine, Diiz Dolgu yan yana dizilmis birden fazla kisa dikisten olusur. Saten dikisler i¢in ¢ok genis
olan (genellikle maksimum 10-12 mm genislige sahip olan) karmagik sekilleri doldurmanin en etkili yoludur. Bireysel
dikisler nispeten kisa oldugundan, zamanla takilma, ilmeklenme veya gevseme olasiliklar1 daha diisiiktiir, bu da onlar1
tiniforma veya ceket gibi yogun kullaniml iiriinler i¢in ideal kilar.

Diiz Dolgunun temel teknik bilesenleri sunlar igerir:

Siralar: Yazilim, genis bir vektor alanini siralara boler. Bu siralar belirli bir Aralik (yogunluk) degerine gore
konumlandirilir. Sik aralik tam kumag kaplamasi saglarken, daha genis aralik hafif, yar1 saydam bir etki yaratir.
igne Ucu Desenleri: Makine bir sira boyunca ilerlerken, igne kumasa diizenli araliklarla girmelidir. Igne
noktalarinin diizeni gozle goriiliir bir doku olusturur. Igne noktalarini siralar arasinda kaydirmak, piiriizsiiz ve
tekdiize bir yiizey olugturur.

Dekoratif Dokular: igne noktalarini kasith olarak diizenleyerek, kullameilar iplik renklerini degistirmeden
tugla veya elmas gibi geometrik desenler olusturabilirler. Ayrica ®m Ana Menii > Araclar > Parca
Diizenleyiciler > Kullanici Desenleri araciligiyla bes adede kadar 6zel desen tanimlamak da miimkiindiir.
Yon Kontrolii (A¢1): Dolgu siralarinin acisi, kritik bir sayisallagtirma secimidir. Hem "parlakhigi" (15131
iplikten nasil yansidigini) hem de tasarimin stabilitesini etkiler. Genellikle, dolgu acilar1 biiziilmeyi 6nlemek i¢in
kumas dokusuna veya alt dikige dik olarak ayarlanir.

Bir dolgu nesnesinin kenari cizgilerden ve egrilerden olusur. Capraz simgesi,
kontur ¢izgisinin baglangicini gosterir. Capraz cizgiler, son dolgu dikisinin
konumunu ve ayrica kaplama dikislerinin (en uzun c¢izgi) ve zikzak alt
dikislerin (kisa ve orta cizgiler) acilarim gosterir.

Nesnenin i¢indeki kiigiik y1ldiz, dairesel dolgular gibi efektler icin

odak noktasidir. Bu odak noktasi, diigiim diizenleme modunda
konumlandirilabilir veya taginabilir. Bu modda, odak noktasini yerlestirmek i¢in
acilir meniideki komutu kullanin, ardindan imleci kullanarak istenen konuma

tasiyin.

Studio, ortiismeler ve baglantilara ek olarak otomatik olarak bir kenar alt dikisi ve iki zikzak alt dikis olugturur. Dolgu
nesneleri delikler de icerebilir.

Kullanicilar, baglangic ve bitis noktalarindaki dikis yogunlugu ve dalgal veya dairesel dolgular gibi efektler dahil olmak
lizere dolgu nesnesinin ¢esitli 6zelliklerini ayarlayabilirler. Dolgu nesneleri ayrica otomatik siitun (saten) dikisleri ile
doldurulabilir. Bir dolgu nesnesini bir Oyma nesnesi takip edebilir.

Embird Next 11/ 358



Delikli (solda) ve oyma gizgili (sagda) Dolgu nesnesi. Tek bir dolguya sahip bir nesne, birden fazla
delik ve/veya oyma igerebilir.

Sol: Yogunluk gradyanli diiz dolgu. Sag: Sol: Dairesel dikigli ve gradyanl dolgu. Sag:
Dalgali ve gradyanli dolgu. Gradyanli kontur dolgusu.

Dolgu - Otomatik Siitun Modu

Otomatik Siitun Dolgusu, biiyiik ve genellikle karmasik bir sekli, birbirine bagh birden fazla Saten (Zig-Zag)
siitunundan olusuyormus gibi dolduran o6zel bir dikis olusturma modudur.

Diiz Dolgu, konturundan bagimsiz olarak sekil boyunca ileri geri hareket eden paralel dikis siralar1 kullanirken,
Otomatik Siitun Dolgusu, dikislerin "akisin1" veya yoniinii seklin kenarlarina gore otomatik olarak hesaplar. Yazilim, en
iyi dikis akisini belirlemek i¢in karmagik sekilleri dahili olarak daha kiiciik, yonetilebilir boliimlere ayirir. Bu islem
otomatik olarak gerceklestirilir ve dijitallestiriciye manuel olarak ayr1 Siitun nesneleri olusturma siiresinden tasarruf
saglar.

Otomatik Siitun Dolgusunun temel 6zellikleri sunlardir:

+ Konturu Takip Eden Dikisler: Diiz Dolgunun sabit a¢isinin aksine, Otomatik Siitun dikisleri, seklin
kenarlarina yaklagik olarak dik kalacak sekilde yonlerini degistirir. Bu, ¢icek yapraklar veya harfler gibi kavisli
nesneler icin idealdir.

» Degisken Dikis Uzunlugu: Dikisler yazilim tarafindan olusturulan "siitun" segmentlerinin genisligini
kapsadigindan, dikis uzunlugu seklin herhangi bir noktadaki kalinhigina gore degisir.

« Saten Tarz1 Alt Dikis: Otomatik Siitun nesneleri, standart dolgular i¢in kullanilan 1zgara tabanh alt dikisler
yerine siituna oOzel alt dikisler (Merkez, Kenar veya Zig-Zag gibi) kullanir.
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Diiz dolgu (solda) ve otomatik siitun dolgusu (sagda).

Dolgu - Motif Modu

T
Motif Dolgusu, bir alanin kat1 dikis siralar1 yerine tekrarlanan desenler veya kiiciik W
nakig tasarimlari (motifler) ile dolduruldugu dekoratif bir tekniktir. Secilen motifi
vektor sekli boyunca doseyerek duvar kagidi deseni gibi islev goriir. W
Motif Dolgusunun temel teknik bilegenleri sunlardir: W
o N N

« Motif: Basit igne batislar1 yerine, yazilim motif ad1 verilen bir "6rnek" veya

"parc¢a” kullanir.
« Izgara Sistemi: Motifler matematiksel bir 1zgara iizerinde diizenlenir. Bu motifler arasindaki Araligi hem yatay
hem de dikey olarak kontrol edebilir, boylece yogun, dantel benzeri bir doku veya seyrek, daginik bir goriiniim

elde edebilirsiniz.
Temel teknik o6zellikler ve avantajlar:

1. Azaltilmis Dikis Sayisi: Motif Dolgular genellikle dekoratif 6geler arasinda bog alan icerdiginden, tipik olarak
kat1 bir Diiz Dolgudan ¢ok daha az dikis kullanirlar. Bu, nakis1 daha yamusak ve daha esnek hale getirir, bu da
hafif kumaglar i¢in idealdir.

2. Coklu Motif Izgaralari: Gelismis tercihler,
farkh motifler iceren bir 1zgara (3x3'e kadar) tanimlamaniza olanak tanir. Yazilim daha sonra bu motifler

arasinda dongii yaparak nesne boyunca karmagik, mozaik benzeri efektler olusturur.

Sfumato Stitch

Sfumato nesneleri, fotograf gercekliginde nakig tasarimlari olugturmak i¢in kullanilir.
Bir Sfumato nesnesi, bir Dolgu nesnesi ile ayn sekilde cizilir, ancak i¢ dikisler farkli
sekilde olugturulur. Iplik, nesnenin altina yerlestirilen goriintiiyii veya fotografi taklit
etmek i¢in cesitli boyutlarda menderesler (kivrimlar) olusturur.
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u/\\ Saten dikis nesnesi, Studio i¢inde siitun olarak adlandirilir. Bir siitun, her biri farkh

_/_\”\J sayida 0geye (cizgiler ve egriler) sahip olabilen iki kenardan olusur. Kesikli ¢izgi,
' kullanici tarafindan eklenen bir segmentin sonunu isaret eder; bu segment uglari dikis
yoniinii belirler. Siitunun baglangici ve sonu otomatik olarak segment uglari gorevi

goriir. Program, dikiglerin kabarmasin1 onlemek icin siitunun basinda ve sonunda kiiciik bir bogluk olusturur.

Asir1 uzun kaplama dikisleri, kisa bir dikisle biten gecis dikisleri ile degistirilir. Program; merkez yiiriiyiis, kenar ve
zikzak alt dikisleri olusturur ve kavisli boliimlerdeki dikisleri otomatik olarak kisaltir.

Bir saten nesnesinin ¢ok keskin veya asimetrik koseleri tek bir siitun kullanilarak olugturulmamalidir. Bunun yerine,
cat1, katlanmig veya ayrik kose olarak dijitallestirilmelidirler. Bu koseler, ayr siitunlar ve aralarindaki baglant1 nesneleri

tarafindan olusturulur.
| & g%%/%%

Bir Oyma (Carving) nesnesi, bir Siitun nesnesini takip edebilir.

AAAAAAA

Yaygin hata mesaji: "Boylesine biikiilmiis bir nesne derlenemiyor. Nesneye bir segment sonu ekleyin veya konturlar
ayarlaym."

Coziimler:

1. Cok fazla diigiim kullanmaktan kacinin. Egriler, az sayida diigiimle bile piiriizsiiz konturlara olanak tanir.
2. Siitunun iki tarafinin kesismediginden emin olun.
3. Dikis yoniinii tanimlamak i¢in siitun i¢inde segment uclar kullanin.

Desenli Siitun

/\\ Desenli Siitun, Siitun ile ayn1 nesnedir, ancak kullanic1 dikislerin boliinecegi bir desen

_,_/_\”\J tanimlayabilir. Kullanicilar ayrica kendi desenlerini de tanimlayabilirler.
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Hem Siitun hem de Desenli Suitun nesneleri zarf efekti ile kullamlabilir.

Bir Desenli Siitun nesnesini bir Oyma nesnesi takip edebilir.

Baglanti

_m Birbirine degmeyen nesneler, bitmis tasarim olusturuldugunda otomatik olarak gecis

dikigleri ile baglanir. Gegis dikislerinden kacinmak igin, nesneler arasinda normal

/\/ dikislerden olusan bir yol olusturmak iizere Baglanti Nesnesini kullanin.

Manuel Dikisler

Manuel Dikisler, dijitallestiricinin her igne batis1 iizerinde mutlak kontrole sahip
oldugu o6zel bir nesne tiiriidiir. Yazihmin yogunluga dayal olarak dikis yerlesimini
%- hesapladig1 Dolgu veya Saten dikisler gibi otomatik nesnelerin aksine, bir Manuel Dikis

nesnesi kullanic1 tarafindan yerlestirilen tam diigiimleri takip eder.

Manuel dikisler oncelikle sunlar i¢in kullanilir:

Hassas yollar: Gizli kalmasi icin belirli bir yolu izlemesi gereken tasarim ogeleri
arasinda ozel baglantilar olusturmak.

Ince detaylar: Otomatik dikisin cok kaba kalabilecegi, gozdeki parilt1 gibi kiiciik
ogeleri dijitallestirmek.
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Kontur

Bir kontur, acik veya kapali olabilen tek bir kenardan olusur. Kullanicilar
. kontura farkh dikis ornekleri uygulayabilir. Bu nesne tiirii genellikle bir
: dolgu veya siitun iizerine eklenen konturlar i¢in kullamlir. Kontur; eskiz,

saten dikis, kenarlik, overlok veya aplikeye doniistiiriilebilir ve bunun tersi
de miimkiindiir.

Overlok modu, koseler dahil olmak Overlok modunu kullanan baska bir
lizere bir yama konturu olusturmak kontur 6rnegi.
icin kullanilabilir.

Aplike

Aplike Nesnesi, Siitun Nesnesine benzer ancak kapal olmahdir. Bir alam

dikiglerle doldurmak yerine bir kumag parcasini sabitlemek i¢in kullanlir.
Aplike Nesnesi otomatik olarak isaretleme, tutturma ve kaplama dikisleri

olusturur. Tutturma dikisleri, makinenin durmasini saglamak ve kumagin
kesilmesine olanak tanimak igin ayr1 bir renk kullanir.

Aplike nesneleri delikler de igerebilir. Ana aplike ve delikleri i¢in isaretleme, tutturma ve kaplama dikisleri otomatik
olarak siralanir: once tiim isaretleme dikisleri, ardindan tiim tutturma dikigleri ve son olarak tiim kaplama dikisleri.
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Mesh (Ag)

Mesh nesnesi Dolgu nesnesine benzer ancak alttaki kumasin goriiniir kalmasi icin gevsek bir sekilde islenir. Mesh,
noktalama (stippling) ve diger dekoratif, diisiik yogunluklu dolgular i¢in uygundur.

Baz1 Mesh dolgulari, geometrik desenler olusturmak i¢in basit, esit diiz dikisler kullanan geleneksel bir Japon teknigi
olan Sashiko nakisina benzer.

Diger Mesh dolgular1 noktalama, bagimsiz dantel veya dekoratif dokular icin uygundur. Mesh nesnesi, istege bagh
delikler ve oymalar dahil olmak iizere tipki Dolgu nesnesi gibi ¢izilir.

Mesh dikisleri; blackwork karolari, haclar, yazi tipi karakterleri, Kelt diigiimleri veya
fraktallar gibi siirekli, siislii bir yol olusturur. Dolgu, doniistiirme (dondiirme, ofset,
egme ve perspektif projeksiyon) ve efektler (balikgozii, dalgalanma, girdap vb.) yoluyla
degistirilebilir.

Nesnenin i¢indeki kiiciik y1ldiz, Balikgozii veya Girdap gibi efektler icin odak noktasi
gorevi goriir. Bu odak noktasi diigiim diizenleme modunda tasinabilir. Odak noktasi
acilir menii araciligiyla yerlestirildikten sonra, onu yeniden konumlandirmak icin imleci kullanin.

Nesne icindeki ikinci isaretleyici, Mesh Baglangi¢ noktasidir. Bazi bitki dolgular1 bu noktay: biiyiime baglangici olarak
kullanir. Mesh Baglangicin1 konumlandirmak ve tasimak, Odak noktasini yonetmeye benzer.

Farkh mesh dolgularina ornekler.
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Oyma (Carving)

y Oyma araci ana Ara¢ Cubugunda bulunur.

Oymalar, dogrudan nesnelerin iizerine cizilen yollardir (deliklere benzer). Islevleri, iist nesne tiiriine
baghdir:

1. Dolgu ve Siitun nesneleri icin, dikisleri bolmek ve doku eklemek i¢in yol gorevi goriirler.
2. Sfumato nesneleri i¢in ek bir dikis yolu saglarlar.
3. Mesh nesneleri icin ek bir dikis yolu veya dolgunun kaynaklandig bir temel saglarlar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Vektor Konturlari

Vektor Konturlari

Bézier Kiibik Egrileri, Basit Kuadratik Egriler Ve Cizgi Segmentleri

Studio NEXT icinde dijitallestirilen vektor nesnelerinin konturlari, egriler (spline) olarak adlandirilir. Egri, birbirine
birlestirilmis ¢oklu egri veya ¢izgi segmentlerinden olugan, parca parca tanimlanmig bir egridir. Egriler, makine nakisi
tasariminda piiriizsiiz, karmasik sekiller olusturmak icin yiiksek ¢ok yonliiliik saglar.

Studio NEXT, asagidaki egri segmenti (eleman) tiirlerini destekler:

1. Diiz ¢izgi segmentleri
2. Basit egriler (kuadratik egriler)
3. Bézier egrileri (kiibik egriler)

Studio NEXT icindeki bir nesne genellikle birka¢ kontur elemanindan olusturulur. Bu elemanlar, diigiim (node) olarak
bilinen kontrol noktalar ile tanimlanir.

Bir ¢izgi segmenti (solda) iki nokta ile tanimlanir. Basit bir egri (ortada) ii¢ nokta ile tanimlanir. Bir
Bézier egrisi (sagda) dort nokta ile tanimlanir.

Bir ¢izgi segmenti iki diigiimden olugur: bir baslangi¢ diigiimii ve bir bitis diiglimii.
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Basit egriler ii¢ diiglim icerir: bir baslangi¢ noktasi, bir orta nokta ve bir bitis noktasi. Egrinin merkezindeki diigiim yay1
tanimlar.

Bézier egrisi, bir baglangi¢ diigiimii, bir bitis diiglimii ve aradaki iki kontrol tutamaci ile tanimlanan en ¢ok yonlii tiirdiir.

Not: Basit bir kuadratik egrinin orta diiglimii her zaman egrinin iizerinde yer alir. Buna kargilik, kiibik bir
Bézier egrisinin kontrol diigiimleri (tutamaclar1) genellikle egrinin iizerinde yer almaz.

N e

Segment tiirlerini temsil eden simgeler: Cizgi segmenti (solda), basit eri (ortada) ve Bézier egrisi
(sagda).

Diizenleme islemi sirasinda, tiim segment tiirleri gerektiginde diger tiirlere doniistiiriilebilir. Daha basit bir tiire
doniistiiriiliirken, segmentin sekli otomatik olarak basitlestirilebilir.

Bézier Egrileri

Kiibik Bézier egrisi, bilgisayar grafiklerinde piiriizsiiz, 6lceklenebilir yollar olusturmak i¢in kullanilan temel bir aractir.
Bu egri, bir dizi kontrol diigiimii ile tanimlanir ve yolu, bu noktalara dayali matematiksel bir formiille hesaplanir. Bu
kontrol diigiimlerinin yerlesimi, egrinin seklini belirler. ilk ve son dugumler baglangic ve bitig konumlarini olu§turur
Genellikle tutamag olarak adlandirilan iki orta diigiim, egriligin yoniinii ve derecesini etkiler. Bézier egrileri, piiriizsiiz,
stirekli cizgiler olusturduklari i¢in degerlidir ve bu da onlar1 vektor grafikleri i¢in ideal kilar. Matematiksel olarak
tanimlandiklar i¢in, Bézier egrileri ¢oziiniirliik kayb1 olmadan herhangi bir 6l¢ekte yeniden boyutlandirlabilir.

Egri her zaman iki orta kontrol diiglimiinden ge¢gmez; bunun yerine, bu noktalar egriyi kendilerine dogru ¢eken capalar
(ankrajlar) gorevi goriir. Bu tutamaclarin konumunu ayarlayarak, sekil ve egrilik hassas bir sekilde ayarlanabilir.

Birden fazla kiibik Bézier egrisini birlestirerek, basit yuvarlak formlardan son derece ayrintili figiirlere kadar her sekil
icin karmagik konturlar olusturabilirsiniz.

4

Kiibik Bézier egrisi hem S-sekilli hem de U-sekilli segmentler olusturabilir.

Basit Kuadratik Ve Kiibik Bézier Egrileri Arasindaki Farklar

Basit bir kuadratik egri ile kiibik bir Bézier egrisi arasindaki temel fark, kullanilan kontrol noktalarinin sayisidir ve bu da
esnekligi etkiler. Sadece bir kontrol noktasi ile basit kuadratik egriler, karmasik sekilleri tanimlamada daha az etkilidir.
Tek bir kuadratik egri sadece U-sekilli bir segment olusturabilirken, kiibik bir Bézier egrisi hem S-gekilli hem de U-
sekilli segmentler olugturabilir. Sonug olarak, Bézier egrileri kullanilirken karmasik bir kenar1 vektorize etmek i¢in
genellikle daha az segment gerekir. Bu verimlilik, daha hizh bir dijitallestirme siireci ile sonuclanir.
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Ayni sekil, kiibik Bézier egrilerine (sagda) kiyasla, basit kuadratik egrilerle (solda) yaklasik olarak
cizilmek icin daha yiiksek sayida segment gerektirir.

Not: Studio'nun eski siirimleri Bézier egrilerini desteklemiyordu. Bu eski siiriimlerde olusturulan dosyalar,
islevsel kalmaya devam eden basit kuadratik egriler icerir. Ancak, yeni projeler icin dijitallestirmeyi
hizlandirmak ve basitlestirmek adina Bézier egrileri 6nerilir. Tasarimlari harici grafik programlarinda kullanim
icin ".SVG" formatina diga aktarirsaniz, Bézier egrileri ayrica segmentler arasinda miitkemmel piiriizsiiz gecisler
saglar.

Piiriizsiizliik

Dogru sekilde olusturuldugunda, Bézier spline'lar1 egri segmentleri arasinda piiriizsiiz gegisler yaratir.

Buna karsilik, basit kuadratik egriler tek bir yay olusturur, bu da birden fazla segment arasinda piiriizsiiz gegisler elde
etmeyi zorlagtirr.

Studio, ardigik Bézier egrilerinin paylagilan diigiimlerine bir piiriizsiizliik tiirii atamaniza olanak tanir. Atanan
piiriizsiizliik, diigiimler tasindiginda bile korunarak konturun biitiinliigiinii muhafaza eder. Varsayilan tiir, herhangi bir
piiriizsiizlestirme uygulamayan "keskin" (cusp) tiiriidiir. "Piiriizsiiz" (smooth) tiirii, akici bir gecis saglamak icin ardigik
Bézier egrilerinin kontrol noktalarini otomatik olarak ayarlar. "Simetrik" (symmetrical) tiirii ise gecisin hem piiriizsiiz
hem de paylagilan diigiim etrafinda dengeli olmasini saglar.

Keskin, Piiriizsiiz Ve Simetrik Gegisler

Spline'lar olusturmak i¢in birden fazla Bézier egrisi birlestirilirken, segmentler arasindaki gecis kritiktir. Tanimlamaya
yardimei olmak i¢in Studio, egriler arasindaki birlesme noktalarim (diigiimleri) farkh sekiller kullanarak goriintiiler.

1. Keskin (Cusp)

Bézier egrileri arasinda keskin gecis. Paylasilan diigiim, elmas sekliyle temsil edilir.

Keskin gecis, iki Bézier egri segmenti keskin bir noktada bulustugunda meydana gelir ve
yoniin aniden degismesine neden olur. Bu, genellikle keskin kogeler veya belirgin agilar
olusturmak i¢in kullanilir.
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2. Piiriizsiiz Gegis
..
~ Bézier egrileri arasinda piiriizsiiz gecis. Paylagilan diigiim, kare sekliyle temsil edilir.
/Ekﬁ Piiriizsiiz gecis, iki Bézier egri segmenti kesintisiz bir akig olusturacak sekilde
bulustugunda meydana gelir. Egriler, yonde ani degisiklikler olmaksizin tek bir siirekli
cizgi olarak goriiniir. Bunu bagarmak i¢in, bitisik egrilerin kontrol tutamaglar1 birlesme

noktasinda hizalanmalhdair.

3. Simetrik Gegis

Bézier egrileri arasinda simetrik gecis. Paylasilan diigiim, dairesel bir sekille temsil
edilir.

Simetrik gecis, dengeli egriligi saglayarak piiriizsiizlestirmeyi daha da iyilestirir. Bu,
kontrol noktalarinin birlesme noktasina gore simetrik bir diizende diizenlendigi
anlamina gelir. Bu gecis, yuvarlak ve diizgiin sekiller olusturmak i¢in idealdir.

Karmagsik Konturlar - Spline'lar

Karmagik sekiller olusturmak icin diiz ve kavisli 6geler serbestce birlestirilebilir.

Cizim: Diiz ¢izgi segmentleri ve Bézier egrilerinden olusturulmus bir nesne.

Not: Ogeler, aym kontur icindeki kendileriyle veya diger 6gelerle
kesismemelidir. Bu tiir kesigmeler, dikis dosyasina derleme sirasinda hatalara
neden olabilir.

Kenar Modelleme

Bézier egrileri, diigiim diizenleme modunda egrinin herhangi bir parcasi siiriiklenerek sezgisel olarak diizenlenebilir.
Imlecin altindaki egri lizerindeki nokta, standart diigiimlere benzer sekilde 1zgaralara veya kilavuz ¢izgilerine de
yapigabilir.

Kenarin herhangi bir béliimiinde birincil fare diigmesini bir saniye basih tutmak, o konumda yeni bir diigiim ekler.
Birincil fare diigmesine ¢ift tiklamak da ayn1 sonucu verir.

Mevecut bir diigiim iizerinde birincil fare diigmesini bir saniye basili tutmak, o diigiimii siler. Diiglim iizerine cift
tiklamak da ayn1 sonucu verir.
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Not: Uzun tiklama veya cift tiklama yoluyla diigiim ekleme ve silme davranisi degistirilebilir. Bu secenekler,
Embird'iin ana kontrol paneli tercihlerinde, 6zellikle "Controls-General" (Kontroller-Genel) boliimiiniin altinda
bulunur.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Diiglim Diigim Vektorlestirme

Diigiim Diigiim Vektorlestirme

(Sayisallastirma)

Studio'daki bir nakis tasarimi, vektor formatindaki nesnelerden olusur. Studio, vektor nesnelerini manuel olarak,
diigiim diigiim veya Serbest El Araci (Freehand Tool) ya da Izleme Araci (Trace Tool) kullanarak yar1 otomatik olarak
olusturmaniza olanak tanir. Ayrica vektor grafik dosyalarindan vektor nesneleri ice aktarabilirsiniz.

Bu boliim, diigiim diigiim yontemini kullanarak nesnelerin manuel sayisallagtirilmasina (vektorlestirilmesine)
odaklanmaktadir.

@ Tek Kenarli Nesneler (Dolgu, Ag, Sfumato, Kontur, Baglant)

Diigiim diigiim vektorlestirme yoluyla sayisallagtirma, vektor konturlarindan olusan 6l¢eklenebilir vektor nesneleri
olusturmak i¢in kontrol noktalarinin veya diigiimlerin manuel olarak yerlestirilmesini icerir.

Studio'daki en basit nesne, "spline" olarak da bilinen bir dizi ¢izgi segmenti veya egriden olusan tek bir kenardan
olusur. Belirli nesne tiirleri "kapali" bir kenar gerektirir, bu da ilk ve son noktalarin ayni1 konumda olmasi gerektigi
anlamina gelir. Tek kenarl bir nesne (6rnegin bir kontur) olusturmak igin su adimlar izleyin:

1. Ekranin yan tarafindaki ara¢_ cubugunda bulunan Kontur /
Araci (Outline Tool) diigmesine tiklayin. Bu,
olusturma/diizenleme modunu etkinlestirir.

2. Arac cubugundaki Kenar Oge Tiirii (Edge Element Type)
seceneginin Bézier egrilerine ayarlandigindan emin olun. 4

Embird Next 22 /358



3. Nesnenin ilk diigiimiinii yerlestirmek i¢in caligma alam
icinde tiklaym. Ilk diigiim, kilcal bir ¢arp1 ile tanimlanir.

4. Tkinci diigiimii olugturmak i¢in bagka bir konuma tiklaym.
Ilk ve ikinci diigiimleri birbirine baglayan 6ge baslangicta diiz
goriiniir; ancak kontrol tutamagclarina (kiigiik oklarla gosterilir)
sahip oldugu i¢in islevsel olarak bir egridir.

5. Iki ek diigiim daha ekleyin. Herhangi bir diigiimiin
konumunu diizenlemek i¢in, tiklayarak secin ve birincil fare
diigmesini basili tutarken yeni bir konuma siiriikleyin. Su anda,
diigiimler arasindaki tiim 6geler diizdiir. Simdi onlar1 piiriizsiiz
yaylar olusturacak sekilde biikecegiz.

6. 11k 6genin ilk tutamac (ok) diigiimiinii secmek icin tiklayin.
Birincil fare diigmesini basili tutarken, diigiimii yeni bir
konuma tastyn. Bu, ¢izgi segmentini bir egriye doniistiiriir.

7. Tiim nesne piiriizsiiz olana kadar kalan tutamac diigiimlerini
tek tek segin ve tasiyin.

8. Artik nesneyi bitirmek veya dikisleri olusturmak i¢in meniiyii

cagirmak iizere ikincil fare diigmesine tiklayabilir (veya bir
acilir diigmeye dokunabilirsiniz). Bir kontur nesnesinin
kapatilmasi gerekmez. Ancak, dolgu, aciklik veya sfumato gibi

nesnelerin kapatilmasi gerekir. Bir nesneyi kapatmak icin, acilir meniiden Kenar1 Kapat (Close Edge) komutunu

secin.

9. Agilir meniiden Nesneyi Bitir veya Dikisleri Olustur komutunu se¢mek, vektorizasyon modunu sonlandiracak ve

vektor nesnesini tasarima dahil edecektir.

Vektorizasyon modundaki agilir meniiniin temel o6zellikleri sunlardir:

» Baslangic Noktasini Degistir: Tek kenarl bir nesnenin baglangi¢ diigiimiinii yeniden tanimlayin.
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« Son Dikis Konumu: Son diigiimiin zorunlu olarak son dikis konumuna karsilik gelmedigi tek kenarh
nesneler i¢in ¢ikis noktasini tanimlayin.

« Isaret Noktalar:: Vektor nesnesi icindeki efektlerin, orijinlerin veya baglant1 dikislerinin konumunu
tanimlamak icin isaret noktalari yerlegtirin.

Acilir mentii ayrica diigiim ekleme veya silme, 6geleri diiz gizgiler ve egriler arasinda doniistiirme ve nesne
diizenlemeye 6zgii diger bircok komutu igerir. Bu islevlerin ¢ogu, ekranin iist kismindaki yatay diigme ¢ubugu
aracithgyla da kullanilabilir.

Ekislevlere ® Ana Menii > Diigiimler aracihigiyla erigilebilir. Bunlar, diigiimleri 1zgara cizgilerine,
kilavuz cizgilerine, diger diigiimlere, ¢calisma alan1 kenarlarina veya diger nesnelerin kenarlarina hizalama

seceneklerini icerir.

Kenar Modelleme

Diigiim diizenleme modundaki Bézier egrileri, egrinin herhangi bir parcas siiriiklenerek sezgisel olarak
ayarlanabilir. Imlec altindaki egri iizerindeki noktalar, normal diigiimlere benzer sekilde 1zgaralara ve kilavuz
cizgilerine hizalanabilir.

Kenarin herhangi bir 6gesi iizerinde birincil fare diigmesini bir saniye basili tutmak, o konuma yeni bir
diigiim ekleyecektir. Birincil fare diigmesine cift tikklamak ayni sonucu verir.

Bir diigiim iizerinde birincil fare diigmesini bir saniye basil tutmak, diigiimii silecektir. Birincil fare
diigmesine cift tiklamak da bu sonucu verir.

Not: Uzun tiklama veya cift tiklama ile diigiim ekleme ve silme davranisi degistirilebilir. Bu secenekler
Embird'iin ana kontrol paneli ayarlarinda, 6zellikle "Kontroller-Genel" boliimiiniin altinda bulunur.

@ iki Kenarli Nesneler (Siitun, Desenli Siitun, Aplike)

iki kenarh nesneler, bir kenardan digerine degisen acilarla uzanan dikislerle doldurulur. Bu nesne tiirii saten dikisler ve

aplike icin kullanilir. Iki kenarh bir nesne olusturmak icin su adimlar izleyin:

1. Ekranin yan tarafindaki ara¢ cubugunda bulunan Siitun
Arac1 diigmesine tiklayin. Bu, olusturma/diizenleme modunu
etkinlegtirir.

Sag iist kosedeki siitun modu acgilir meniisiinde "Mod A"
seceneginin secili oldugundan emin olun; bu mod, siitunun her
iki tarafinda farkh sayida diigiime izin verir.
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2. Nesnenin ilk diigiimiinii yerlestirmek icin caliyma alanina
tiklaymn. Ilk diigiim, ince bir carpi isaretiyle isaretlenmistir.

Not: Gosterilen soluk gri dikigler yalnizca agiklama amaclidir. Nihai sonucu temsil etmek i¢in gorsel bir
yardime1 gorevi goriirler. Dijitallestirme islemi sirasinda yalnizca vektor ana hatlar1 goriiniir. Sekil tanimi

tamamlandiginda yazihm gercek dikisleri olusturur.

3. Siitun nesnesinin tabanini olugturmak i¢in bagka bir konuma
tiklayin. Taban, kesikli bir ¢izgi olarak goriintiilenir. Her iki
kenar da bu tabandan baslayacak ve siitunun kars1 ucundaki
ikinci bir tabanda sona erecektir. Baglangic ve bitis tabanlar
her zaman ¢izgi 6geleridir; siitunun baglangicindaki ve
bitisindeki dikig a¢isin1 tanimlarlar. Bu noktalar arasindaki
dikis acilari, iki tabandan enterpole edilir.

4. Caligma alanina tiklayarak yeni bir diigiim olusturun. Bu,
kenarin ilk 6gesini olusturur.

5. Tlk kenar icin birkag ek diigiim olusturun.

6. Simdi tabanin diger tarafindaki diigiimii se¢in. Bu adim
onemlidir, ciinkii programa sonraki diigiimlerin ikinci tarafa ait
oldugunu bildirir.
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7. ikinci kenar icin diigiimler olusturmak iizere cahsma alanina A/‘ i /<>\
art arda tiklayim. //<>/'/4 S

8. Her iki kenar da su anda cizgi segmentlerinden A/F ;0\ 7 ;I

olugsmaktadir. Bézier egrisi tutamaclar1 (su anda diiz) kiiciik ! — T

oklar olarak goriintiilenir. O/v \ S ~
&= /

9. Her iki kenar1 yumusgatmak i¢in tutamac diigiimlerini se¢in
ve tagiyin. Tutamag diiglimlerini yeni konumlara siiriiklemek
icin birincil fare diigmesini basih tutun. Bu yontem, sadece
tutamaclarin degil, herhangi bir diigiimiin ayarlanmasina
olanak tanir. Dikis, ilk diiglimiin konumunda (bir ¢arp1
isaretiyle isaretlenmigtir) baslar ve ikinci taraftaki son diigiimde
biter. Siitunun kenarlarini degistirmek icin m Ana Menii >
Kenar > Kenarlar: Degistir  komutunu kullanin.

10. Meniiyii cagirmak icin ¢caligma alaninda herhangi bir yere

ikincil fare diigmesiyle tiklayin (veya agilir menii diigmesine

dokunun). Dikisleri Olustur segenegini belirleyin. Bu,

olusturma/diizenleme modunu tamamlar ve nesneyi dikislerle

doldurur. Dikigleri hemen olusturmamay tercih ederseniz, bunun yerine "Nesneyi Bitir" komutunu kullanin.

11. Tamamlanan siitun nesnesi, baslangi¢c tabanindan bitig
tabanina zikzak deseninde ilerleyen dikislere sahiptir.
Tabanlar, karmagik siitunlar i¢in dikis agilarin1 tamimlamakta
yeterli olmayabilir. Bu gibi durumlarda, siitun icindeki acilar1
tanimlamak icin acihr meniiden Segment Sonu komutunu
kullanin. Bu komut, segilen bir diigiimii kars: taraftaki en yakin
diigiime baglayarak o belirli segment i¢in dikis agisim tanimlar.
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Aplike

Bir Aplike nesnesini sayisallagtirmak, Aplike'nin kapal bir sekil
olusturmasi zorunlulugu disinda, bir siitun nesnesi
olusturmakla aynidir. Yukaridaki resim, kenarlar kapatilmadan
onceki bir Aplike'yi gostermekte olup, baslangic ve bitis
tabanlar arasindaki boglugu sergilemektedir.

Bu resim, kenarlar1 kapal bir Aplike nesnesini gostermektedir.
Baglangic ve bitis tabanlarinin hassas bir sekilde hizalanmasini
saglamak i¢cin 10. adimdaki a¢ilir meniiyii kullanin ve Kenari
Kapat komutunu secin.

sewsee

Acilir menii, bir vektor kenart iizerinde diigiim eklemek veya silmek i¢in kullamlabilir. Hizh bir sekilde birden fazla
diigiim eklemek icin liitfen Eleman Ekleme Modu'nu kullanin.

iki Kenarli Nesneler: Daha Derin Bir Bakis

Studio gibi nakig tasarim yazihmlarinda, iki kenarli nesneler geleneksel bilgisayar grafiklerinden farkli, 6zel bir
kavramdir. Bir seklin cevresini tanimlayan tek bir vektor yolunun aksine, iki kenarli nesneler saten dikis dolgusunun
sinirlarini tanimlamak igin iki ayr1 yol kullanir. Bu yaklagim, yiiksek kaliteli nakis i¢in kritik olan dikis yoniinii ve
yogunlugunu kontrol etmek icin gereklidir.

Neden iki Kenar?

iki kenar kullanmamn birincil nedeni, bir sekil iizerindeki dikis yoniinii dogru bir sekilde tanimlamaktir. Standart
bilgisayar grafiklerinde dolgu, tek bir kontur ile sinirlandirilmig bir alandir. Nakista ise dolgu, bireysel dikislerden
olusur. Saten dikis, diiz dikigleri birbirine paralel sekilde yerlestirerek kumags1 tamamen kaplayan piiriizsiiz, parlak bir
yiizey olugturur. Iki kenar bu dikislerin dig sinirlarini tammlarken, a1 ¢izgileri ("tabanlar” olarak adlandirihir) bunlarin
yoniinii belirler.
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Bu ¢ift yollu sistem sunlara olanak tanir:

1. Hassas Dikis Acis1 Kontrolii: iki kenarli bir nesnedeki dikisler bir kenardan digerine uzamr. Baslangic ve bitis
tabanlarinin agisin1 degistirerek ve dahili ag1 cizgileri ekleyerek, tasarime dikislerin akigini hassas bir sekilde
kontrol eder. Bu, piiriizsiiz egriler ve karmasik sekiller icin cok 6nemlidir.

2. Degisken Genislik: iki kenar arasindaki mesafe degisebilir. Bu, yaz1 yazma ve karmasik sekiller icin temel bir
ozelliktir. Yazilim, kenarlar arasindaki boslugu doldurmak i¢in adim uzunlugunu otomatik olarak ayarlar.

3. Aplike Kenarlar1: Aplike icin, iki kenarli nesne dekoratif adimlar icin yolu tammlar. Ik kenar genellikle kumas
cevresini takip ederken, ikinci kenar temiz bir kenarlik olusturmak i¢in hafifce ofsetlenir.

Nasil Galisir

......

egriler arasinda dik bir sekilde ilerleyen adimlar olusturarak saten dikis etkisini yaratir.

Sol: Tek bir kavisli vektor ¢izgisi ile tanimlanan basit bir grafik sekli. Orta: iki farkli vektor kenari ve
acili "temel gizgileri" ile nakis igin hazirlanan ayni sekil. Sag: Yazihim tarafindan olusturulan nihai
saten dikisler.

Baslangic ve bitis temelleri adim yonlendiricileri olarak islev goriir. Bu temelleri farkli agilarda cizerek, nesne
boyunca adimlarin egimini etkilersiniz. Karmasik sekiller i¢cin, Segment Sonu komutu ek a1 ¢izgilerine izin vererek,
nakig dijitallestirmesini standart vektor grafiklerinden ayiran bir kontrol seviyesi saglar.

@ isaret Noktalari Olusturma ve Tagima

Diigiim diizenleme modunda, vektor nesnesi i¢cindeki efektlerin, orijinlerin veya herhangi bir (baslangig veya bitis)
sabitleme adiminin konumunu tanimlamak igin 6zel isaret noktalari yerlestirebilir ve bunlar1 degistirebilirsiniz.

sowsee

Birden fazla diigiimii aym anda se¢mek, birden fazla kontur segmentini (kenart) bir kerede tasimak, silmek veya
doniistiirmek i¢in kullanmghdir. Coklu se¢im, karmasik geometrinin verimli bir sekilde iglenmesini kolaylagtirir.
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Coklu Se¢im Yontemleri

Diigiim gruplarini segmek i¢in iki ana yontem
vardir:

1. Kement Araci (Diizensiz Secim): Ana
arac¢ cubugundan Kement aracim
etkinlestirin. Istenen diigiimlerin etrafinda
serbest el ile bir sekil ¢cizmek i¢in imleci
tiklaymp siiriikleyin. Yalnizca kement
tarafindan tamamen c¢evrelenen diigiimler
secilir. Bu, birbirine yakin gruplanmig
diigiimler i¢in idealdir.

2. Dikdortgen Secim: Bir secim kutusu
cizmek i¢in imleci tiklayip siiriiklerken SHIFT tusunu basih tutun. Dikdortgen i¢indeki tiim diigiimler secime
eklenir.

Grup islemleri

Birden fazla diigiim secildiginde, asagidaki islemleri gerceklestirebilirsiniz:

« Diigiimleri ve aralarindaki segmentleri silin.
« Diigiimleri ve aralarindaki segmentleri tagiyin.
« Segmentleri basit veya Bézier egrileri ile diiz ¢izgiler arasinda doniistiiriin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Siitun Modu A, B ve C

Siitun Modu A, B Ve C

Digitizing Tools (Studio) i¢cinde, Siitun Araeci temel olarak yazi, kivrimlar ve kenarliklar gibi saten dikis 6geleri
olusturmak i¢in kullanilir. Bu arac etkinlegtirdiginizde, pencerenin sag iist kosesindeki siitun modu agilir meniisiinden
li¢ ¢izim davranig1 arasindan secim yapabilirsiniz. Bu modlar - A, B ve C - siitun nesnelerinin vektorizasyonu sirasinda
erigilebilirdir ve siitunun sol ve sag kenarlarini tanimlamak icin kontrol diigiimlerinizi tam olarak nasil ¢izeceginizi
belirlerler.

Not: bu modlar Aplik Araci i¢in de gecerlidir.
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Siitun Modu A: Ayri Kenarlar

Mod A, saten dikisinizin egrisi, sekli ve agisi iizerinde tam kontrol istediginizde en yaygin kullanilan manuel secenektir.

o Siitunun her iki tarafinda farkh sayida diigiime izin verir. Bu, bir kenarin daha az diigiim gerektiren piiriizsiiz,
genis bir egri oldugu ve diger kenarin daha yiiksek diigiim yogunlugu gerektiren keskin doniisler veya ayrintih
koseler icerdigi karmagik yollar dijitallestirirken yardimer olur.

 Diigiimlerini yerlestirerek siitunun tam bir tarafini veya bir tarafinin bir kismini (6rnegin, sol taraf)
dijitallegtirebilirsiniz. Daha sonra, gerektiginde iki taraf arasinda gecis yaparak, istediginiz zaman kargi tarafi
(ornegin, sag taraf) dijitallestirmeye gecebilirsiniz.

Siitun Modu B: Alternatif Kenarlar 60

Mod B, saten dikis siitunlar1 ¢izmenin klasik, geleneksel yoludur.

« Sekil boyunca ilerlerken taraflar arasinda gecis yaparsiniz. 1. diigiimii sol tarafa, 2. diigiimii dogrudan karsidaki
sag tarafa, 3. diiglimii sola, 4. diigiimii saga yerlestirirsiniz ve bu sekilde devam eder.

 Bu, ilerledikge siitunun basamaklarini olusturmanizi zorunlu kilar ve bu da size yolun tiim uzunlugu boyunca
dikis yonii (agilar) lizerinde dogrudan, anlik kontrol saglar.

Siitun Modu C: Eszamanli Kenarlar (Sabit Genislik)

Mod C, daha ¢ok kalin bir vurusa sahip bir kalem araci gibi davranir ve nakig 6genizin her iki tarafini da tek bir merkez
cizgiden ileriye dogru ceker.

« Yolun merkezinden asagiya dogru yalnizca tek bir ¢izgi dijitallestirirsiniz. Embird, onceden tanimlanmig bir
genislige dayanarak siitunun her iki tarafin1 da ayn1 anda olusturmak icin ¢izgiyi otomatik olarak cogaltir.

 Kenarhk konturlar1 veya geometrik sekiller gibi bastan sona tekdiize bir kalinhig1 koruyan 6geler igin idealdir.
Tekdiize kalinlig1, mod se¢iminin hemen yanindaki Siitun Genisligi kutusu araciligiyla ayarlayabilirsiniz.

Mod A en evrensel uygulamayi sunarken, Mod B ve C daha basit nesneler i¢in oldukca verimlidir. Ayrica, Mod B veya
Mod Cile olusturulan siitunlar, kenarlar birbirine yaklagtirilarak veya birbirinden uzaklagtirilarak kolayca
genisletilebilir veya daraltilabilir.

Not: Ug siitun modundan herhangi biri tek bir siitun nesnesi icinde birlestirilebilir. Seklin gereksinimlerine
uyacak sekilde dijitallestirme iglemi sirasinda bu modlar arasinda serbestge gecis yapabilirsiniz.

Embird Next 30/ 358



Siitun Modu A: Ayri Kenarlar

Adim Adim Kilavuz

A“‘ )

Illiistrasyonda gosterilene benzer bir siitun nesnesi olusturacagiz.

Vektorizasyonu baslatin. Siitun modu A'y1 secin. Baslangi¢ tabanini
olusturmak icin ilk iki diigiimii yerlestirin. Diigiim 1 ilk kenarin
baslangicinda, Diigiim 2 ise ikinci kenarin baslangicinda yer alir. Saten
dikisler bir taraftan digerine ve geri zikzak deseninde ilerleyecektir. Su
anda, Diiglim 2 odaklanmig (vurgulanmis) durumdadir. Bu, bos bir alana
tiklandiginda odaklanmis diigiimden sonra bu aymi kenara yeni
diigiimlerin eklenecegi anlamina gelir. Bu davranis yalnizca bir kenardaki
son diigiim odaklandiginda gerceklesir. Son diigiim olmayan bir diigiimii

secerseniz, ona tiklamak yeni bir tane eklemek yerine konumunu diizenlemenize olanak tanir.

Sar1 arka plan sekli, amaclanan nihai sekli gostermek i¢in bir referans kilavuzu gorevi goriir.
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3. Diigiimii siitunun ikinci kenarina yerlestirin. Odaklanmis 2. Diigiim ile 3.
Diigiim arasinda yeni bir segment olusturulur. 3. Diigiim artik odaklanmig
diigiim haline gelir.

4. Diiglimii siitunun ikinci kenarina yerlegtirin. Odaklanmig 3. Diigiim ile 4.
Diigiim arasinda yeni bir segment olusturulur. 4. Diigiim artik odaklanmis
diigiim haline gelir.
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ilk kenar iizerinde cahsmaya devam etmek icin, odaklamak iizere 1.
Diigiim'e tiklayn. Bu iglem, yeni bir diigiim olusturmadan odag: degistirir.
1=5 A 4 1=5 etiketi, besinci tiklamanin 1. Diiglim'ii se¢cmek i¢in dogrudan 1.
- Diiglim'iin konumunda gerceklestirildigini gosterir.

Aktif odak ilk kenara kaydirildigi i¢in, sonraki tiklama (6. Tiklama) o tarafta

/ yeni bir diigiim olusturarak ilk kenar1 uzatir.
1=5 /3/_?
-

A

Egriligini tanimlamaya devam etmek i¢in 7. Diigiimii ilk kenara yerlestirin.

Sekizinci tiklamay1 4. Diigiimiin konumunda gerceklestirin. Bu islem, yeni
bir diigiim olusturmadan odag siitunun ikinci kenarina geri kaydirir.

Ikinci kenardaki son diigiim artik odaklandig1 icin, bir sonraki tiklama 9.
Diigiimii olusturur. Siitun nesnesi artik tamamlanmistir ve her iki taraf da
tek sayida diigiimle tam olarak tamimlanmistir.

Siitun Modu B: Alternatif Kenarlar
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Adim Adim Kilavuz

Bu kilavuz, hedef sekilde gosterildigi gibi Alternatif Kenarlar modunu
kullanarak nasil bir siitun nesnesi olusturulacagini gostermektedir.

Vektorizasyonu baglatin. Siitun modu B'yi secin. Baglangi¢ tabanim
olusturmak icin ilk iki diigiimii yerlestirin. 1. Diigiim ilk kenarin
baglangiciny, 2. Diigilim ise ikinci kenari baslangicini olusturur. Saten
dikisler, bu iki kenar arasinda zikzak bir desenle degisecektir. Su anda 2.
Diigiim odaklanmigtir (vurgulanmisgtir), bu da bog bir tuval alanina
tiklandiginda sonraki diigiimlerin baska bir kenara eklenecegi anlamina
gelir. Bu davrams yalnizca aktif bir kenarin son diigiimii odaklandiginda
gerceklesir. Terminal olmayan bir diigiimii secmek, yeni bir diigiim eklemek

yerine konumunu diizenlemenize olanak tanir.

Sar1 arka plan, amaclanan nihai sekil i¢in gorsel bir referans kilavuzu gorevi goriir.

3
1 /
no

Embird Next

2. Diigiim odaklanmigken, Mod B ayarlar1 nedeniyle bir sonraki tiklama
otomatik olarak kenarlar1 degistirir ve 3. Diigiimii kars1 (ilk) kenara
yerlestirir. 3. Diigiim artik odaklanmig diigiim haline gelir ve aktif durumu
tekrar ilk kenara kaydirir. 1. Diigiim ile 3. Diigiim arasinda otomatik olarak
yeni bir kavisli eleman olusturulur.

3. Diigiim odaklanmigken, sonraki tiklama ikinci kenarda 4. Diigiimii
olusturur. 4. Diigiim odaklanir, ikinci kenar1 aktif hale getirir ve 2. Diigiim
ile 4. Diigiim arasinda bir kavis elemani olusturur. 3. Diigiim ile 4. Diigiimii
birbirine baglayan bir segment sonu otomatik olarak eklenir. Segment
sonu, bu konumdaki dikis yoniinii tanimlar; bu nedenle, bu diigiimleri hem
dis kenar geometrisini hem de ortaya cikan saten dikislerin istenen acisini
hesaba katacak sekilde konumlandirin.

Ayni alternatif yontemi kullanarak 5. ve 6. diigiimleri olugturun. Siitun
yapisinin, diigiim yerlesimini ilk ve ikinci kenarlar arasinda degistirerek
nasil siirekli bir sekilde insa edildigine dikkat edin.
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Bu teknik ¢izimlerde, yeni eklenen segmentler, Mod B kullanilarak siitun
yapisinin nasil boliimlendigini gostermek icin renk kodludur. Gergek
dijitallestirme sirasinda, bu gecici renkli dolgular ¢caligma alaninda
goriinmeyecektir.

Referans sekli boyunca ayn alternatif teknigi kullanarak 7 ve 8 numarah
diigiimleri yerlestirmek icin diziyi devam ettirin.

Siitun nesnesinin vektor konturu artik tamamlandi. Her iki taraf da esit
sayida diigiimle tamamen tamimlanmigtir. Bu karsilik gelen diigiim ciftleri,
hem siitunun dis fiziksel sinirin1 hem de dikisler i¢in i¢ dagilim vektorlerini
olusturur.

Tamamlanan siitun nesnesi i¢in gercek nakis dikislerini olugturun. Sistem,
tamimlanan iki kenar yolu arasinda saten dikis yogun dolgusunu enterpole
etmek icin ciftleri (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) isler.

Siitun Modu C: Eszamanli Taraflar (Sabit Genislik)

Adim Adim Kilavuz

Bu kilavuz, hedef sekilde gosterildigi gibi Mod C kullanarak nasil bir siitun
nesnesi olusturulacagini1 gostermektedir. Bu yontemin, tiim uzunlugu
boyunca sabit genislige sahip bir nesne iirettigini unutmayin.
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Dijitallestirmeye baslayin. Siitun modu C'yi se¢in. Baslangi¢ temel ¢izgisini
olusturmak icin ilk iki diigiimii yerlestirin. Diigiim 1 ilk kenarin

y baglangicini, Diigiim 2 ise ikinci kenarin baglangicini olugturur. Saten

-é- dikisler, siirekli bir zikzak deseninde bu iki kenar arasinda gidip gelecektir.

Sar1 arka plan, amaclanan nihai gekil icin gorsel bir referans kilavuzu gorevi
goriir.

Siitunun sabit genisligi baslangicta Diigiim 1 ile Diigiim 2 arasindaki mesafe ile belirlenir. Bu uzunluk degeri otomatik
olarak Siitun Genisligi kontrol alanina kopyalanir ve dijitallestirme sirasinda herhangi bir noktada degistirilebilir.
Genislik degerini giincellemenin yalmzca degisiklikten sonra olusturulan segmentleri etkiledigini; mevcut sekli geriye
doniik olarak degistirmeyecegini unutmayin.

Amaclanan siitunun merkez yolu boyunca P1 konumuna tiklaymn. Kargihk

. gelen dis kenar diigiimleri, aktif genislik ayarina gore her iki tarafta
1 P otomatik olarak olusturulur. Bu iki yeni diigiimii birbirine baglayan bir
s Pl segment bitis ¢izgisi de bu konumdaki dikis yoniinii tanimlamak icin
""'<>2 otomatik olarak eklenir.

Segment yerlestirildikten sonra geometrisi, ilk merkez yolu noktasi yerine

bu dig kenar diigiimleri tarafindan tanimlanir. Ancak, ortaya ¢ikan diigiim
ciftleri baglantili kalir; bir diiglimii hareket ettirirseniz, karsilik gelen cifti, yapisal olarak miimkiin oldugunda sabit
stitun genisligini korumak icin hareketi yansitacaktir.

_P2e Nesnenin merkez yolu boyunca hedef noktalara siirekli tiklayarak yeni
W slitun segmentleri ekleyin.

By Siitunun her iki kenarindaki diigiimleri veya egri 6gelerini dogrudan
S diizenleyerek herhangi bir segmentte ince ayar yapabilirsiniz. Kargi kenar,
2 sabit genislik iligkisini korumak i¢in otomatik olarak uyum saglar. Keskin
koseler veya dar yaricaplar etrafinda manuel diizenlemenin bazen kenar
deformasyonuna veya kendi kendine kesismeye neden olabilecegini ve
dikkatli diigiim yerlestirme gerektirdigini unutmayin.

oy ) Bu teknik ¢izimlerde, yeni eklenen segmentler, Mod C kullanilarak siitun
PO P3¢ yapisinin nasil boliimlendigini gostermek igin renk kodludur. Ger¢ek
y ’ dijitallestirme sirasinda, bu gecici renkli dolgular ¢caligma alaninda
S goriinmeyecektir.
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5
3 ////”I “‘\:\% Siitun nesnesinin vektor konturu artik tamamlandi. Her iki taraf da esit

sayida diigiimle tamamen tamimlanmigtir. Bu karsilik gelen diigiim ciftleri,

AR 6 e hem siitunun dis fiziksel sinirin1 hem de dikisler i¢in i¢ dagilim vektorlerini

olusturur.

Tamamlanan siitun nesnesi i¢in gercek nakis dikislerini olusturun. Sistem,
tamimlanan iki kenar yolu arasinda saten dikis yogun dolgusunu enterpole
etmek icin ciftleri (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) isler.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baglarken > isaretleyici Noktalar

% isaretleyici Noktalar

Vektor Nesnesi isaretleyicileri Olusturma ve Tasima Kilavuzu

Isaretleyiciler, Embird Studio'da belirli islemlerin veya efektlerin koordinatlarim tanimlamak i¢in kullamlan 6zel,
hareketli noktalar veya tutamaclardir. Standart diigiimlerin aksine, isaretleyiciler bir nesnenin vektor konturunun
parcasi degildir. Isaretleyiciler yalnizca program diigiim diizenleme modundayken (vektor nesnelerini diigiim diizeyinde
dijitallestirmek veya diizenlemek i¢cin kullanilan agama) olusturulur ve degistirilir.

1. isaretleyici islevlerini Anlama

isaretleyiciler, bir nesnenin kontur dis1 yonleri iizerinde hassas kontrol saglar, bunlar sunlari icerir:

&
&
3%

A
40)
v

Embird Next

On Baglant: (Tie-In) Deseni Konumu: Bir nesnenin baslangicinda gelismis iplik baglantisi icin
konumu tanmimlar.

Arka Baglanti (Tie-Off) Deseni Konumu: Bir nesnenin sonunda gelismis iplik baglantis igin
konumu tanimlar.

Efekt Odag: Dairesel dolgular veya Orgii (Mesh) nesnelerindeki Girdap efekti gibi efektler icin
merkez noktasini ayarlar.

Orgii (Mesh) Dolgusu Kékeni: Bitki desenleri gibi karmasik dolgularin kaynaklandig1 belirli
nokta.
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Koken Noktasina sahip Orgii (Mesh) Kdken Noktasindan biiyiiyen bitki
nesnesi dolgusu

2. Odak ve Baglanti (Tie-Up) isaretleyicileri Olusturma (Yerlestirme)

isaretleyiciler genellikle standart bir is akis1 kullanilarak, tipik olarak diigiim diizenleme modundayken bir nesnenin
baglamsal meniisii aracihigiyla yerlestirilir.

A. 0dak Noktasi isaretleyicisi (or. Dolgu, Orgii)

Yildiz seklindeki bir isaretleyici, Dolgu ve Orgii nesneleri icindeki belirli efektler icin odak noktas: gorevi goriir.

 Diigiim Diizenleme Moduna girin: Nesnenin diigiim diizenleme modunda etkin oldugundan emin olun.
« Sag tiklayarak agilir meniiyii cagirin.

« Odak Noktasim Yerlestirin: Nesne icinde odak noktasr isaretleyicisini (y1ldiz simgesi) baslatmak i¢in meniiden
uygun komutu segin.

B. On Baglanti (Tie-In) ve Arka Baglanti (Tie-Off) isaretleyicileri

On Baglant1 ve Arka Baglant Isaretleyicileri, gelismis cok yonlii baglanti dikisleri icin tam konumlar belirtir.

 Diigiim Diizenleme Moduna girin: Nesnenin diigiim diizenleme modunda etkin oldugundan emin olun.
« Sag tiklayarak acilir meniiyii ¢agirin.
« On Baglant1 ve/veya Arka Baglant1 Desenini Yerlestirin: On baglant1 ve/veya arka baglant1 dikisleriyle iliskili
isaretleyiciyi konumlandirmak i¢in komutu segin.
» |5

On Baglanti isaretleyicisi drnegi. Sol: Manuel olarak konumlandiriimis 6n baglanti isaretleyicisine
sahip Siitun nesnesi. Sag: Netlik icin 6n baglantinin vurgulandigi sonug dikisleri.
3. isaretleyicileri Tagima

Bir isaretleyici baglatildiktan sonra, tasarim gereksinimlerine uyacak sekilde yeniden konumlandirilabilir.

o Isaretleyiciyi (odak noktalari icin yildiz simgesi veya 6n baglant1 sembolii) se¢mek icin imleci kullanin.
o Isaretleyiciyi istenen konuma siiriikleyin.
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o Isaretleyiciler oldukea esnektir ve nesnenin simrlarimn disina yerlestirilebilir. Bu, efektleri veya baglant
noktalarim en etkili olduklar veya diger tasarim 6geleri tarafindan kolayca gizlenebilecekleri yerlere stratejik
olarak yerlestirmenize olanak tanir.

Etkinlestirme

Bir isaretleyicinin amaclandig1 gibi cahsmasin saglamak icin, Ozellikler penceresi icinde ilgili 6zelliklerini (belirli
efekt veya herhangi bir (baslangi¢ veya bitis) sabitleme dikisi deseni gibi) de etkinlestirmeniz gerekir.

Onemli Notlar

Isaretleyiciler ve Kontur Diigiimleri: isaretleyiciler (odak yildizlar1 veya baslangic sabitleme dikisi sembolleri) ile
standart kontur diigtimleri (bir nesnenin vektor geometrisini tanimlayan noktalar) arasindaki fark ayirt etmek
onemlidir.

Diigiimler seklin geometrik konturlarim tanimlar.

isaretleyiciler dahili efektlerin veya 6zellesmis nakis islevlerinin konumunu tammlar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Baglama Dikisleri

Sabitleme Dikisleri

Sabitleme dikigleri, iplik kesildikten sonra ipligin kumastan ¢ekilmesini 6nlemek i¢in tasarlanmigtir.

%8 ;.

Baslangig ve Bitis Sabitleme Dikisleri

Makine nakiginda, baslangic ve bitis sabitleme dikisleri, bir tasarim 6gesinin baginda ve sonunda ipligi sabitlemek i¢in
gereklidir. Bu sabitleme dikisleri, yalnizca kendisinden 6nce veya sonra bir gecis dikigi—ipligin kesilmesinin
amaclandig, dikis icermeyen bir hareket—bulunan nesneler i¢in olusturulur. Sabitleme dikisleri basit bir dogrusal yol
olusturabildigi gibi, daha saglam bir sabitleme saglamak icin y1ldiz sekli gibi karmagik desenleri de igerebilir. Ideal
olarak, baslangic sabitleme dikisi, sonraki nakig katmanlar tarafindan gizlenir.

A baslangic¢ sabitleme dikisi, sokiilmeyi onlemek i¢in bir nesnenin baglangicina yerlestirilen bir takviye dikisidir.
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Baslangic sabitleme dikisi yerlestirme noktasini temsil eden simge.

Buna karsilik, bir bitis sabitleme dikisi, ipligi sabitlemek ve son dikisin gevsemesini 6nlemek i¢in bir nesnenin
sonunda gerceklestirilir. Baglangi¢ sabitleme dikisinin aksine, bitis sabitleme dikisi genellikle kiiciik, diiz bir dikistir;
amaci, gereksiz kabariklik veya goriiniir desenler eklemeden ipligi gizlice sabitlemektir. Bitis sabitleme dikisi genellikle
son kaplama katmaninin iizerinde yer aldigindan, goriiniirliigii minimumda tutulmahdir. Sonraki dikislerin onu
gizleyecegi bir yere yerlestirilmesi kosuluyla, bitis sabitleme dikisi icin de bir desen kullanilabilir.

&

Bitis sabitleme dikislerini temsil eden simge.

Sabitleme Dikislerini Anlama

Bu iki tiir sabitleme dikisi topluca sabitleme dikisleri olarak adlandirilir. Bu genel terim, hem baslangi¢ noktas
(baslangic sabitleme dikisi) hem de bitis noktasi (bitis sabitleme dikisi) sabitleme mekamzmalarlm kapsar. Birincil
islevleri, giyim veya yikama sirasinda ipligin disar1 ¢ekilmesini 6nleyerek nakigh tasarimin dayanikliligini ve uzun

omiirlii olmasim saglamaktir.
!
V7

Sabitleme dikisleri igin yaygin simge. Bu, hem baslangi¢ hem de bitis sabitleme dikisi tercihlerinin
yonetildigi boliimleri isaretler.

Sabitleme Dikisleri icin Genel Tercihler

Studio NEXT'te, sabitleme dikislerinin kontrolii, hem tutarlilik hem de esneklik saglamak icin hiyerarsik olarak
yonetilir. Kontrol iki farkli seviyede yonetilir:

1. Genel Seviye: Ozellikler penceresi araciligiyla, 6zellikle Tiim Tasarim Sekmesi iizerinden erisilen tercihler.
2. Nesne Seviyesi: Bireysel Nesne Ozellikler penceresi aracihigiyla erisilen tercihler.

Genel sabitleme dikisi tercihleri, tiim tasarim i¢in varsayilan ozellikler olarak hizmet eder. Tutarh bir iplik giivenligi
saglarlar ve manuel ayarlama ihtiyacini en aza indirirler. Bu tercihler, nesne seviyesinde 6zel olarak gecersiz
kihnmadikgea, her nesne (dolgular, konturlar ve siitunlar gibi) icin hem baslangic hem de bitis sabitleme dikiglerini
kontrol eder.

Genel tercihler, hem baglangi¢c hem de bitis sabitleme dikisleri i¢in aynidir ve otomatik olarak yerlestirilen basit dogrusal
dikis yapilarim kullanir.
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Bireysel Nesneler i¢in Varsayilanlari Gegersiz Kilma

Genel tercihler giivenilir bir temel sunsa da, kullanicilar bunlar1 bireysel Ozellikler penceresi icindeki belirli nesneler
icin gecersiz kilma esnekligine sahiptir. Belirli bir nesne igin baglangic ve bitig sabitleme dikisi tercihlerini ayarlamak,
hem nakis igleminin hem de nihai estetigin ince ayariin yapilmasina olanak tanir.

Basit, Otomatik Sabitleme Dikisi

Varsayilan sabitleme dikisi, otomatik olarak olusturulan dogrusal bir yapidir. Bir nesnenin baslangic (baslangic
sabitleme dikisi i¢in) veya bitis (bitis sabitleme dikisi i¢in) dikisinin tek bir konumda béliinmesi ve katmanlanmasiyla
olusturulur. Mevcut dikigin tam iizerine yerlestirildiginden, bu temel tiir i¢cin manuel konum isaretlemesi gerekmez.

N

r_

Basit dogrusal baslangi¢ sabitleme dikisi yapisini temsil eden simge.

Kiiciik ileri ve geri dikisler, giiclendirilmis bir diigiim olusturmak i¢in dogrudan birbirinin iizerine veya hafifce ofset
(kaydirilmis) sekilde yerlestirilir. Bu ¢ok gecisli yaklasim, onemli bir kabariklik yaratmadan ipligi kilitler ve nesnenin
normal dikisleri tarafindan kolayca ortiilmesini saglar. Ancak, bu temel diigiim, belirli yiiksek gerilimli uygulamalar igin
yetersiz olabilir.

Nesnenin ilk veya son dikiginin béliinmesiyle olusturulan temel bir sabitleme dikisinin kavramsal
semasi.

Daha Fazla Giivenlik i¢in Gelismis Sabitleme Dikisi Desenlerini Kullanma

Daha saglam bir sabitleme gerektiren tasarim ogeleri icin gelismis sabitleme dikisi desenleri mevcuttur.

wXZAOTKAX

Geligmis sabitleme dikisi desenlerine drnekler.

Sabitleme Dikisi Deseni Yapisi

Tek boyutlu dogrusal bir dikisin aksine, sabitleme dikisi deseni iki boyutlu, kendi kendini kesen bir yapidir. Bu ortiigen
cok yonlii dikisler, ipligi kumasa etkili bir sekilde kilitler ve sokiilme riskini 6nemli ol¢iide azaltir.
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Manuel Yerlestirme

Bir desen daha genis bir alan kapladi1 ve yerlesimi bir nesnenin baslangi¢ veya bitis noktasin etkileyebilecegi icin,
konumu manuel olarak tanimlanmahdir. Bu, Ozellikler penceresinde desen 6zelliklerini (tiir ve boyut) tanimlamadan
once, diigiim diizenleme modunda istenen konuma bir isaretleyici yerlestirilerek gerceklestirilir. Bu iglem, giivenli
desenin tam olarak amaclanan yere yerlestirilmesini saglar.

&\

Baslangic sabitleme dikisi uygulamasi ornegi. Sol: Manuel olarak yerlestirilmis isaretleyiciye sahip
siitun nesnesi. Sag: Goriiniirliik i¢in baslangic sabitleme dikisi vurgulanmig sonug dikisleri.

Uygulama sirasinda yazilim, onceden programlanmis deseni isaretli konuma diker ve otomatik olarak baglanti dikisi
yoniine dogru dondiiriir.

Nesne Diginda Stratejik Sabitleme Dikisi Yerlesimi

Sabitleme dikisi deseni isaretleyicisinin, sabitledigi nesnenin icine yerlestirilmesi kesinlikle gerekmez. isaretleyici, hem
giivenlik hem de goriiniim acisindan optimize etmek igin diigiim diizenleme modu kullanilarak serbestce hareket
ettirilebilir.

& p

P~ &
e e e e
presesese)
>R RSP

Birincil nesnenin digina yerlestirilmis bir baslangi¢ sabitleme dikisi deseni 6rnegi.

Dig yerlestirme, seyrek dolgulu nesnelerle ¢alisirken 6nemlidir. Yogun, kendi kendini kesen bir sabitleme dikisi deseni,
seyrek bir ag veya motif dolgusunun igine yerlestirilirse, olduk¢a goriiniir kalir ve goze hos gelmeyen bir diigiim
olusturur. Temiz bir tasarimi korumak i¢in, sabitleme dikisini kenarlik veya ortiigsen bir saten dikis gibi bagka bir nesne
tarafindan gizlenecegi bir yere yerlestirmek tercih edilir. Bu stratejik yerlestirme, dolgunun gorsel kalitesinden 6diin
vermeden ipligin giivenli bir sekilde sabitlenmesini saglar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bagslarken > Baglantilar
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@% Baglantilar
2

Bir nakis tasarimi miimkiin oldugunca az iplik kesme icermelidir. iplik kesmeler zaman alicidir ve 0/
potansiyel iplik gevsemesi nedeniyle nakigin kalitesini diisiirebilir. Bu nedenle, toplam iplik kesme

say1sin1 azaltmak i¢in miimkiin oldugunda nesneler arasinda baglantilar kullanin. Baglant, ipligi bir

konumdan digerine tagimak i¢in tasarlanmig, iplik kesme ihtiyacini ortadan kaldiran bir dizi yiiriitme dikigidir. Studio,
bu baglantilar1 olusturmak i¢in Studio penceresinin sol tarafindaki Ara¢ Cubugu'nda bulunan 6zel bir arac saglar.

Baglantilar, ayni renkteki nesneler arasinda, gizlendikleri veya tasarimin gorsel
goriiniimiinii onemli ol¢iide etkilemedikleri alanlarda kullanilmalidir. Genellikle
diger nesnelerin altina veya konturlar boyunca konumlandirilirlar. Baglantilarin
gizlenemedigi kiiciik yazilar veya bitigik kiiciik nesneler durumunda, miimkiin
oldugunca kisa tutulmahdirlar. Bu tiir baglanti, "en yakin nokta" baglantisi olarak
adlandirilir.

Nesnelerin dikim siras1 her zaman minimum saylda iplik kesme gerektirecek

§ek11de segllmehdlr Ornegln bir tasarim iki mavi nesne ve bir sar1 nesne

iceriyorsa, once mavi nesneler, ardindan iistte sar1 nesne dikilmelidir. Mavi

nesneler arasinda iplik kesmekten kaginmak i¢in, bunlar sonraki sar1 nesne
katmaninin altinda gizlenen bir baglant ile birbirine baglanabilirler.

Her bir mavi nesnenin baglangic ve bitis noktalarini, eklenen baglant1 dikim surekhhglm kesintiye ugratmayacak sekilde
tanimlayin. ilk mavi nesne, baglantimn basladig1 yerde tam olarak bitmeli ve ikinci mavi nesne, baglantinin bittigi yerde
baslamalidir.

Bir baglanti olusturmak i¢in iki yontem vardir:

’ 1. Baglantiy1 diigiim diigiim manuel olarak dijitallestirmek icin Baglanti
Araci'ni kullanin.

2. Ik1n01 mavi nesneyi secin ve acilir meniiyii gaglrmak icin sag tiklayn.
Onceki Nesnelere Baglant1 Olustur secenegini belirleyin. Bu, daha
sonra diigiim diigiim diizenlenebilen diiz bir hat baglantisi olusturur. Bu
komut ayrica m Ana Menii > Olustur araciligiyla da kullanilabilir.

Not: Diiz bir hat baglantisim birden fazla diigiim ekleyerek hizlica ayarlamak icin Oge Ekleme Modu'nu
kullanin.
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Bu 6rnekte baglanti iic 6geden olusur: bir diiz ¢izgi, bir egri ve bagka bir diiz ¢izgi.
Baglantinin baglangic noktasi bir ¢arpi isareti ile gosterilir.

Baglantinin sekli, dikislerin, iizerine dikilecek sar1 nesnenin alaninin
derinliklerinde ilerleyecegi sekilde tasarlanmigtir. Bu, dikim sirasinda hafif bir
kayma meydana gelirse baglantinin goriiniir hale gelmesini 6nler. Boyle bir
kayma genellikle gevsek kumas kasnaklamasindan veya ipligin "¢ekme
etkisinden" kaynaklanir. Ortiigen nesne yeterince biiyiikse, baglantiy1 sinirmin en
az 2-3 mm icine yerlestirin. Daha kiiciik nesneler i¢in baglantiyr merkezden
gececek sekilde konumlandirin.

10 Baglanti, ilk nesnenin baglangicindan (1) ikinci nesnenin sonuna (4) kadar
W’ﬁ kesintisiz bir iplik yolu saglar.

Baglantilar, ayarlanabilir Minimum ve Maksimum dikis uzunluklarina sahiptir.
Maksimum uzunluktaki dikisler diiz ¢izgi segmentlerine uygulanirken, egri
segmentler piiriizsiiz egrileri korumak i¢in daha kisa dikisler kullanir. Minimum
Dikis ayar1, baglant icindeki izin verilen en kisa dikisi tanimlar.

Nesneler arasinda yiiriitme dikiglerinin istenmedigi alanlarda, baglant1 nesnesi,
daha kolay manuel iplik kesmeyi kolaylastirmak i¢in "kontrollii gecis dikisi"
olusturulmasina olanak tanir.

Akilli Baglantilar

Akilli baglantilar, Onceki Nesneye Baglanti Olustur komutunun gelismis siiriimleri kullamlarak olusturulur. Bu
ozellikler, Onceki Nesneye Akilli Baglant1 (Merkez Hatt1) ve Onceki Nesneye Akilli Baglanti (Kontur) baghklh
olup, Ana Menii > Olustur yoluyla ve Freehand araci gibi baz Studio araclarindan erisilebilir.

Standart komuta benzer sekilde, Akill Baglanti ayrik nesneleri birbirine baglar; ancak karmagik, optimize edilmis bir
baglanti yolu olusturur.

Merkez Hatti Akilli Baglant

Merkez Hatt1 yolu, nesneler arasindaki en yakin noktalardan baglar ve ardindan hedef nesnenin altinda gizli bir yol
olarak devam eder. Yol, otomatik olarak nesnenin sekline uyum saglar ve agikliklarin (deliklerin) etrafindan dolasir. Bu
komut, baglanti yollar1 olusturmak i¢in gereken manuel ¢cabay1 onemli dl¢iide azaltarak daha verimli sayisallagtirmay
kolaylastirir.

Kontur Akilli Baglanti

Kontur yolu, nesneler arasindaki en yakin noktalardan baglar ve hedef nesnenin dis kenar1 boyunca devam eder. Bu
yontem, ag, motifler veya gradyan diiz dolgular gibi gevsek dolgulu nesneler i¢in tasarlanmistir. Ayrica, hedef nesnenin
konturunu takip eden bir baglant: yolu, saten dikisli zikzak bir kenarlikla gizlenebilir.

Asagidaki resimler, iki ayrik nesneyi baglamanin cesitli yollarini ana hatlariyla gostermektedir. Bu 6rneklerde, secili
nesne tarafindan ortiilen baglant1 boliimleri kesikli cizgilerle, goriiniir boliimler ise diiz kirmiz ¢izgilerle gosterilmistir.
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A Ayrik nesneler. Ust nesnenin bitis noktasi 1, alt nesnenin baslangig noktasi 2 olarak etiketlenmistir.

B Nesneler, basit, optimize edilmemis diiz bir ¢izgi baglantisina sahiptir.

"Merkez Hatti" Akilli Baglanti komutu kullanilarak birbirine baglanan nesneler. Baglantinin biyiik bir kismi
C secili nesnenin altinda gizlidir. Baglantinin tek goriiniir boliimii, dnceki nesnenin bitis noktasi ile hedef
nesnenin konturu iizerindeki en yakin nokta arasindaki mesafeyi kapsar.

D "Kontur" Akilli Baglanti komutu kullanilarak birbirine baglanan nesneler. Baglanti yolu, hedef nesnenin dis
sinirini takip eder.

Not: "Akilli" terimi, baglant1 yolunun olusturuldugu ani ifade eder ve optimum yolu bulmak i¢in hedef nesnenin
seklini kullanir. Olusturulduktan sonra, normal bir baglant1 nesnesi gibi davranir ve hedef nesnenin sekli daha
sonra degistirilirse otomatik olarak uyum saglamaz. Sekil degisirse, yeni geometriyi yansitmak i¢in baglantinin
silinip yeniden olusturulmasi gerekir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Yazilarin Manuel Dijitallestirimesi
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Ders: Yazilarin Manuel Dijitallestirilmesi

Studio, hizh metin olusturma i¢in 6zel bir Yazi1 Yazma Araci icerse de, bu arag
istenen stile uygun bir Alfabe veya yaz tipi dosyasi gerektirir. Profesyonel
dijitallestiriciler genellikle hicbir standart yazi tipinin uymadig 6zel sirket
logolariyla karsilasirlar ve bu da yazilarin manuel olarak dijitallestirilmesini
gerektirir.

Bu ders, kiiciik saten dikisli yazilarin manuel dijitallestirilmesine
odaklanmaktadir. Projeniz konturlu, diiz dolgulu biiyiik yazilar gerektiriyorsa,
liitfen Bir Logo Nasil Dijitallestirilir dersine bagvurun.

Yaz dijitallestirme ilkeleri "A" karakteri kullamlarak gosterilmektedir. Iki temel
yaklagim sunulmaktadir: 1. Siitunlar ve baglantilarla manuel
dijitallestirme ve 2. Otomatik siitun ile dijitallestirme. Ikinci yaklagim yar
otomatiktir ve vektorlestirme i¢in izleme araglarim kullanabilir.

Her iki yontem de kullanicinin rehber olarak kullanacag: logonun grafik sablonuna (raster goriintii) sahip oldugunu
varsayar.

Yaklagim 1: Dikis Yonii Uzerinde Maksimum Kontrol

Bu yontemde, her nesne belirli bir sirada diigiim diigiim cizilir. Saten dikisli yazilar1 manuel olarak dijitallestirmek iki
temel arag gerektirir: Siitun Araci (saten dikis) ve Baglant1 Araci.

Karakterler genellikle birden fazla siitundan olusur. Gereksiz gegis dikisleri veya iplik kesmeler olmadan siirekli bir
dikim saglamak i¢in, siitun segmentleri arasinda Baglantilar kullanmahsimiz. Ayni baglant: yollar1 genellikle ayr1
karakterleri birbirine baglamak icin de kullanihir.

"A" karakteri tek bir siirekli siitun olarak olusturulamayacagindan, onu baglantilarla birbirine baglanan birkag¢ segment
kullanarak insa edecegiz.

Siitun aracini (sol simge) veya Desenli Siitun aracini (sag simge) secin:

Q&

Desen araci, standart Siitun araciyla benzer sekilde ¢calisir ancak daha genis segmentlere bir doku uygular. Sag iist
kosedeki siitun modu a¢ilir meniisiinde "Mod A" seceneginin secili oldugundan emin olun; bu mod, siitunun her iki
tarafinda farkli sayida diigiime izin verir.
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Siitun modu A - "Ayri kenarlar".

Kenarlar tanimlamak icin diigiimler yerlestirerek ilk siitunu dijitallestirin. Semada, (1) nesnenin baglangi¢ noktasini ve
(2) bitis noktasim gosterir. Dikigler siitunu bastan sona dolduracaktir. Siitunun, kumagin ¢ekme etkisini telafi etmek
ve dikim sirasinda bosluklar1 6nlemek i¢in bitigik alanlarla hafifce ortiistiigiine dikkat edin.

Sag tiklayin ve Dikisleri Olustur'u secin. Siitun su sekilde goriinecektir:

Bu nesne artik ekranin sag tarafindaki Nesne Denetgisi aracihigiyla yonetilmektedir.

A gy A P15

"A" harfinin bir sonraki béliimiine gecis dikisi olmadan baglamak i¢cin Baglant1 aracini se¢in:

0,0

Bir sonraki basglangi¢c noktasina bir yol olusturun. A¢ilir meniiden Dikisleri Olustur veya Bitir secenegini kullanin.
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ikinci siitunu sayisallastirn. "A" harfinin tepe noktas: tek bir siirekli siitun icin cok keskin oldugundan, siitunu zirvede
durdurun:

Son siitunu baglatmadan once, 6nceki nesneden bir baglanti ekleyin. Baglantinin goriinmez kalmasim saglamak icin, onu
"V" seklinde ¢izin, boylece sonraki ortiicii dikislerin altinda gizli kalacaktir:

Son siitunu tamamlayin. Bitmis karakter artik ii¢ siitun ve iki baglantidan (C ile isaretlenmis) olusmaktadir. Bu 6zel sira,
tiim baglantilarin gizli kalmasini saglar.
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Son siitunun bitis noktasinin (E) sol altta olduguna dikkat edin. Birden fazla karakteri "en yakin nokta" baglantilarim
kullanarak birlestiriyorsaniz, ¢ikis noktasini sag tarafa yerlestirmek i¢in son siitunun baglangig/bitis taraflarini tersine
cevirmeniz gerekebilir.

The Nesne Denetgisi artik bes bilesenin tamamini dikim sirasina gore (yukaridan agagiya) listeler.

~~ [ P15
~ / 7 P25
~ / A .3./5
a ~_/ &7 [Pais
» | A P55

Bu nesneleri segebilir ve daha kolay 6l¢ceklendirme veya hareket ettirme i¢in onlar1 gruplandirabilirsiniz. Temel
gruplandirma i¢in "Grup 1" komutunu kullanin.

~A a B/

Yaklagim 2: Otomatik Siitun lle Daha Hizli is Akisi

Bu yontem, dikis sirasini ve dahili baglantilar1 otomatik olarak olusturmak i¢in Otomatik Siitun 6zelligini kullanir.
Ayr1 boliimleri sayisallagtirmayr gerektirmedigi icin daha hizh olsa da, kullanic ipligin tam yolu iizerinde daha az
ayrintih kontrole sahiptir.

Dolgu aracini kullanarak karakterin dig sinirii sayisallagtirin:
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Baslangic noktas: kiigiik bir art1 isaretiyle (sol alt) ve bitis noktas: "oriimcek bacaklar1” ile (sag alt) gosterilir.

Ardindan, Aciklik aracini kullanarak i¢ deligi sayisallagtirin:

Grafik sablonu yiiksek ¢oziiniirliikliiyse, kenarlar1 otomatik olarak vektorlestirmek icin izleme Araci'm
kullanabilirsiniz.

Son olarak, Ozellikler penceresinde "Otomatik Siitun" secenegini belirleyin ve dikisleri olusturun. Studio, saten
dikis dolgusunu ve gerekli baglantilar1 otomatik olarak hesaplayacaktr.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bagslarken > Konturlar

é% Konturlar - Genel Bakis

Bu boliim, ince sag teli konturlar1 olusturmak igin cesitli yontemlere genel bir bakis sunar. Bu yontemler, ilgili
derslerinde daha ayrintih olarak aciklanmistir.
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Siirekli Kilcal Kontur

Bu gorsellerde gosterilen ince konturlar, yaz tipleri, logolar ve

cizgi film motifleri i¢in siklikla kullanihr. Nakigtaki temel

kurallardan biri, iplik kesme sayisim en aza indirmektir. Sonug

olarak, bu konturlar iiretmenin en etkili yolu, onlar tek bir siirekli

dikis yolu olarak sayisallagtirmaktir. Iplik kesmeleri ortadan

kaldirmak i¢in, belirli boliimlerin iki kez dikilmesi gerekir: bir kez

ileri yonde (ileri yol) ve bir kez ters yonde (geri yol). Uygulamada,

karmagik bir kontur, her bir 6gesinin iki kez dikilmesiyle olusturulabilir. Boyle bir konturun bitig noktasi, baglangi¢
noktasiyla aynidir. Studio'da buna iki katmanli kontur denir.

Nesne Denetgisi'ndeki Kontur Nesneleri

\-
< N\

w | N
N~

Nesne Denetcisi, konturlardaki siireksizliklerin belirlenmesini kolaylastirir.
Bosluklar veya kopukluklar bir makas simgesiyle isaretlenir. Arag ayrica bir
kontur icindeki ileri ve geri yollarin tanimlanmasina da yardimei olur.

-
—

Geri Yollar

=
—

~
—_

\
)
~
-_—

’ Geri Yollar, iki katmanl bir konturun dallarindaki doniis rotalarini
temsil eder. Nesne Denetg¢isi'nde bunlar, ayak izi simgesiyle

L B L
@\ X
\\\
— —

919/9(9(9/9(9|9

P/~
AN AR ANRANRNANAN

tanimlanir.

iki katmanh bir kontur iizerinde bir geri yol bulundugunda, naks siirekli kalir ve
iplik kesme gerektirmez.

iki Katmanli Kontur

Studio, saglanan otomasyon diizeyine gore degisen, iki katmanh konturlar olusturmak icin ¢esitli yontemler sunar.
Bircok sayisallagtirici belirli bir is akigini tercih etse de, en verimli yaklasim genellikle tam otomatik konturlar
kullanmaktir. Ancak, ince bir konturu bir siitun nesnesiyle birlestirirken oldugu gibi belirli senaryolarda manuel veya
yar1 otomatik yontemler gerekli olabilir.
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Yontem 1

Geri yollar dahil tiim 6gelerin dogru sirada manuel olarak sayisallagtirilmasi.

~

Kontur Araci simgesi.

Siirekli dikis saglamak i¢in kesin bir kontur nesneleri dizisi gereklidir. Bu yontem genellikle 6nerilmez ve yalnizca
eksiksiz olmasi i¢in dahil edilmistir.

" Y 3 4°'Zl

* *

1-4 arasi 6Gelerin sirasi. Mor ve kirmizi, mevcut 6geyi gosterir.
Mor 6ge dikisin ilk katmanini, kirmizi 6ge ise ikinci katmani temsil eder.

5-8 arasi 6gelerin sirasi.
Oge 8'in bitis noktasinn, 6ge 1'in baslangic noktasiyla ayn1 olduguna dikkat edin.

Yontem 2

Manuel sayisallastirma: m ana menii > Olustur > Konturlar > Geri Yol Olustur komutunu kullanarak.

10

Geri yolun 6geleri, ileri yolun 6geleriyle aynidir ancak ters sirada dikilir. Sonug olarak, yazilim bunlar1 otomatik olarak
olusturabilir.

Yazihm yardimer olsa da, 6gelerin dogru sirasi hala gereklidir. Bu yontem, diger nesne tiirleriyle birlikte kii¢iik konturlar
olusturmak i¢in uygundur.
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Yontem 3

Yar1 otomatik yontem: ileri 6gelerin herhangi bir sirada manuel olarak sayisallagtirilmasi ve ardindan m ana menii >
Olustur > Konturlar > Kontur Parcalarini Diizenle komutu kullanilarak otomatik diizenleme.

e

Ogeler kesisebilir ve herhangi bir sirada dijitallestirilebilir. Optimum dogruluk icin, 6gelerin birlesim yerlerinde diizgiin
bir sekilde baglandigindan emin olun. Yazilim, dogru bir sira olusturmak i¢in 6geleri boler ve siralar ve gerekli tiim geri
yollar1 olugturur.

ilk 6genin baslangic noktasi, tiim kontur icin baslangic noktas: gorevi goriir. Kontur iki katmanh oldugundan, bu aym
zamanda bitig noktasi gorevi de goriir.

Baz1 6geler ayr1 nesneler olusturuyorsa (6rnegin bir "i" harfinin iizerindeki nokta gibi) veya diger 6gelerden uzaga
yerlestirilmigse, program konturun tek bir nesne olarak kalmasini saglamak icin bir baglant1 olusturur. Bu nesneleri
ayr1 tutmak icin Kontur Parcalarimi Diizenle (baglanti yok) komutunu kullanin.

)VL

Kontur Pargalarini Diizenle (baglanti yok) araci.

1 | 3(
4

Ogeler 1-4. Bu yontemde dijitallestirme sirasi 6nemli degildir.
Konturun baslangig ve bitis noktalari, ilk 6genin ilk diigiimii ile aynidir (mavi daire ile
gosterilmistir).
Yinelenen kenarlardan kaginmak ve bireysel kenarlarin bitis noktalarini dogru bir sekilde hizalamak
onemlidir.

N

2

Yukaridaki ¢izimler, kontur 6gelerinin sirasini ve diizenini gostermektedir.

Diizenlenmis 6geler, dikis diizenini optimize etmek i¢in daha biiyiik segmentler halinde
birlestirilir. Orijinal 6geleri daha kolay diizenleme i¢in ayr1 tutmak istiyorsaniz,
Ozellikler penceresi > Tiim Tasarim > Ana Tercihler sekmesi icindeki
Diizenlenmis Kontur Parcalarimi Birlestir 6zelligini devre dis1 birakin.

Yontem 1 ile karsilastinldiginda, geri yollar manuel olarak olusturulmadigindan, bu

yontem dijitallestirme icin yaklasik %50 daha az 6ge gerektirir. Ogelerin sirasi esnektir

ve hangi boliimlerin halihazirda ikinci bir dikis katmanina sahip oldugunu takip etmeye
gerek yoktur.

Bu yar1 otomatik yontem, Yontem 4'iin kullanilamadig1 karmagik konturlar i¢in onerilir.
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Yontem 4

Dolgu ve siitun nesnelerinden otomatik kontur olusturma. Kullanici, konturu olusturulacak
nesneleri secerve  ® ana menii > Olustur > Otomatik Kontur komutunu uygular. Bu

yaklagim miimkiin oldugunda onerilir.

Dolgu veya siitun nesneleri ayni kenarlara sahipse (6rtiisme olmayan bitigik alanlar), otomatik kontur olusturma
basarisiz olabilir. Bu durum genellikle grafik dosyalarindan (SVG) ige aktarilan vektor nesneleriyle cahisirken meydana
gelir. Bu gibi durumlarda, bir ortiisme olusturmak icin bitisik kenarlar1 diizenleyin veya farkl bir kontur olusturma
yontemi kullanin.

Yontem 3 ve 4 en sik kullanilanlardir.

Not: leri ve geri yollar, Nesne Denetcisi icinde belirli simgelerle tanimlanir:

a a
U R
N y

Bu simgeler, secim ve diizenleme i¢in 6gelerin tanimlanmasina yardimei olur. Ayrica, ®m ana menii > Sec >
Konturlar > Geri Yollar komutu, tiim geri yollarin hizh bir sekilde se¢ilmesini saglar. Secildikten sonra, bu
ogelere saten dikisler uygulayabilir - 6rnegin - veya diger gerekli diizenlemeleri yapabilirsiniz.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Kontur Pargalarini Diizenle

Kontur Pargalarini Diizenle

Kontur Parcalarini Diizenle komutu, Redwork tasarimlarina benzer sekilde, ¢ift dikis kullanarak karmasik, ince
konturlar olugturmak i¢in tasarlanmistir. Bu iglev, karmasikligi ne olursa olsun herhangi bir diiz dikis konturu
olusturmak i¢in kullanilabilir.

Bu 6zelligi kullanmak i¢in kullanicinin ayr1 kontur nesneleri ¢izmesi gerekir. Bu nesnelerin ¢izim sirasi istege baghdir;
ancak segmentlerin birbirine yaklagik olarak temas etmesi gerekir. Islev, bireysel konturlar1 birlestirerek, gerektiginde

bolerek, mantiksal bir siraya dizerek ve dikislerin ikinci katmanini olusturmak igin bir geriye dikis yolu olusturarak
calisir.

Diizenlenmis Konturlar

Ortaya ¢ikan sonug, optimize edilmis sirada gruplandirilmis bir dizi ¢ift dikisli konturdan olusan yeni bir nesnedir.
Studio, kontur segmentlerinin sirasin1 otomatik olarak ayarlar.
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Kontur Pargalarini Diizenle islevi i¢in hazirlanmis ii¢ kontur segmenti.

-~ 7\ ici
(, YC ll Kesisim Noktalarn
P \\ , II Kontur Parcalarimm Diizenle islevi, orijinal konturlar gerekli kesisim
\ Ny noktalarinda (C ile isaretlenmis) otomatik olarak boler. Ayrica siray1 diizenler ve
9&\ lc ‘-’"_"\’ doniis yolunu (ikinci dikis katmani) olusturur.
/ Te=Z___ ¢ :
M .?* “-d/ Yalnizca ilk kontur segmenti orijinal konumunda kalir. Islem ¢ift dikis
// I \?\ ‘| olusturdugundan, konturun sonu bagladig1 noktada biter. Bu nedenle, konturun
/ I\ S_J ilk segmentini tiim kontur icin istenen baslangic ve bitis noktasina yerlestirin.
/ I\ =
Cc
AL ) )
~ Kesintisiz Dikis Igin Ogelerin Birlestirilmesi

Diizenlenen 6geler, dikis diizenini optimize etmek icin daha biiyiik segmentler halinde birlestirilir. Daha kolay manuel
diizenleme i¢in orijinal bireysel 6geleri korumayn tercih ederseniz, bu 6zelligi ® Ozellikler > Tiim Tasarim > Ana

sekme altindan devre dig1 birakabilirsiniz.

Not: Secili nesneler arasinda zaten bir geriye dikis yolu varsa, Kontur Parcalarini Diizenle komutu
calismayacaktr.

Baglantilar

Tasarim, ana kontura temas etmeyen ayr1 kontur segmentleri igeriyorsa (bir deligin ici gibi), islev bu izole nesnelere bir
baglanti olusturacaktir. Bu otomatik baglantilardan kaginmak istiyorsaniz, asagidaki alternatif komutu kullanin:

Kontur Parcalarimi Diizenle (Baglantisiz), standart komutla ayni sekilde ¢alisir ancak izole nesneleri birincil
kontura baglamaz.

Daha fazla bilgi i¢in, Otomatik Kontur Olusturucu ve kontur yontemlerine genel bakis ile ilgili konulara bakin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Nesneleri Gruplara Birlestirme
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% Nesne Gruplan

Bir grup, sayisallagtirma islemi sirasinda daha kolay se¢im ve manipiilasyon saglamak i¢in birkag vektor nesnesini tek bir
varlikta birlegtirir.

Bilgisayarli makine nakigi tasarimi; dolgular, siitunlar ve baglant: yollar1 gibi ¢ok sayida temel parcadan olusur. Bu
nesneler; yazi, ¢icek motifleri veya hayvanlar gibi karmagik varliklar sayisallagtirmak i¢in kullanilir.

Gruplan Kullanma

Gruplandirma, yazilimin belirli temel parcalarin tek bir varliga (bir kelimedeki karakter gibi) ait oldugunu tanimasini
saglar. Bu, kullanicinin tiim nesne setini ayni anda se¢mesine, tasimasina veya doniistiirmesine olanak tanir.

Gruplandirma Komutlan

Secili nesneleri gruplandirma ve grubu ¢6zme komutlar1 m Ana Menii > Gruplar kisminda bulunur ve
Secim/Doniistiirme modundayken acilir menii aracihigiyla da kullanilabilir.

v/

—1

Sayisallastinlmis bir "R" harfi tipik olarak li¢ pargadan olusur: 1. Siitun nesnesi, 2. Baglanti yolu, 3.
Situn nesnesi.

Yazi sayisallagtirilirken, temel parcalar (siitunlar ve baglantilar), her harfin tek bir birim olarak hareket etmesi i¢in Grup
1 komutu kullanilarak birlegtirilebilir. Harfler daha sonra Grup 2 kullanilarak kelimeler halinde birlestirilebilir ve
kelimeler Grup 3 kullanilarak ciimleler halinde daha da birlegtirilebilir.

1, 2 ve 3 sayilar1 hiyerarsik grup seviyesini temsil eder. Yalnizca tek bir grup seviyesi sunan bir¢ok programin aksine,
Embird Studio NEXT gelismis tasarim yonetimine olanak tanimak icin birden fazla seviye saglar. Bu, kelimenin veya
climlenin yapisal gruplandirmasini korurken, bir seviyedeki (6rnegin, belirli bir harf) nesneleri izole etmenize ve
diizenlemenize olanak tanir.

O AN ENE

~ & 21
~ EYE

Siitunlardan ve bir baglanti yolundan olusan "R" harfi.
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Bu ornekte, "R" harfinin temel parcalari - siitun, baglanti ve son siitun - Nesne Denetcisi listesinde secilidir.

Bunlari tek bir nesnede birlestirmek icin Grup 1 uygulaymn. Bu islem tasarimdaki her bir harf i¢in tekrarlanmahdir.

- R 2k ﬁl.,._.,.::.1. /-1
~D ¥ a B3/

Kiigiik bir kilit simgesi, nesnenin 1. Seviyede gruplandiriimis pargalardan olugtugunu gosterir.

Her harf birkag temel parcadan olugsa da, artik tek nesneler gibi davranirlar. Nesne Denetcisi'nde bir nesnenin sag
tarafinda goriinen tek bir kilit simgesi, onun 1. Seviyede gruplandirildigini gosterir.

Ardindan, "RED" kelimesini olusturan gruplandirilmis harfleri se¢in ve Grup 2 komutunu uygulayin. Bunu sonraki
kelimeler icin tekrarlaym. Her kelime artik 2. Seviye bir grup olarak ele alinacaktir.

Cift kilit simgesi, nesnenin hem 1. hem de 2. Seviyelerde gruplandirimis pargalardan olustugunu
gosterir.

Uglii kilit simgesi, nesnenin 1, 2 ve 3. Seviyelerde ic ige gegmis gruplardan olustugunu gésterir.
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Gruplari Ayirma

Bu yapilar1 sokmek i¢in, gruplari kendi seviyelerinde parcalamak iizere Grubu Coz 1, Grubu Co6z 2 ve Grubu Coz 3
komutlarini kullanin. Bu ig akisinda, Grubu Coz 3 ciimleyi kelimelere ayirir, Grubu Coz 2 kelimeleri harflere ayirir ve
Grubu Coz 1 harfleri temel vektor nesnelerine dondiiriir.

@ Neden Gok Seviyeli Gruplandirma Kullanilir

Embird Studio NEXT icinde, hiyerarsik gruplandirma sistemi (Seviye 1, 2 ve 3), profesyonel nakis dijitallestirmenin
dogasinda var olan karmasiklig1 yonetmek icin tasarlanmistir. Genellikle tek bir gruplandirma komutu kullanan standart
grafik uygulamalarinin aksine, Studio, tasarimin genel yapisal biitiinliigiinden 6diin vermeden hassas diizenlemeye
olanak tanimak i¢in i¢ ice gecmis seviyeler kullanir.

1. Hiyerarsik Organizasyon

Nakis tasarimlar1 asagidan yukariya dogru olusturulur. U seviyeli bir sistem, dijitallestiricilerin tasarimlar1 mantiksal
birimler halinde diizenlemesine olanak tanir:

+ Seviye 1 (Bilesen Seviyesi): Tek bir "R" harfini olusturmak i¢in gereken iki siitun ve bir baglanti yolu gibi
temel parcalar1 gruplamak i¢in kullanihr.

« Seviye 2 (Varlik Seviyesi): Seviye 1 nesnelerini, ayr1 harfleri tam bir kelime halinde birlestirmek gibi daha
biiyiik birimler halinde gruplamak i¢in kullanilir.

« Seviye 3 (Tasarim Seviyesi): Seviye 2 varliklarini, birden fazla kelimeyi bir ciimle halinde birlestirmek veya
bir logoyu metinle birlestirmek gibi nihai bir diizen halinde gruplamak i¢in kullanilr.

2. izole Diizenleme Ve Hassasiyet

Hiyerarsik seviyelerin temel avantaji, tiim yapiy1 bozmadan tasarimin kii¢iik bir kismim degistirme yetenegidir.
Ornegin, "R" harfindeki bir diigiimiin ayarlanmasi gerekiyorsa, kullanicinin yalnizca o belirli harfe Ungroup 1
uygulamasinin yeterli olmasidir. Kelime Seviye 2'de ve ciimle Seviye 3'te gruplandirildigindan, bu iist seviye yapilar
bozulmadan kalir. Bu, dijitallestiriciyi kii¢iik ayarlamalar yaptiktan sonra tekrarlayan yeniden gruplandirma
gorevlerinden kurtarir.

3. Nesne Denetgisinde Gorsel Yonetim

Studio, bir grubun "derinligini" bir bakista tanimlamak icin 6zel gorsel gostergeler saglar. Bu, yiizlerce vektor nesnesi
iceren tasarimlarda karisiklig 6nler:

1. Tek Kilit Simgesi: Bir Seviye 1 grubunu (bireysel karakterler veya kiigiik segmentler) gosterir.

2. Cift Kilit Simgesi: I¢ ice gecmis Seviye 1 ve Seviye 2 gruplarim (tam kelimeler veya belirgin tasarim 6geleri)
gosterir.

3. Uclii Kilit Simgesi: Her ii¢ seviyenin karmasik bir ic ice gecisini (ciimleler veya tiim tasarim diizeni) gosterir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Renkler
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% Renkler, Renk Segici Ve iplik Katalogu

Bir nakis tasarimi igindeki renkleri yonetmek kritik bir gorevdir. Etkili renk kontrolii, tasarimin ekranda dogru
goriinmesini saglar ve iiretim sirasinda iplik degisimi ve iplik kesme (trimming) sayisini optimize eder. Renklerin
miktar1 ve sirasi, nihai nakis kalitesini ve toplam iiretim siiresini dogrudan etkiler. Bu nedenle Studio, renk diizenlerini
analiz etmek ve belirli renkleri ayarlamak i¢in kapsamli araglar sunar.

@ iplik Listesi

The Iplik Listesi, dijitallestirme siirecinin herhangi bir asamasinda tasarimdan
otomatik olarak olusturulan, diizenli ve kronolojik bir renk siras1 saglar.

Bir tasarim agildiginda veya olusturuldugunda, Iplik Listesi dosyanin genel renk
verilerini, Varsayilan Iplik Katalogu olarak bilinen belirli bir iireticinin iiriin
yelpazesine egler. Bu, dijital ekran goriintiisiiniin iiretim icin fiziksel iplik
ozellikleriyle dogru bir sekilde hizalanmasin saglar. Aym sekmede bulunan Palet
ile birlikte ¢aligan Iplik Listesi, kapsamli renk yonetimi i¢in birincil arayiiz 3

gorevi goriir. 23952

ERLET

iplik Listesi'nin Birincil iglevleri
Iplik Listesi dort kritik teknik rolii yerine getirir:

1. Basitlestirilmis Genel Bakis: Her bir renge atanan bireysel vektor nesnelerinin sayisina bakilmaksizin, iplik
degisimlerinin tam dikis sirasina gore yogunlastirilmig bir listesini saglar.

2. Dahili Renk Erisimi: Sfumato veya Aplike gibi karmasik nesneler, genellikle Ozellikler (Parameters) penceresi

aracthgyla yonetilen "i¢" renkler icerir. Iplik Listesi, bu dahili katmanlarin daha hizh bir iist diizey genel bakisina ve
dogrudan diizenlenmesine olanak tanir.

3. Katalog Eslestirme: Dijital degerlerin, secilen Varsayilan Katalogdan gercek diinya iplik kodlarina hassas bir
sekilde doniistiirillmesini kolaylastirir.

4. Kiiresel Secim ve Diizenleme: Belirli bir rengin evrensel olarak degistirilmesine olanak tanir. Buradaki bir renk

girisini degistirmek, renk karmagik nesnelerin i¢ine gomiilii olsa veya birbirini takip eden birden fazla nesneye dagilmig
olsa bile, tasarimin tamamindaki o rengin her 6rnegini giinceller.
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@ Nesne Denetgisi'ndeki Renkler

The Nesne Denetcisi listesi, bireysel nesneler icin renk verileri saglar. Nesne - © D /1
Denetgisi'nin her satirindaki kiiciik dikdortgen kutu, o nesne i¢in bir renk 6rnegi » Q X @ D 2./2
gorevi goriir. Bir satir gruplandirilmig nesneler iceriyorsa, kutu o gruptaki ilk

nesnenin rengini goriintiiler. - p K ® D 3./2
Ok ile gosterilen sayi, renk sirasini belirtir. Renkler, tasarim i¢inde olusum KD D 412
sirasina gore numaralandirilir. Bu 6rnekte liste dort farkli renk icermektedir; #2, > i D l 5./3

#3 ve #4 numaral nesneler ayn rengi paylasmaktadir. Renk sirasindan
yararlanmak, nakis makinesindeki iplik degisimlerinin optimize edilmesini saglar.

Tiim vektor nesneleri bir renk 6zelligine sahip olsa da, bu 6zellik oyma ve a¢ikliklar (delikler) gibi belirli
nesne tiirleri icin gecerli degildir.

@ Renk Paleti

Palet, proje icin mevcut renk havuzunu temsil eder. Yeni olusturulan nesneler,
otomatik olarak o anda vurgulanan hiicrenin rengini (bu 6rnekte bordo) alir.

Palet asagidaki islemleri destekler:

1. Birincil Tiklama: Paletteki belirli bir hiicreyi vurgular.

2. ikincil Tiklama: Paletin acilir meniisiinii acar.

3. Uzun basma: Yeni bir renk tanimlamak i¢in renk karistirma penceresini acar.
4. Siiriikle-Birak (Hiicreden Hiicreye): Bir rengi bir hiicreden digerine kopyalar.

5. Siiriikle-Birak (Paletten Nesneye): Calisma Alani'ndaki veya Nesne Denetcisi'ndeki hedef nesnelerin rengini
degistirir.

Ayrica, paletler m Ana Menii > Tasarim > Disa Aktar/ice Aktar > Renk Paleti = aracihigiyla kaydedilebilir veya
yiiklenebilir.
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@ iplik Katalogu

ko)

L]
i

Gergekgi onizlemeler elde etmek ve ana Embird programinda dokiimantasyon
olusturma siirecini kolaylagtirmak i¢in kullanicilar gergek iplik renklerini

kullanarak dijitallestirme yapabilirler. Studio, ticari iplik markalariyla eslesen
onceden tanmimlanmig renk setlerine erigim saglayan bir Iplik Katalogu arac1

icerir. [ x [ v ]

iplik Katalogu'na m Ana Menii > Nesne = veya baglama duyarh acilir menii araciligiyla erisilebilir. Bu menii,
Caligma Alan1 veya Nesne Denetcisi'ndeki secili nesnelere sag tiklandiginda goriiniir. Ayrica A¢ilir diigmesi araciligiyla
da erisilebilir.

Il

Varsayilan olarak, Iplik Katalogu ilk secilen nesnenin rengini referans olarak kullanir. Bu renkle en yakindan eslesen
iplikler otomatik olarak listenin en iistiine nceliklendirilir.

@ Renk Segici

orneklemek icin kullanilir. Gorsel giiriiltii iceren goriintiiler icin, 3x3 veya 5x5 piksel ortalama

Renk Secici araci, agilir meniide bulunur ve dogrudan alttaki bir raster goriintiiden renk
ornekleme seceneklerini kullanmak renk dogrulugunu artirabilir. ’

@ Renk Kanistirici

Renk Karistiriel, RGB veya HSL bilesenlerini kullanarak veya bir renk oo
diizleminden sec¢im yaparak 6zel renkler tanimlamak i¢in ayrilmig bir paneldir. Bu cOo:
aracin ozel bir siiriimii, belirli nakis nesneleri veya dikisler i¢cin mevcuttur ve 0
kullanicilarin iplik kataloglarindan renk se¢cmelerine ve bunlari gelecekte
kullanmak iizere renk ornekleri olarak kaydetmelerine olanak tanir. e ,—
:J [ () () I O B .
Le Lx v

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Genisletici Digmesi

Genigletici Diigme

Genigsletici diigme, acilir diigme olarak da bilinen degisken islevsellige sahip bir diigmedir. Cesitli secenekleri
iceren bir acilir panel igerir; diigmenin birincil iglevi, 0 anda secili olan secenege gore degisir.
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Programin calisma alani verimliligi, bir proje i¢in gereken ¢ok sayida 6zel arag (sayisallagtirma,
5 dikis diizenleme, yogu.nlpk ayar1vb.) nedeniylg lfritiktir. Geniglf:tici ({_\g_llr).l).iif;me, ekran}
W AJ ’ karmagiklagtirmadan ilgili araclar1 gruplamak icin tasarlanmis bir arayiiz 6gesidir. Dinamik bir
— ey kapsayici gorevi goriir. O grupta en son kullanilan aracin simgesini goriintiiler. Bu, araclar1 sadece
bir ik uzaginizda tutarken arayiizii temiz tutar.

Genigletici diigme, birlesik giris kutusuna (combo box) benzer sekilde sag alt kose \i/
simgesi kullanir. Bu ok simgesi, kontrol i¢in ek segeneklerin mevcut oldugunu @
gosterir. Bu secenekler, birincil fare diigmesiyle yapilan uzun tiklama veya

(dokunmatik ekran kullanirken) uzun dokunma sonrasinda goriinen bir panel

icinde diizenlenmistir.

1 (=a] Normal tiklama veya dokunma, diigmenin mevcut islevini

3 yiiriitiir. Yukarida belirtildigi gibi, diigme tarafindan

® @ X 4 gerceklestirilen belirli islev, secilen secenege gore degisir.
-\ = Genellikle Genisletici diigme, birbiriyle iligkili islevleri bir
"""""""" —5 araya getirir.

<4 Mevcut secenekleri goriintiileyen cagrilan panel.

Diigme.
Panel. Yeterli ekran alani varsa, panel genisletici diigmenin altinda, sol veya sag tarafta goriiniir.

istege bagh baghk. Varsa, baslik agiklamayu igerir.

kapanacaktir.

1
2
3
4 Kapat digmesi. Bu diigmeye tiklamak paneli gizler. Panel, digindaki herhangi bir yere tiklarsaniz da
5 Etkin secenek. Su anda etkin olan secenek vurgulanir.

6

istege bagli alt bilgi. Varsa, alt bilgi bir ipucu veya kisa agiklama icerir.

Su anda etkin olan secenek panel icinde vurgulanir. Farkh bir secenek secilirse, diigme simgesini, metin etiketini ve
islevselligini yeni secime uyacak sekilde giinceller.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Temel Sekiller
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% Temel Sekiller

Olusturma/Doniistiirme Modu

Temel sekiller, nakig tasariminda temel yapi taglari olarak siklikla kullanilan geometrik ve siisleme desenleridir.

Geometrik sekiller elipsleri, iicgenleri, diizgiin cokgenleri ve diger standart figiirleri icerir.

QUOA

Siisleme sekilleri cicekleri, yildizlari, kalpleri ve spiralleri icerir.

RO ¥V

Kullanim

Temel sekiller, Studio i¢inde iki farkl caligma modunda kullanilabilir:

1. Se¢im/Doniistiirme modu - hizhica kullanima hazir sekiller olusturun.
2. Vektorizasyon modu - dijitallestirilmis bir nesnenin spline kenarinin bir parcasi olarak temel sekiller
olusturun.

Bu boliim, 1. secenege, yani Se¢cim/Doniistiirme modunda kullanima hazir sekillerin olusturulmasina
odaklanmaktadir.

Ozellikleri Ayarlama

Bir kiitiiphaneden yiiklenen hazir desenlerin aksine, bu aracla olusturulan sekiller 6nceden dijitallestirilmemistir.
Studio bu sekilleri dinamik olarak olugturur ve olusturma siirecinde ayarlanabilir 6zellikler aracihigiyla geometrilerinin
hassas bir sekilde ayarlanmasina olanak tanur.

Mevcut ozellikler kiimesi, belirli sekle ve doniigecegi nakis nesnesinin tiiriine bagh olarak degisir. Bu 6zellikler sunlar
icerir ancak bunlarla sinirli degildir: ac1, kalinlik (siitunlar igin), keskinlik ve kenar veya nokta sayisi.

220 120

Ornek 6zellikler: yuvarlatilmis bir dikdortgen sekli igin yatay ve dikey egrilik tercihleri.

Not: Bu sekiller nakis tasarimlari olarak kullanilmak iizere tasarlandigindan, yiiksek kaliteli dikis saglamak i¢in
ozellikler dikkatle se¢ilmelidir. Uygun olmayan tercih kombinasyonlari, basibos dikiglere veya iiretim i¢in
uygun olmayan bir tasarima neden olabilir.
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Secim/Doniistiirme Modu, Kullanima Hazir Sekiller

Bu modda cizilen sekiller otomatik olarak diiz dolgu, ag, kontur veya siitun gibi nakis nesnelerine doniistiiriiliir. Bu
nedenle, kullanima hazir kabul edilirler.

Temel sekiller, bu modda, Studio Next'in ana ekranindaki ana ara¢ ¢cubugunda bulunan Sekiller araci kullanilarak
olusturulur.

Ocssssss
ot 1
Yo 5
e P i
A%g v
v

e P o=
v o
Tt o
e e

Ana Arag Gubugu.

The Sekiller araci, acilir bir panelden belirli secenekleri belirlemenize olanak taniyan bir genisletme diigmesi icerir.

B @ B Vg 7 9 Ta

Secenekler, secilen seklin doniistiiriilecegi nakis nesnesinin tiiriinii belirtir.

Sekil Cizme

Uygun Secenegi Belirleyin, $ekil Modunu Baslatin

Secenekler panelini agmak icin Sekiller araci diigmesine uzun basin, ardindan istediginiz nesne tiiriinii se¢in. Bu islem
programi sekil ¢cizme moduna gecirir. Alternatif olarak, Sekiller araci diigmesine standart bir tiklama, o anda etkin
olan segenegi kullanarak ¢izimi baglatacaktir.
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Ornek: siitun nesnesi olusturmak icin yapilandinlmis bir sekil araci segenegi.

Sekli Segin Ve Cizin

Studio'nun sol, sag ve iist panelleri, sekil modu icin kontrolleri goriintiilemek iizere giincellenecektir. Ust paneldeki
meniiden istediginiz sekli secin, ardindan sekli dogrudan ¢alisma alani icinde ¢izin.

Tutamaklar

Bir sekil, boyutunu ve oranlarin1 tanimlayan iki tutamaga (kiiciik dairesel diigiimler) ve hareket etmeyi saglayan bir
merkez tutamaga sahiptir.

Yapistirma

Sol panel, tutamaklarin 1zgaraya, kilavuz cizgilerine ve diger 6gelere yapistirllmasin etkinlestirmek veya devre dis
birakmak i¢in anahtarlar igerir. Sekilleri yiliksek hassasiyetle konumlandirmak veya hizalamak icin bu tercihleri kullanin.

Ornek: Tutamaklar kullanilarak tanimlanan yuvarlatiimis bir dikdortgen sekli.

Ozellikler

Sekiller modundayken, sekil 6zelliklerini gerektigi gibi ana kontrol panelinde ayarlayin. Yuvarlatilmig bir
dikdortgen icin bu genellikle kose kavisini icerir. Ortaya ¢ikan nesne bir siitun ise, kalinlk 6zelligi de ayarlanmalidir.

Seklin Tamamlanmasi, Nakis Nesnesine Doniistiiriilmesi

Sekil modundan ¢ikildiginda, sekil secilen vektor nesnesine doniistiiriiliir - bu 6rnekte, bir siitun nesnesi.
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Ornek: Yuvarlatilmis bir dikdortgen seklinden olusturulan ve dikislerle doldurulan bir siitun
nesnesi.

Not: Sekillerin siitunlara doniistiiriilmesi, keskin kogelerin nasil kesilecegini veya yumusatilacagini belirleyen
Kose ozelligini kullanir.

Not: Temel sekilleri dogrudan nakis nesneleri olarak kullanmanin yam sira, bunlar gecici sablonlar olarak da
iglev gorebilir. Bu sablonlar, silinmeden once diger nakis nesnelerini dogru bir sekilde konumlandirmaya
yardimer olur. Bu teknik, mandala gibi simetrik tasarimlar olusturmak i¢in kullanighidir. Kontur gibi herhangi
bir nesne tiirii, sablon olarak kullanilabilir.

Not: Temel sekiller, yazi icin 6zel bir taban cizgisi olusturmak i¢in de kullanilabilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > iplik Katalogu

iplik Katalogu

Iplik katalogu, nakis yazilimi icinde cesitli fiziksel iplik markalar: icin tam renk 6zelliklerini, isimlerini ve tanimlama
kodlarim igeren dijital bir veritabanidir. Genel renklerle (6rnegin "Kirmiz1" veya "Mavi" gibi) calismak yerine, bir iplik
katalogu, bir tasarima belirli marka ipliklerin atanmasina olanak tanir.

Dogru iplik renklerini kullanmak, hassas nakis isleri icin esastir. Nakis makineleri rengi "gormedigi" i¢in - sadece renk
degistirme komutlarini yorumlarlar - iplik katalogu, ekran onizlemesinin makineye yiiklenen fiziksel iplikle yakindan
eslesmesini saglar.

Embird, ¢ok sayida iireticiden énceden tanimlanmus renk paletleri iceren bir iplik Katalogu araci icerir. Genel renkler
kullanan bir tasarimla ¢aligirken, Embird, tercih edilen bir markadan mevcut ipliklere dayal olarak en yakin eslesmeyi
belirlemek i¢in bu kataloglar1 kullanabilir.

iplik Katalogu aracy, iplik listesi ve cesitli yonetim kontrolleri iceren dzel bir pencerede acilir.
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iplik Katalogunu Kullanma K H J
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LN

1. Tasarimdaki herhangi bir nesne icin rengi
secmek amaciyla tabloyu (A) kullanin.

2. Tercih edilen (isaretli) iplik grubunu yonetmek
icin siitun (K) ve kontrolleri (F) kullanin.

3. Proje dokiimantasyonunu disa aktarmak ve
yazdirmak icin birincil katalogu secmek
amaciyla agilir kutuyu (D) kullanin.

KKK K
H
|
-

(¢

Kontroller su sekilde tamimlanmigtir:

A Acilir kutuda (D) secilen katalogdan iplik tablosu. ipliklerin sirasi, baglam meniisiinde (H) segilen veya
satirdaki (C) ilgili siitun baghgina tiklanarak segilen siralama kriterine baglidir.

Secili 0ge. Katalogdan bir renk segmek igin tablodaki (A) herhangi bir satira tiklayin. Segilen renk kutuda (G)
B goriintilenir.

Siitun icerigi: renk ornegi, iplik kodu, iplik adi ve se¢im durumu. Herhangi bir stitunun baslik hiicresine

C tiklamak, iplikleri o siitunun temsil ettigi kriterlere gore siralar (6rnegin, renk eslesmesi, numara, isim veya
etiketli durum). Bu kriterlere agilir diigme (H) araciligiyla da ulasilabilir. Siitun bashdi hiicresine gift tiklamak,
siralama diizenini artan ve azalan arasinda degistirir.

Katalog filtresi - tiim kataloglarin veya belirli bir segimin goriintiilenmesine izin verir. Tablo (A), burada segilen
D katalogdan gelen ipliklerle dolar. iplik Katalogu penceresi, disa aktarma veya yazdirma islevleri icin bir birincil
katalog segmek iizere agildiysa, birincil katalog bu alanda segili olandir.

E Bir iplik adi veya kodu girmek i¢in arama alani, sonraki veya dnceki eslesmeyi bulmak icin diigmelerle birlikte.

F Secili iplikleri isaretlemek icin kontroller, yalnizca isaretli iplikleri goriintiileme segenegi dahil. Bu, goriiniimii
su anda elinizde bulunan iplik envanteriyle sinirlamak igin kullanighdir.

Tabloda (A) segilen renk igin dnizleme alani. Pencere bir nesnenin rengini degistirmek igin agildiysa, uygun bir
G eslesme bulmaya yardimci olmasi igin orijinal renk de gdriintiilenir. Bu senaryoda, tabloyu (A) renk
eslesmesine gore siralamaniz onerilir.

H Acilir menii igin erigim digmesi. Bu mentdi, iplik deseni olusturma (3D veya diiz) ve siralama tercihleri igin
secenekler sunar.

| Qiptal ve () Uygula diigmeleri.

J  VYatayayiricu.

Son siitun, tercih edilen ipliklerin isaretlenmesine olanak tanir. Bu siitundaki hiicrelere tiklamak, bireysel
K iplikler icin isareti agip kapatir. Shift tusunu basil tutmak, birden fazla ipligi ayni anda isaretlemeye olanak
tanir; Ctrl tusunu basil tutmak ise tek bir tiklama ile birden fazla ipli§in isaretini kaldirmaya olanak tanur.

Ayrica Bakiniz

« Desteklenen iplik kataloglar:
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Renk Karistirici

Renk Karistirici

Ozel Renkler

Renk Karistiricl, RGB veya HSL bilesenlerini kullanarak ya da bir renk diizleminden secim yaparak ozel renkler
tamimlamaniza olanak taniyan kontrollere sahip bir paneldir.

Onceden Tanimlanmig Renk Paleti

ey @0

F—100:x
[

]
D
H

Kontroller

A

B

C

D

E

F

G
Embird Next

Renk tonu kaydirma gubugu

Diizlemdeki mevcut renk konumu

Mevcut rengi goriintiileyen kutu

Bu panel ayrica, hizh erigim i¢in 6nceden
tamimlanmis bir renk paleti (G) gorevi
goren bir renk ornegi 1zgarast icerir. Palet,
soldaki biiyiik renk kutusundan (D) mevcut
rengi palet hiicrelerine siiriikleyerek veya
renkleri bir palet hiicresinden digerine
tastyarak ozellestirilebilir.

Kaydirma gubugu (A) ile ayarlanan renk tonu igin Doygunluk-Aydinlik diizlemi

RGB (kirmizi yesil mavi) semasindaki mevcut rengin ayarlanabilir bilesenleri

HSL (renk tonu doygunluk aydinlik) semasindaki mevcut rengin ayarlanabilir bilesenleri

Onceden tanimlanmis renklerle hizli erisim paleti. Kutu (D)'deki mevcut renk, 6nceden tanimlanmis bir renk
olarak kaydetmek i¢in bu kutulardan herhangi birine siiriiklenebilir.
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H Dikey ayirici

| Q) sifirla, ) iptal ve () Uygula diigmeleri

Yeni Bir Renk Nasil Karistirilir?

Oncelikle, istenen renk tonunu ayarlamak icin renk tonu cubugunu (A) kullanin. Ardindan, Doygunluk-Aydinlik
diizleminden (B) bir renk se¢in. Gerekirse, (E) veya (F) alanlarindaki renk bilesenleri iizerinde ince ayarlar yapin.

iplik Kataloglarindan Renkler

Renk, islenmis bir nesneye veya dikiglere 6zgii
oldugunda Renk Karistiriei'nin 6zel bir siiriimii
kullanilir. Yeni renkler tanimlamanin yani sira,
Renk Karigtiriel'nin bu siiriimii,

nakas ipligi kataloglarindan renkler secmenize
I ve hizl erigim i¢in bunlari renk 6rneklerine
P : kaydetmenize olanak tanir.

iplikle ilgili Kontroller

1 () Katalogdan diigmesi. Bu diigmeye tiklamak, renk segebileceginiz iplik kataloglarini igeren bir pencere
acar.

2 Katalogdan segilen renkle ilgili bilgiler bu metin alaninda goriinecektir.

3 Katalogdan segilen renk ana renk alaninda (D) goriinecektir. Bunun katalog tanimli bir iplik rengi oldugunu
belirtmek icin kogede bir iplik makarasi simgesi goriinecektir.

Yeni bir rengi daha sonra kullanmak iizere bir renk ornegine kaydetmek igin, onu uygun renk ornegine
4 siiriikleyin. Renk ornekleri renklerini korur, boylece hizli segim igin favori iplik renklerinden olusan bir set
tanimlamaniza olanak tanir.

5 Bir katalogdan iplik rengi i¢eren renk ornekleri, bir iplik makarasi simgesi goriintiiler.

6 Bir iplik rengini bir renk 6rneginden digerine siiriikleyebilirsiniz. Bu islem, rengi kaynak renk orneginden hedef
renk ornegine kopyalar.
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Klasorde Gezinme

Bread Crumbs (Gezinti Yolu) Denetimi

Bread Crumbs, gerekli bir dosya klasoriinii segmek icin Embird Next'in ¢esitli alanlarinda kullanilan klasorlere yonelik
bir navigasyon denetimidir. Depolama birimini se¢cmenize ve klasor yapisinda gezinmenize olanak tanir.

Bu denetim, birimin (siiriiciiniin) kok dizininden mevcut klasore kadar olan klasor yolunu goriintiiler. Yol, bread crumbs
(gezinti 6geleri) ad1 verilen ayr1 6gelerden olusur. Her bir 6ge bir diigme gorevi gorerek hizh gezinmeye ve cesitli klasor
islemlerine olanak tanir.

Asagidaki sema, bu denetimin diizenini gostermektedir.

Klasor Komutlari iceren Acilir Meniiye erisim diigmesi. Bu digmeye tiklamak, yaygin klasor iglemleri igin agilir
meniiyi ¢agirir. Acilir meniiler hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin liitfen Ag¢ilir Menii boliimiinii okuyun.

1 Bread crumbs denetiminin yani sira ayr1 bir klasor listesi = A A E
kullanihiyorsa, acilir menii diigmesi klasor listesinde bulunabilir. i
O

Depo (Repository). Bu diigme; erisilebilir yerlesik, harici ve bulut siiriiciilerin (birimlerin) yani sira indirilenler
2 klasorii, Resimler klasorii vb. gibi yaygin depolama konumlarinin bir listesini ¢agirir. Gezinme igin depolama
konumunu segmek Uizere bu listeyi kullanin.

3 Kok (Root). Bu diigme, konumun kdk klasoriinii temsil eder.

Yol Ayirici. Bu diigmeler, yoldaki ilgili klasorleri birbirinden ayirir. Ust klasre ait alt klasorlerin listesini
goriintiilemek igin bir ayirici diigmesine tiklayin. Klasor yapisinda daha derine inmek igin bu listeden bir alt

4 klasor secin. Segilen alt klasor daha sonra yolun son pargasi (mevcut klasor) olur. Klasor yolu (bread crumbs)
bu sekilde olusturulur. Bir klasoriin alt klasorii yoksa, o klasor diigmesinden sonra hicbir Yol Ayirici digmesi
goriinmeyecektir.

5 Klasor. Yoldaki her klasor, klasor adini iceren bir diigme ile temsil edilir. O belirli klasore gitmek igin bir klasor
diigmesine tiklayin. Tiklanan klasor daha sonra mevcut klasor olur.
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Mevcut Klasor. Mevcut klasor, yoldaki son 6gedir. Mevcut Klasor diigmesine tiklamak; silme, yeniden
6 adlandirma, klasorii sik kullanilanlara ekleme veya yeni bir alt klasor ekleme komutlarini igeren bir meniiyii
caginr.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Baslarken > Dosyalara ve Klasérlere Gdz Atma

Dosya ve Klasor Gozatma iletisim Penceresi

Bu iletisim penceresi dosyalar1 agmak, kaydetmek, ice aktarmak ve disa aktarmak i¢in kullanilir. Ayrica cesitli
yazilim islemleri sirasinda klasorlere goz atmak icin bir arayiiz gorevi goriir.

6 16 17 7 5

@ v
=

DODDDODDE B &

ya
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3/ 12 10 11

Diizen
1 Klasor Gezinme Denetimi (igerik Yolu). Kk klasorii ayarlamak icin bu denetimi kullanin. Arama, kok igindeki
tlim alt klasorleri ve dosyalari tarar.
Klasor listesi. Bu liste, gezinme denetimlerine (1) baghdir ve daha hizli
dizin gezinmesini kolaylastirir. Bu listedeki ogeler, gecerli dizinin (klasor
zincirindeki son boliim) alt klasorleridir.
2

3 Gegerli klasor icinde bulunan dosya listesi.

4 Dosya listesinde (3) seili olan dosyanin (16) Onizlemesi. Bir 6nizleme mevcut degilse, bu panel gizli kalir.
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13
14

15

16
17

Dosya uzantilan igin birlesik giris kutusu. Bu acilir mendi, gegerli iletisim penceresiyle ilgili dosya bigimlerini
ve uzantilarini icerir. Bu segenekler isleme bagl olarak degisir; 6rnegin, bir raster goriintiiyli ice aktarmak igin
mevcut olan bigimler, bir tasarimi elektronik dikis dosyasi olarak kaydetmek igin mevcut olanlardan farkhdir.

Dosya adi igin metin alani. Bir dosya adi girin veya listeden (3) bir dosya segin. Bu dosya, iletisim penceresinin
basarili bir sekilde kapatiimasinin ardindan iglenecektir.

Not: Panodan dogrudan bu kutuya bir yol yapistirmak miimkiindiir. Program daha sonra o belirli
dosyaya veya klasore gidecektir. Bu, Embird iginde g6z atmak igin harici bir uygulamadan bir yol
kopyalarken kullanighdir.

() Dosya adini temizle diigmesi.
Dikey ayiric1 #1. Bu ayirici gubugu, favori klasorlere hizli erisim igin diigmeler icerir.

Dikey ayirici #2.

() Onay diigmesi. Bekleyen islemi (6rnegin, agma, kaydetme veya birlestirme) siirdiirmek igin pencereyi
kapatir. Bu digmedeki simge, devam eden belirli islemi yansitacak sekilde degisir.

() iptal diigmesi. Pencereyi kapatir ve gegerli islemi sonlandirir.
() Dosya paylagma diigmesi. Bu diigme yalnizca segili dosya (3) isletim sisteminin paylasim paneli
aracihgiyla paylasilabildiginde goriiniir.

Gezinti denetiminde (1) ve klasor listesinde (2) segili olan Gegerli klasor. Oklar, bu 6geye tiklamanin iist
klasore gidecegi anlamina gelir.

(O Sik kullanilanlar diigmeleri. Bunlar, kaydedilmis herhangi bir sik kullamilan klasére aninda gegis
yapmanizi saglar. Sik kullanilanlari isaretleme veya isareti kaldirma iglemleri, agilir mendi (14) araciligiyla
yonetilir.

Segcili dosya. Listede (3) o anda vurgulanan dosya, dnizleme mevcutsa 6nizleme panelinde (4) goriintiilenir.
Dosya adi ayrica otomatik olarak metin alanina (5) girilir.

Birden Fazla Oge Se¢cme

Belirli baglamlarda, donanim klavyesindeki Ctrl (Cmd) tusunu basili tutarak

veya ekran iizerindeki onay kutularin kullanarak birden fazla dosya segilebilir. 0 E
Dosya listesi (3) i¢in onay kutusu se¢cim modu, a¢ihir menii (17) aracihigiyla 0
etkinlestirilir.
: a
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Bu mod, klavyeye ihtiya¢c duymadan fare, kalem veya dokunmatik giris kullanarak birden fazla dosyanin secilmesini ve
seciminin kaldirilmasini kolaylagtirir.

MO

Basit Ve Ayrintilh Mod

Dosya listesi acilir meniisii (17), dosya bilgileri i¢cin basit ve ayrintih goriintiileme D
modlar1 arasinda gecis yapma secenegi sunar.

Sik Kullanilan Klasorler

Sik kullanilan klasorler, depolama ortaminiz i¢in konum yer imleri gorevi gorerek sik kullanilan dizinlere hizh bir
sekilde gitmenizi saglar.

Goz atarken, bir klasor [ Klasor Gezinti Denetimi (igerik Haritalar1) (1) veya acilir menii (14) kullanilarak sik
kullanilan olarak isaretlenebilir.

Acilir menii (14) ayrica bir klasoriin sik kullamilanlar listesinden isaretini kaldirmak veya listeyi temizlemek igin
secenekler sunar.

Tiim iletisim pencereleri ortak bir sik kullanilanlar kiimesini paylagir. Liitfen izin verilen sik kullanilan sayisinda
belirlenmis bir sinir oldugunu unutmayin. Sik kullanilanlar kalicidir ve yazilim oturumlari arasinda kayith kalir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere

Ana Pencere

Studio'nun ana penceresi, genis bir Calisma Alani ve aktif calisma moduna gore uyarlanan, igerige duyarh birkac panel
icerir. Diizenleri agagidaki semada gosterilmistir. Entegre ayiricilar1 kullanarak birkag panelin oranlarini
ayarlayabilirsiniz.
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1 Galisma Alani. Bu arayiiz 6gesiyle ilgili ayrintili bilgi icin Caligma Alani bolimiine bakin.

Durum gubugu. Bu alan fare imleci koordinatlarini, yakinlastirma seviyelerini, arag ipuglarini ve diger

2 baglamsal verileri goriintiiler. Bir nesne segildiginde, durum gubugu nesnenin boyutlarini ve dikis sayisini
gosterir. Bir Dolgu nesnesinin olusturulmasi veya diizenlenmesi sirasinda, kaplama dikisleri ve alt dikisler icin
acilan goriintiiler.

3 Ana Kontrol Paneli. Mevcut ¢alisma moduna baglh olarak, bu panel ilgili kontrolleri ve bilgileri saglayan bir
veya daha fazla sekme igerir. Daha fazla ayrinti i¢in agsagidaki boliimlere bakin.

4 Dikey Arag Kutusu. imleci arag diigmelerinin iizerine getirmek, durum gubugunda (2) arag ipuglarini
goriintiiler.

5 igerige duyarli Ana Menii ve ek kontroller.

Renk Paleti. Herhangi bir renge ikincil fare diigmesiyle (sag tik) tiklamak veya birincil diigmeye uzun basmak,

6 renk ayarlamalarina olanak tanir. Mevcut bir nesnenin rengini degistirmek igin, paletten bir rengi tiklayip
Calisma Alanindaki secili nesne(ler)in iizerine siiriikleyin. Yeni nesneler igin varsayilan rengi ayarlamak iizere,
birincil fare diigmesiyle bir renge tiklayin.

7 Aktif Renk. Yeni nesneler igin o anda segili olan renk, siyah beyaz bir kontur ile belirtilir.

8 Dikey Ayirici. Yan panellerin genisligini yeniden boyutlandirmak igin bunu kullanin.

Biiyiite¢ penceresi. Bu pencere, fare imlecinin etrafindaki alanin biiyiitiilmiis bir goriinlimiini saglar.
9 Kullanicinin Galisma Alanindaki tasarimin genel goriiniimiinii korumasina izin verirken, diigumlerin hassas bir
sekilde yerlestiriimesini kolaylastirir.

10 Ayirici, Ana Kontrol Panelinin boyutunu ayarlamak igin. Bu ayirici ayrica sik kullanilan islevlere hizli erigim igin
diigmeler igerir. Ayni islevler ana menii ve agilir meniiler araciliiyla da kullanilabilir.

11  Bitmis tasanimi Embird Editor'a aktarmak igin diigme.
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Nesne Denetgisi

Ana Kontrol Paneli icindeki en sik kullanilan sekme Nesne Denetcisi'dir. Diizeni asagidaki l
semada gosterilmistir.

Nesne Denetgisi. Tasarimda olusturulan tim nesneler burada dikim sirasina gore

) L]

A listelenir. Bu liste; nesne kiigiik resmini, nesne tiiriinii, rengini, goriinirliik
durumunu ve bir nesnenin bir dnceki nesneye gegis dikisi ile bagli olup olmadigini
goriintiiler.

Parts Inspector. Bu liste; dolgu nesneleri icindeki delikler, oymalar ve ayrica bagli

veya gruplandirimis nesnelerin bilesenleri gibi dahili 6geleri detaylandirir. Bu =C o]
B pencere, Calisma Alani'nda veya birincil Nesne Denetgisi'nde dogrudan

secilemeyen parcalarin diizenlenmesine olanak tanir. Dii§giim Diizenleme

Modu'nda, Nesne Denetgisi (A) ve Parts Inspector'in (B) bir nesne 6zellikleri paneli

ile degistirildigini unutmayin. B

D (cus) @ «

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Calisma Alani

Caligsma Alani

LU L
M

1 4

Calisma Alani, ana Studio penceresi icindeki birincil calisma
alanidir. Kullanicilarin tasarimlar dijitallestirdigi, diizenleme
gorevlerini gerceklestirdigi ve tasarim onizlemelerini goriintiiledigi
yerdir. Asagidaki sema ve agiklamalar, Calisma Alaninin bilesenlerini 5—1
ve iglevselligini aciklamaktadir.

D]

6

M

N

3

T ) >~
7 @\8

1 Goriiniim Alani. By, kullanicinin goriiniir tasarim alanidir. Kasnak alanini (2) ve goriiniim alani yeterince
uzaklastinldiginda goriiniir hale gelen gevresindeki bos alani (3) kapsar.

Kasnak Alani. Yeni bir tasarim baslatildi§inda, kasnak bostur. Kullanicilar, dijitallestirme sablonu olarak
hizmet etmesi icin buraya bir raster goriintii aktarabilirler.

Bos Alan. Kasnag veya ice aktarilan goriintii sablonunu cevreleyen alan.

20N

Izgara. Izgara, tasarim nesnelerini boyutlandirmaya ve hizalamaya yardimet olur. ilgili yakalama segenegi
etkinlestirildiginde nesneler ve diigiimler 1izgaraya yakalanabilir, bu da hassas hizalamayi kolaylastirir.
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Cetveller. imleg goriintii alani icinde hareket ederken, tam konumunu belirtmek igin cetveller iizerinde ince
cizgiler goriiniir. Konumlandirma ve dlgiimiin 6tesinde, cetveller kilavuz gizgileri olusturmak igin kullanilr.
Cetveller, = Ana Menii > Goriiniim > Diizen araciligiyla ¢alisma alanini en st diizeye ¢ikarmak igin
gizlenehilir. Cetvel birimleri, ana Embird Dashboard'da ayarlanan bolgesel ayarlardan veya acilir menii (8)
kullanilarak yapilandirilir.

Kaydirma Gubuklari. Kaydirma ¢ubuklarina ek olarak, Calisma Alan, ikincil fare diigmesini basili tutarak ve
imleci yeni bir konuma siiriikleyerek kaydirilabilir. Bu islev, diger grafik yazilmlarinda bulunan kaydirma
araciyla aynidir.

Goriintiileme Modu Sekmeleri. Bu sekmeler, tasarimin goriintii alaninda nasil olusturuldugunu degistirmenize
olanak tanir. Etkin sekme her zaman vurgulanir.

Acilir Menii Diigmesi. Kullanicilarin diigiim diizenleme modunda kullanilan ¢izgilerin kalinligini
ayarlayabilecegi bir meniiye erisim saglar.

Varsayilan Renkler

Kasnak ve 1zgara cizgileri icin varsayilan renkler, m Ana Menii > Secenekler > Tercihler > Tercihler > Calisma
Alam1 aracihigiyla ozellestirilebilir.

Yakinlagtirma Diizeyleri

1:1 yakinlagtirma diizeyi, tasarimin ekranda gercek fiziksel boyutunda goriintiilendigini gosterir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Gorlintlileme Modlari

Goriintiileme Modu

Studio, dijitallestirme ve diizenleme islemleri sirasinda nakis tasarimlarim
ekranda iglemek icin cesitli yontemler sunar. Bu modlar, dikkat gerektiren
sorunlu alanlarin belirlenmesine yardimei olur ve nesneler iist katmanlar
tarafindan gizlendiginde bile dikis diizeni {izerinde kontrol saglamaya yardime1
olur.

Goriintilleme modunu se¢in. Aktif goriintiileme modunu degistirmek i¢in bir

i%ﬁ Cahisma Alami'min alt kisminda bulunan sekmeleri kullanarak gerekli

Embird Next

sekmeye tiklayin.
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(7] Normal, Resim Ve Vektor Sekmeleri

In Normal modda tiim 6geler (arka plan resmi ve dijitallestirilmis vektor nesneleri) goriiniir. In Resim modunda
yalnizca arka plan resmi goriintiilenir. In Vektor modunda yalnizca dijitallestirilmis nesneler goriiniir.

7 3D Sekmesi

In 3D modunda, nakig tasarimi, gercek dikislerin gercekei, li¢ boyutlu bir simiilasyonu kullanilarak gosterilir.

(7] Diiz Sekmesi

In Diiz modda, nakis tasarimi, teknik iplik genisligini korurken golgeleme veya vurgular olmadan diiz renklerle islenir.
Bu mod, iplik dokularinin dikkat dagitici olabilecegi ayrintili boliimler iizerinde ¢aligirken etkilidir.

3D Diiz

(7] Yogunluk Haritasi Sekmesi

Yogunluk Haritasi, tasarim1 maviden yesile ve saridan kirmiziya uzanan bir gradyan ile yanlhs renk o6l¢egi kullanarak
goriintiiler. Yogun kirmizi, kritik dikis yogunluguna sahip alanlar1 gosterir. Bu mod, 6zellikle grafik dosyalarim (SVG
gibi) nakis tasarimlarina doniistiiriirken kullanighdir. Grafik dosyalar genellikle nakis i¢in yonetilmesi gereken gizli
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veya cakigan katmanlar icerir; Yogunluk Haritasi, agir1 katmanlamanin yiiksek dikis yogunlugu olusturdugu alanlar
vurgular.

Yogunluk Haritasi renk dlgegi: mavi-mor bos alanlari temsil ederken, turuncu-kirmizi yiiksek
yogunluklu alanlari gosterir.

() X-Ray Sekmesi

X-ray modu, dikisleri yar1 saydam olarak isleyerek althklarin, baglant1 dikislerinin ve kaplama dikislerinin altindaki
tist katmanlarin incelenmesine olanak tanir. Bu mod, yiiksek yogunluklu alanlar1 belirlemek i¢in tiim tasarim
katmanlarinin ayni anda gozden gecirilmesini saglar. Ayrica, ¢ok kisa veya ¢ok uzun dikisler gibi teknik hatalari canl, zit
renklerle isleyerek vurgular.

X-ray modunda bir dolgu nesnesinin 6geleri:
1 - baglanti dikigleri, 2 - baglanti yolu, 3 - kenar althdi, 4 - dolgu bolimlerinin iist katmani, 5 -
kaplama dikisi deseni, 6 - asiri kisa dikis, 7 - asir uzun dikis.

Not: m ana menii > Secenekler > Tercihler > isleme ' iletisim kutusu, bu goriintiileme modlarim
etkileyen ek tercihlere erigim saglar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Ana Kontrol Paneli
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% Ana Kontrol Paneli

Studio NEXT'te, Ana Kontrol Paneli proje bilesenlerini yonetmek, diizenlemek P——— ‘

ve diizenlemek icin birincil arayiiz gorevi goriir. Statik bir ara¢ cubugu olarak

islev gormekten ziyade, arayiiziinii ve araclarim aktif goreve gore uyarlayan o @

dinamik bir "komuta merkezi" olarak calisir. ’=@Eg
‘

Ana Kontrol Paneli, Studio penceresinin sag tarafinda bulunur. Bu merkezi
merkez, dijitallestiricilerin temel araclar1 ve verileri tek, cok sekmeli bir panel —
icine yerlestirerek karmagsik ic ice gecmis meniileri atlamasina olanak tanir.

Dinamik Arayiiz ve Arag Kontrolleri

Ana Kontrol Panelinin belirleyici bir 6zelligi, yazilimin ¢alisma moduna duyarlihgidir. Diigiim diizenleme araci veya
doniistiirme komutu gibi belirli bir arag secildiginde, panel bu islev i¢in ilgili tercihlere aninda erigim saglamak iizere
otomatik olarak giincellenir. Bu, en uygun kontrollerin her zaman kullanilabilir olmasini saglar.

Ana Kontrol Paneli, gezinme tiklamalarina olan ihtiyaci azaltarak is akisini kolaylagtirmak igin tasarlanmigtir. Nesne
yonetimini, ara¢ 0zelliklerini ve gorsel yardimcilar tek, uyarlanabilir bir arayiizde birlegtirerek, dijitallestiricinin nakig
tasariminin yaratici ve teknik yonlerine odaklanmasini saglar.

Ana islevsel Sekmeler

Panel, her biri nakis tasarim siirecinin belirli bir yoniine adanmis birkac farkli sekmeye ayrilmistir:

1. Denetci Sekmesi

Denetci Sekmesi, bir tasarimin yapisim yonetmek icin birineil aractir. Iki ana boliime ayrilmistir:

« Nesne Denetcisi: Bu pencere, her vektor 6gesini (¢izgiler, dolgular, yazi) kronolojik bir listede goriintiiler. Bu
liste dikis sirasini temsil eder; listenin en iistiindeki nesneler once, en alttakiler ise en son dikilir.

« Parca Denetgisi: Bu boliim ayrintih kontrol saglar. Kullanicinin, bir dolgu nesnesi i¢indeki agikliklar (delikler)
veya gruplandirilmis nesneler icindeki bireysel alt 6geler gibi ana ¢alisma alaninda ulasilmasi zor olabilecek dahili
bilesenleri secmesine ve degistirmesine olanak tanir.

2. Renk Ornekleri Sekmesi

"Renk Ornekleri" sekmesi renk yonetimi araglarim barindirir:

« Palet: Tasarim renklerini yonetmek i¢cin ayrilmis bir alan.

« Iplik Listesi:. Iplik Listesi, calisma siirecinin herhangi bir asamasinda tasarimdan otomatik olarak olusturulan
basitlestirilmis bir renk dizisi saglar.
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3. Dogruluk Sekmesi

"Dogruluk” sekmesi, dijitallestirmenin teknik dogruluguna yardimei olan kontroller ve gorsel yardimeilar icerir:

« Yapistirma Anahtarlari: Dogru geometrik hizalamayi saglamak icin nesneleri, diigiimleri, kilavuzlar1 veya
isaret noktalarimi kilavuzlara, 1zgaraya veya diger nesnelere yapistirmak icin gecis diigmeleri icerir.

« Kus Bakis1 Yakinlagtirma (BirdEye Zoom): imlecin etrafindaki alanin biiyiitiilmiis bir goriiniimiinii
saglayan bir hassas aractir. Bu, dijitallestiricinin diigiimleri yiiksek dogrulukla yerlestirmesine olanak tanir.

Nesne Yapistirma Secenekleri

----- Tasinan nesneleri herhangi bir aktifkilavazayapistirr.

H Taginan nesneleri arka plan 1zgarasina yapigtirir.

Diigiim Ve isaret Noktasi Yapistirma Secenekleri

D, Taginan diigiimleri, yakin mesafedeyken kasnagin sinirlayic1 dikdortgenine yapigtirir.
/O/ Taginan diigiimleri en yakin mevcut diigiime kenetler.

""""" Taginan diigiimleri herhangi bir etkinkilavuz ¢izgiyekenetler.

H Taginan diigiimleri arka plan 1zgarasina kenetler.
A«é Taginan diigiimleri bitisik bir nesnenin konturuna kenetler.

Kilavuz Cizgi Kenetleme Segenekleri

D, Tasinan kilavuz ¢izgiyi, yakin mesafedeyken kasnagin sinirlayic1 dikdortgenine kenetler.
/O/ Taginan kilavuz ¢izgiyi en yakin mevcut diigiime kenetler.

_{H Taginan kilavuz ¢izgiyi arka plan 1zgarasina kenetler.

@ Taginan kilavuz ¢izgiyi bitisik bir nesnenin konturuna kenetler.

Neden Kilavuz Cizgileri Kenetlemeli?

Bir kilavuz ¢izgiyi once bir hedefe kenetleyerek, diiz bir "manyetik" yol olusturursunuz. Dogruluk (Accuracy)
Sekmesi nesneleri ve diigiimleri bu kilavuz cizgilere kenetlemenize izin verdiginden, kilavuz ¢izgi; logolar veya
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aynalanmis ¢icek desenleri gibi simetrik tasarimlari dijitallestirirken bir koprii gorevi goriir.

Kilavuz cizgiler ayrica nesneleri dilimlemek icin de kullanilabilir. Dilimlemeden 6nce bir kilavuz ¢izgiyi 1zgaraya
veya mevcut bir nesnenin diiglimiine kenetleyerek, kesimin tam olarak gerektigi yerde yapilmasini saglarsimz.

4. Arag Sekmesi

Arac Sekmesinin icerigi oldukca degiskendir ve yazi, iz siirme veya serbest ¢izim gibi etkin moda gore degisir.

- Baglamsal Kontroller: Su anda kullamimda olan araca 6zel tercihleri goriintiiler.

« Canli Onizlemeler: Hizala, Dagit, Otomatik tekrar veya Doniistiir gibi diizen araclarini kullanirken, bu
sekme bir 6nizleme olusturur. Bu, kullanicinin degisiklikler kalic olarak uygulanmadan once mevcut tercihlerin
nesneleri tam olarak nasil etkileyecegini gormesini saglar.

5. Ozellikler Sekmesi

Ozellikler Sekmesi, dijitallestirmenin iyilestirme agamasinda kritik hale gelir. Diigiim diizenleme modundayken bu
sekme secili nesnenin 6zelliklerine dogrudan erigim saglar. Kullanicilar ayr1 bir Ozellikler penceresi agmak yerine,
yogunluklari, dikis stillerini veya alt dikis tercihlerini dogrudan panel i¢cinden hizlica ayarlayabilirler.

Not: Etkin olmayan sekmeler kullanici arayiiziinii basitlestirmek i¢in gizlenir; yalnizca ilgili caliyma modu
onlar etkinlegtirdiginde goriiniir hale gelirler.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Denetci

%@ Nesne Denetgisi

Ana Kontrol Paneli, mevcut ¢calisma moduna uyum saglayan cesitli sekmeler (1) icerir. Bu boliim, tasarim nesnelerini
se¢cmek ve manipiile etmek i¢in gerekli olan Denetc¢i Sekmesi'ne odaklanir.

Nesne Denetcisi, Denetci Sekmesi icindeki merkezi yonetim merkezidir. Tiim
nakis vektor nesnelerini tam dikim siralarinda goriintiiler. Liste; nesne tiirii,
goriiniirliik durumu (goz simgesi) ve baglant1 durumu (gecis dikislerini, iplik
kesimlerini veya ortak dikis baglantilarin1 gosteren) dahil olmak iizere kritik
veriler saglar.

Birincil secim araci olarak Denetci, nesneleri dogrudan Calisma Alani'nda
se¢menin zor oldugu karmagik tasarimlar icin ozellikle yararhidir. Kullanicilar
stiriikle-birak yontemiyle dikim sirasini kolayca degistirebilir, ozellikleri ayarlayabilir, goriiniirliigii acip kapatabilir ve
renkleri giincelleyebilir. Bitisikteki Parca Denetcisi (B), dolgu nesnesi acikliklar: (delikler) ve gruplandirilmig
nesnelerin alt parcalar gibi secilemeyen 6geleri secmeye adanmistir.
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) Sekmeler

Bu sekmelerdeki cogu ozellige baglam meniileri araciligiyla erisilebilir. Fare kullaniyorsaniz, acilir @
meniiyii agmak i¢in ikincil diigmeye tiklayin. Dokunmatik ekranl cihazlarda, bu meniilere
acilir menii diigmesine (E) dokunarak erisin.

Denetgi Sekmesi

A Nesne Denetgisi: Tiim tasarim nesnelerini, tiir, goriindrliik ve baglanti J:[_l
durumu dahil olmak iizere mevcut dikim siralarinda goriintiiler. — E

Parca Denetgisi: Dolgu nesnelerindeki i¢ agikliklari ve gruplandiriimisg A
B nesnelerin bilesenlerini goriintiiler. Bu pencere, Galisma Alani'nda
dogrudan secilemeyen 6gelerin manipiilasyonuna olanak tanir. F—

Nesne tarama diigmeleri. Ok simgeleri, kullanicilarin ayni renkteki veya =Cco~ajl—C
C baglantilarla birbirine bagli nesneler arasinda atlama yapmasina ——
olanak taniyarak uzun listelerde daha hizli gezinmeyi kolaylastirir. D

D Anahtar (Switch) kontrolii: Ozellikle dokunmatik ekran kullanicilari igin B
yararli olan onay kutusu se¢im modunu acar veya kapatir.

faresi olanlar igin liste baglam meniisiine erisim saglar.

Denetci sekmesi.
Ana Ayirici: Kontrol Paneli'nin genel genigligini ayarlar. Bu, yazi

F nesneleri i¢in uzun metin etiketlerini goriintilerken yararldir. Tersine,
Kontrol Paneli'ni kiigliltmek Calisma Alani i¢in daha fazla alan saglar.

Onay Kutusu Se¢im Modu

Embird modiillerinde, Onay Kutusu Se¢cim Modu, birden fazla liste 6gesini se¢me iglemini basitlestirmek igin
tasarlanmig Ozel bir arayiiz ayaridir. Anahtar kontrolii veya Object Inspector listesinin yakininda ya da a¢ / kaydet
iletisim pencerelerindeki dosya listesinin bitisiginde bulunan bir agilir menii araciligiyla etkinlestirilir.

v| [

Bu mod, ozellikle Ctrl+Tiklama gibi standart secim kisayollarini gerceklestirmek i¢in fiziksel bir klavyenin bulunmadig
tablet gibi dokunmatik ekranl cihazlarda calisan kullanicilar icin faydalidir.

Onay Kutusu Se¢cim Modu Nasil Calisir:
1. Gorsel Onay Kutular:: Etkinlestirildiginde, her liste 6gesinin soluna kiigiik bir onay kutusu eklenir.

2. Tek Dokunusla Coklu Secim: Ctrl tusunu basil tutmak yerine, cesitli liste 6gelerinin onay kutularina
dokunarak bunlar segiminize ekleyebilirsiniz. Bu, bitisik olmayan birden fazla 6genin kolayca secilmesini
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saglar.

3. Toplu islem: Birden fazla 6ge isaretlendiginde, renk degistirme, 6zellikleri degistirme veya geometrik
doniisiim komutlar1 uygulama gibi gerceklestirdiginiz herhangi bir iglem, secilen tiim 6gelere ayni anda
uygulanacaktir.

4. Fare Kullanimi: Bu mod, grup se¢imini korumak i¢in klavye tuslarini basih tutmak yerine "a¢/kapat”
tarzi bir se¢imi tercih eden fare kullanicilar i¢in de kullamghdir.

Nesneler Ve Parcalarla Galigma

~pb 5 9 l 6./2 Object Inspector'in ¢ekirdegi, ayrintih nesne listesidir. Kiigiik resim
Onizlemesinin 6tesinde, dikis siirekliligi hakkinda teknik veriler saglayarak
» fl ¥ 9 . 7.12 baglant1 dikisleri ekleyerek istenmeyen kesmeleri tanimlamaniza ve ¢cozmenize
yardimel olur.
~rf o Peiz
- a ¥ @ l 9./9 Dikis sirasim degistirmek icin listedeki nesneleri secip yeni bir konuma
' siiriiklemeniz yeterlidir. Biraktiktan sonra, bir menii Oniine Ekle veya Arkasina
7 f I ) . 10./2 Ekle seceneklerini belirlemenize olanak tanir. Ayrica nesneler arasindaki

tercihleri izl bir sekilde senkronize etmek icin Aym1 Ozellikleri Ayarla veya
~% % D l 1./2 Aym Rengi Ayarla seceneklerini de belirleyebilirsiniz.

Bir nesneyi gizlemek veya gostermek icin goz simgesine uzun tiklayn veya cift tiklayin. Cogaltma, silme veya o6zellikleri
diizenleme gibi islemler i¢in secime sag tiklayin veya acilir menii diigmesini (E) kullanin. Bitisik olmayan birden fazla
nesneyi se¢cmek icin tiklarken Ctrl tusunu basil tutun.

Not: Dokunmatik ekranh cihazlar i¢in, daha kolay tek dokunusla se¢cim yapmak iizere onay kutusu anahtarim
(D) etkinlestirin.

Bir Nesne Satirinin Anatomisi:

1 2 3 4 5
4\ A A
= 4,
1 - Goriiniirliik
g Goriiniir. Gizlemek i¢in uzun tiklayin veya cift tiklayim.

~/ Gizli. Gostermek i¢in uzun tiklayn veya cift tiklayin.

-—— Karigik goriiniirliige sahip grup. Hepsini gostermek/gizlemek i¢in uzun tiklayin veya cift tiklayin.
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2 - Kiiciik Resim
Dikisleri olusturmak i¢in nesne simgesine cift tiklayimn.

Kiiciik yesil nokta, nesnenin ilk dikiginin konumunu gosterir. Kiigiik kirmizi nokta, nesnenin son

E dikiginin konumunu gosterir.
Nesne simgesi yerine bir {inlem isareti (!) sembolii goriintiileniyorsa, bu nesnenin sifir boyutunda
oldugu uyarisidir. Bu durum bazen .svg dosyalari gibi vektor grafiklerinden nesneler ice aktarilirken
meydana gelir. Sifir boyutlu nesneler silinmelidir.

3 - Siireklilik

i Makas simgesi, nesneden once bir gecis dikisi (kesme) oldugunu gosterir. Tiip simgesi renk degisimini
m gosterir.

4 - Nesne Tipi

Nesne simgesine cift tiklamak, Ozellikler penceresine erisim saglar. Ozellikleri veya rengi diger nesnelere
kopyalamak icin 6geyi secin, birincil fare diigmesine basin ve diger 6genin iizerine siiriikleyip birakin.

Nesne diiz Dolgudur.

Nesne, otomatik siitunlu Dolgudur.

Nesne, motifli Dolgudur.

Nesne Sfumato'dur.

Nesne, Dolgu veya Sfumato nesnesinde bir deliktir.
Nesne Oymadir.

Nesne Konturdur.

Nesne Eskiz Konturdur.

Nesne, Kenarlik olarak kullanilan Konturdur.
Nesne Manuel Dikis dizisidir.

Nesne Baglantidir.

BDEINNOPDSEED

Embird Next 83 /358



Nesne Stitundur.

Nesne, Serit modunda Siitundur.

Nesne, Cok Katmanh modda Siitundur.

Nesne Desenli Siitundur. Siitun nesnesine benzer bir nesnedir, ancak kaplama dikisleri belirli bir desene
gore boliinmiistiir. Bu, daha genis siitunlarin kullanilmasina ve kaplama dikislerine doku eklenmesine
olanak tanir.

Nesne Aplike'dir.

Nesne, Aplike icindeki bir deliktir.

Nesne Mesh'tir (Agdir).

Nesne, Mesh (Ag) icindeki bir deliktir.

&S BIDDD

ﬂ'{%% Oge, birlikte gruplanmis diger birkac nesneden olusur.

5 - Dahili iplik Kesmeler

°\\ Gruplanmis nesneler icindeki iplik kesmeleri gosterir. Bu durum bir renk degisimini, eksik bir
/Q. baglantiy1 veya grup icinde eksik bir geriye dogru dikis yolunu isaret ediyor olabilir.

6 - Renk

yolu icin Iplik Listesi ve Renk Ornekleri Sekmesi boliimiinii okuyun.

l Renk kutusuna cift tiklamak renk karistirieiyn ¢agirir. Tasarim renklerini yonetmenin daha verimli bir

7 - Nesne Numarasi

# Nesne ozelliklerini degistirmek i¢cin metin etiketine (nesne ve renk numarasi) ¢ift tiklayin.

8 - Renk Numarasi

Renkler olusum sirasina gore numaralandirilir. Bu numara, 6zellikle birbirine ¢ok benzeyen renkler
durumunda yararl olan, ayni renkteki nesneleri tanlmlamaya yardimer olur. Tasarim renklerini
yonetmenin daha verimli bir yolu icin Iplik Listesi ve Renk Ornekleri Sekmesi boliimiinii okuyun.
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9 - Yorumlar Ve Yazi

Kontur 6rnek adlar veya yazi tipi detaylar: gibi meta verileri icerir. Font Engine veya Alphabets
aracihgiyla olusturulan yazilar icin metin icerigini goriintiiler. Metni Diizenle secenegini belirlemek
icin sag tiklayn.

Renkler

Nesne Denetcisindeki her 6ge, Ozellikler penceresi veya Renk Karistiric paneli araciligiyla renklerine erisim saglar.
Nesne Denetcisi geometriyi ve siralamay: verimli bir sekilde tanimlarken, renkleri denetlemek ve diizenlemek
iplik Listesi ve Renk Ornekleri Sekmesi araciligiyla daha etkili bir §ek11de yonetilir. Iplik Listesi, projede
halihazirda kullanilan tiim renklerin 6zetini sunarak hizh denetimleri ve toplu giincellemeleri kolaylagtlrlr

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > iplik Listesi

iplik Listesi Ve Renk Ornekleri Sekmesi

ODecococeoe
Embird Studio icinde, Iplik Listesi, Ana Kontrol Paneli iizerindeki Renk -
Ornekleri Sekmesi icinde yer alir. Bu panel, mevcut diizenleme moduna veya
nesne secimine gore yapilandirmalarim otomatik olarak uyarlayan birkac sekme -
icerir. ’=qm.
Bir tasarim acildiginda veya olusturuldugunda, Iplik Listesi dosyanin genel renk UZ?CDC\D‘ ‘ '

verilerini, Varsayilan iplik Katalogu olarak bilinen belirli bir iiretici araligina
esler. Bu, dijital ekran goriintiisiiniin iiretim i¢in fiziksel iplik ozellikleriyle dogru
bir §ek11de hizalanmasim saglar Ayni sekmede bulunan Palet ile birlikte calisan iplik Listesi, kapsamh renk yonetimi
icin birincil arayiiz gorevi goriir.

Renk Ornekleri Sekmesinin Diizeni

Paleti (secebileceginiz mevcut renkler koleksiyonu) barindiran 6zel kullanic1 arayiizii alanidir. Renk

Ornekleri, belirli, yeniden kullamlabilir renk tanimlarindan olusan gorsel bir kiitiiphaneyi ifade eder.

Bunu d1J1tal bir numune kitabi veya iplik kutusu olarak diisiiniin. Her seferinde bir spektrumdan
rastgele bir renk secmek yerine, tasarimimzda tutarlihgi saglamak icin "Renk Ornekleri"ni kullanirsiniz.

@ Renk Ornekleri Sekmesi, hem Iplik Listesini (tasarimimzda halihazirda kullamlan renkler) hem de
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1 Palet: Onceden tanimlanmis renklere hizli erigim igin renk

koleksiyonunu yonetin. 1 ==
Aktif Renk: Yeni nesneler olustururken kullanilan vurgulanmis renk Ei

2 veya mevcut bir nesneye ya da iplik listesi 6gesine siiriiklenecek

renk. 4-— ==
3 Palet Meniisii: Palete 6zel komutlara erisin. D
4 Ayinici: Palet ile iplik listesi arasindaki orani yonetin. . ot — &y
5 iplik Listesi: Tasarimda kullanilan tiim renklerin kronolojik bir D

listesi.

Renk Ornekleri sekmesindeki cogu 6zellige baglama duyarh meniiler aracihgiyla erisilebilir. Bir fare @
kullaniyorsaniz, agilir meniiyii agmak i¢in ikineil diigmeye tiklayin. Dokunmatik ekranl cihazlarda, bu
meniilere acilir menii diigmesine dokunarak erisin.

iplik Listesi A—

T

Iplik Listesi, sayisallastirma siirecinin herhangi bir asamasinda
tasarimdan otomatik olarak olusturulan, diizenli ve kronolojik bir
renk dizisi saglar.

°
Ul [

iplik Listesi Diizeni

Varsayilan iplik Katalogu: Tasarim renkleri, mevcut kiitiiphanelerden secilen bu katalogla eslestirilir. Farkli bir
katalogu varsayilan olarak ayarlamak i¢in bu tablo basli§ina tiklayin. Bu katalogu ayarlamanin bir baska yolu
da m ana menii > Secenekler > Varsayilan iplik Katalogu komutunu kullanmaktir.

Not: Renkler, baslangigta farkh bir iplik kiitliphanesinden secilmis olsalar bile bu katalogla eslestirilir.

Tasarim Renkleri Listesi: Renkleri paletten veya bagka bir liste 6gesinden kopyalamak icin siiriikle-birak
B yontemini kullanin. Herhangi bir 6geye farenin ikincil digmesiyle tiklamak, Control (E) kisayoluyla da
erisilebilen bir baglam meniisii agar.

Renk Kutusu - Ekran Rengi ve iplik Rengi: Ust yari, nesnelere atanan "ekran rengini" temsil eder. Alt yari,

C secilen Varsayilan iplik Katalogu'ndan en yakin eslesen rengi gosterir. iplik kataloglari milyonlarca dijital ekran
rengine kiyasla sinirli bir secim icerdiginden, renklerin degisebilecegini unutmayin. Ustteki say1 tasarim
icindeki rengin kronolojik sirasini belirtirken, alttaki kod katalog icindeki ipligi tanimlar.

D Metinsel Agiklama: Ust kisim, renkle iligkili nesneyi veya katmani tanimlar (6rnegin, "Sfumato nesnesi, ton
#3"). Alt kisim, varsayilan katalogdan eslesen ipligin resmi adini goriintiiler.
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E Acilir Menii Diigmesi: Yeni renkler tanimlama, dogrudan bir arka plan goriintiisiinden renk segme veya iplik
renklerini ekran renkleriyle senkronize etme gibi baglama 6zel islemlere erisim saglar.

iplik Listesinin Birincil islevleri
iplik Listesi dort kritik teknik rolii yerine getirir:

1. Basitlestirilmis Genel Bakis: Her bir renge atanan bireysel vektor nesnelerinin sayisina bakilmaksizin, iplik
degisikliklerinin tam dikis sirasina gore yogunlagtirilmig bir listesini saglar.

2. Dahili Renk Erisimi: Sfumato veya Appliqué gibi karmagik nesneler, genellikle Ozellikler penceresi araciligiyla
yonetilen "i¢" renkler igerir. Iplik Listesi, bu i¢ katmanlarin daha hizh bir iist diizey genel bakisina ve dogrudan
diizenlenmesine olanak tanir.

3. Katalog Eslestirme: Dijital degerlerin, secilen Varsayilan Katalog'dan gercek diinya iplik kodlarina hassas bir
sekilde doniistiiriilmesini kolaylastirir.

4. Kiiresel Secim ve Diizenleme: Belirli bir rengin evrensel olarak degistirilmesine olanak tanir. Buradaki bir
renk girigini degistirmek, renk karmagik nesnelerin igine gomiilii olsa veya birden fazla ardisik nesneye dagilmig
olsa bile, tasarimin tamamindaki o rengin her 6rnegini giinceller.

Palet Ve iplik Listesi Karsilagtirmasi

Iplik Listesi, tasarimda goriindiikleri sekliyle renklerin sirasim gosterirken, Palet proje icin meveut renk havuzunu
temsil eder. Kullanicilar, derin menii tercihlerini agmadan renk degerlerini hizh bir sekilde yeniden atamak icin
Palet'teki renkleri dogrudan Calisma Alani'ndaki nesnelerin iizerine veya Iplik Listesi'ndeki girislerin iizerine
siiriikleyip birakabilirler.

Nesne Denetgisi lle Karsilagtirma

Her ne kadar Nesne Denetcisi, bir tasarimin yapisal hiyerarsisini yonetmek icin birincil gezinme araci olsa da - nesne
tiirlerini, gruplar ve katmanlar1 detaylandirir - renk genel bakisi icin optimize edilmemistir. Yiizlerce nesne iceren
tasarimlarda, Denetgi'de renk sirasini belirlemek zahmetli olabilir.

Studio'da, nesneler ve renkler arasindaki iligki su sekilde kategorize edilir:

« Paylasilan Renkler: Birden fazla farkh vektor nesnesi, nakis sirasinda duraklamalari en aza indirmek igin
genellikle ayn1 iplik rengini kullanir.

« Cok Renkli Nesneler: Sfumato, Appliqué veya Kenarlik nesneleri gibi 6zellesmis nesne tiirleri, genellikle tek
bir yapisal varlik i¢inde dahili renk alt kiimeleri icerir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Ara¢ Kutusu
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% Ana Ara¢ Gubugu

RN
Studio'daki ana ara¢ cubugu, Calisma Alani icindeki nesneleri olusturmak ve fote [ 1
diizenlemek i¢in kullanilir. Nesneleri yakinlagtirmak, segmek ve 6l¢gmek igin 6zel s E
araclarin yani sira yaratici araclar da icerir. W ¥ g

e e oll=
Ana arag¢ cubugu baglama duyarlidir, yani icerigi mevcut calisma moduna gore * % ©
dinamik olarak giincellenir. e e —

o o e |

Yakinlagtirma Gostergesi

Bu panelin iist kisminda bulunan yakinlagtirma gostergesi, tiim ¢caligma modlarinda kullanilabilir durumda kalir.
Calisma Alani'nin mevcut biiyiitme seviyesini goriintiiler. Yakinlagtirmay: hizh bir sekilde gercek boyutuna (1:1)
sifirlamak i¢in bu denetime tiklanabilir.

Yakinlagtirma faktorii. Bu diigme ikili bir iglev goriir: 1. Mevcut yakinlagtirma oranim goriintiiler. 2.
3.5x Diigmeye tiklamak, yakinlagtirma oranim 1:1 olarak ayarlar ve tasarimi iglendiginde goriinecegi
boyutta olusturur.

Olcek tam olarak 1:1 olarak ayarlandiginda yakinlastirma faktorii diigmesinin goriiniimii.

Mod #1 - Se¢ Ve Doniistiir

Panelin iist kismindaki araglar, bitmis nesneleri secmek ve degistirmek ve Caligma Alani'nin biiyiitmesini ayarlamak i¢in
kullanilir.

Sonraki béliim, Olciim Araci icin 6zel bir kategorinin yam sira yeni nesneler olusturmak icin araclar icerir.

Secim Araglan
Isaretci arac1. Imleg ile secin

Kenarlar Diizenle

)| E

Yakinlagtir

0
% Kement Secimi

Calisma Alani'n1 kaydirma islemi, ikincil fare diigmesini basih tutarken imleci hareket ettirerek gerceklestirilir.
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Yaratici Araglar

Dolgu (Diiz dolgu, Motif dolgusu, Otomatik siitun)
Sfumato.

Mesh

Aciklik (Delik). Agikliklar mevcut Dolgu, Sfumato veya Mesh nesnelerine eklenebilir.

Oymacilik. Oymalar; Dolgu, Sfumato, Ag veya Siitun nesnelerine eklenebilir.

Siitun

Desenli Siitun

Kontur (Basit, Ornekler, Taslak, Kenarlik, Saten, Overlok)

Manuel Dikisler

Aplike

Aplike Acikligi (Delik)

Baglanti

Izleme Araci (Tikla-Doldur)

Serbest Cizim Araci

Temel Sekiller

SN S|SB NP DR8]

Yardimc! Araglar

Olciim Araci

o
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Yakinlastirma

Zoom araci, birincil diigme tiklamasiyla biiyiitmeyi artirir ve belirli bir noktada ikincil
diigme tiklamasiyla azaltir. Bu islem fare tekerlegi kullanilarak da gerceklestirilebilir.

Belirli bir bolgeye yakinlastirmak i¢in, birincil fare diigmesine basin ve dikdortgen bir
cerceve olusturmak icin siiriikleyin. Biraktiginizda, segilen alan Calisma Alanina sigacak
sekilde genisleyecektir.

Secim

Isaretci/Secim araci, dogrudan tiklama yoluyla tek bir nesneyi veya bir cerceve kutusu araciligiyla birden fazla nesneyi
tanimlar.

Bir secime nesne eklemek veya ¢ikarmak icin, iizerlerine tiklarken "Shift" tugunu basili tutun.

Coklu secim igin gerceve kutusunu kullanmak iizere, birincil fare diigmesi basiliyken imleci siiriikleyin. Se¢cim mantigi,
stiriikleme yoniine gore belirlenir:

Soldan Saga: Cerceveye dokunan veya cerceve icinde kalan tiim nesneleri secer.

Sagdan Sola: Yalnizca tamamen cerceve icinde kalan nesneleri seger.

08"

Soldan saga siiriikklemek, gergeve kutusunun dokundugu tiim nesneleri seger.

Q Q Q _ Q
X

Sagdan sola siiriiklemek, yalnizca tamamen igine alinan nesneleri seger.

Acikliklar

Bir Agiklik yalnizca bir Dolgu, Ag veya Sfumato nesnesinden ya da bagka bir A¢iklik'tan sonra olugturulabilir.
Nesne Denetcisi'nde ayr bir girig olarak goriinmez ve dogrudan segilemez. Doniistiirme igin bir agiklig1 secmek tizere
Parca Denetgisi'ni kullanin. Bu protokol Aplike Agikliklar igin de gecerlidir.

Bir agiklik eklemek icin, iist nesnenin secili olmasi veya Nesne Denetgisi listesindeki en son girig olmasi gerekir.
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Oyma

Oyma araci1 yalnizca Dolgu, Ag, Sfumato, Siitun, Desenli Siitun veya A¢iklik nesnesine uygulandiginda etkilidir.

Tek Kenarli Nesneler
Dolgu, Ag, Sfumato, Agiklik, Oyma, Kontur, Baglant1 ve Manuel Dikis nesneleri tek bir kenardan olusur. Dolgu, Ag,
Sfumato ve Aciklik nesneleri i¢in bu kenar, son noktanin baslangic noktasiyla cakistigi kapah bir dongii olusturmalidir.
Cift Kenarli Nesneler

Siitun, Desenli Siitun ve Aplike nesneleri her zaman iki farkl kenara sahiptir. "Nesneyi Bitir" veya "Diizenle" islevleri
etkin degilse, bu genellikle nesnenin ikinci kenarinin heniiz tanimlanmadigini gosterir.

Aplike Dikis Akisl

Bir Aplike Aciklig1 ana bir Aplike nesnesi ile kullanildiginda, dikis sirasi su sekildedir:
1. Hem ana nesne hem de agiklik i¢in isaretleme dikisleri.

2. Hem ana nesne hem de aciklik i¢in sabitleme dikisleri.

3. Hem ana nesne hem de acikhik i¢in kaplama dikisleri.

Olgiim Araci

Ol(;um Araci, bir tasarim icindeki mesafeleri ve acilar1 hesaplar. Bir veya iki 6l¢iim ¢izgisi olusturabilir;
iki cizgi meveut oldugunda, arac aralarindaki aciy1 da hesaplar. Olgiilen degerler
ana kontrol panelinde goriintiilenir.

Asagidaki kontroller, Diigiim diigiim Olusturma ve Diizenleme i¢in 6zeldir. Bu secenekler, bu moda girildiginde Arac
Cubugunda goriiniir.

[\ p Kenar Oge Tiirii. Yeni kenarlan dijitallestirmek icindge tiiriiniisecmek iizere bunu kullanim.
ik olarak Orta Nokta. Etkinlestirildiginde, yeni bir egri 6gesi ilk titklamada glzgl olarak
m baslatilir. Ikinci bir tiklama, onceki noktayl orta nokta olarak kullanarak onu bir egriye
doniistiiriir. Devre dis1 blraklhrsa egri ilk tiklamada olusturulur ve orta noktanin veya Bézier
tutamaclarinin manuel olarak konumland1r11mas1n1 gerektirir.
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% Ok Tutamaclari. Bu, Bézier kontrol tutamaclarini ok ve dairesel sekiller arasinda

el degistirir.
D{:_\ﬂ Ekleme Modu. Bu, Oge Ekleme modunu ACIK veya KAPALI konuma getirir.
Mod #3 - Yazi

Asagidaki kontroller Yazi modu i¢in 6zeldir ve etkinlestirildiginde Ara¢ Cubugunda goriiniir.
Metin hizalamasi i¢in onceden tanimlanmis taban ¢izgilerini iceren acilir menii.

Yazi nesnesi icin genel diizenleme modunu etkinlestirir.

Bireysel karakterler icin diizenlemeyi etkinlestirir.

g o) Metin taban ¢izgisi i¢in diigiim diizeyinde diizenlemeyi etkinlestirir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Meni Paneli

Ana Menii Paneli

g o 9o [epNe] !
Ana Menii Paneli, Studio'daki Ana Pencere'nin iist kisminda ‘o & =
konumlandirilmigtir. k¥ &

hA@AS P

i
Bu panel; meniiler, diigmeler ve birlesik girig kutular1 dahil olmak iizere cesitli trte M=
kontrolleri entegre eder. Baglama duyarhdir, bu da mevcut seceneklerin ve i 0
kontrollerin aktif calisma moduna gore otomatik olarak giincellenmesini saglar. e . 0

o o o

Bireysel menii 6geleriyle ilgili ayrintili bilgi icin litfen m Ana Menii
boliimiine bakin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Ayirici Panel
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%@ Ayirici Panel

Studio Ana Penceresinde bulunan yatay ayirici, Ana Kontrol Panelinin genel
genigligini ayarlar. Ayrica sik kullanilan iglemlere hizh erisim i¢in diigmeler
saglar. Bu diigmelerin ¢ogu, ana meniilerde veya ara¢ ¢ubuklarinda bulunan
islevleri yineler. Bu diigmeleri kullanmak, 6zellikle dokunmatik ekran kullanirken
veya fare ile yogun bir sekilde calisirken verimliligi artirabilir.

Mevcut diigme seti, aktif calisma moduna gore dinamik olarak giincellenir.
Ornegin panel, harflendirme modunun mu yoksa vektorizasyon modunun
mu aktif olduguna bagh olarak farkli secenekler goriintiiler.

Ayirici Panel - Tiim Galisma Modlari igin Ortak Diigmeler

Acilir Meniiye erisin. Bu, Calisma Alanina farenin ikincil tusuyla tiklandiginda cagrilan meniiyle
aymdir.

Yakinlagtir: Calisma Alaninin biiyiitme oranin artirir. Bu diigme otomatik tekrar iglevine sahiptir;
farenin birincil tusunu basih tutmak, yakinlagtirma seviyesinin birakilana kadar sorunsuz ve siirekli
bir sekilde degismesini saglar.

Uzaklagtir: Calisma Alaninin biiyiitme oranim azaltir. Yakinlastir araci gibi, bu diigme de otomatik
tekrar iglevini icerir ve basih tutuldugunda goriiniim 6l¢eginin sorunsuz ve siirekli bir sekilde
kiiclilmesini saglar.

o %

Mod #1 - Se¢ Ve Doniistiir

Degisiklikleri geri al

Degisiklikleri yinele

& Tasarimi depolama birimine kaydet

Q Secili nesne(ler) icin dikisleri olustur.

—_"? Calisma Alanindaki gecis dikislerinin goriiniirligiinii degistir.

@ Dikis Simiilatoriiniicalistir.

,C) Calisma Alanini secili nesne veya nesnelere yakinlagtir.
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sewsee

Ustteki diigme grubu Mod #1 ile aymdir. Ek araclar sunlar icerir:

’ Bir Kontur nesnesi i¢in Geriye Dogru Yol (ikinci katman) olusturun.
T Baslangi¢ noktasini 6nceki nesneye hizalayn.

T Bitis noktasini sonraki nesneye hizalayin.

o Secili kenar boliin.

& Bir Siitun veya Aplike nesnesinde segment boliimii olusturun.

Mod #3 - Harflendirme

Ustteki diigme grubu Mod #1 ile aymdir. Ek araclar sunlar icerir:

P Harflendirmeyi Yiikle
" Harflendirmeyi Kaydet

Metni Sil

4

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Pencere > Agilir Meni

Acilir Menii

Acilir menii, mevcut calisgma moduyla ilgili komutlara ve segeneklere hizh erigsim saglayan, kompakt ve baglama duyarh
bir meniidiir. Bu menii, manuel olarak ¢agrilana kadar gizli kalir.

@ Acilir meniiyii agmak i¢in bu diigmeye tiklayin.
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Fare donanimh cihazlarda, agilir meniilere ikineil fare diigmesine (sag tik) tiklanarak erisilir.

B

Studio, pencereleri ve panelleri icinde cesitli 6zel agilir menii diigmeleri icerir. Bunlar 6ncelikle faresi @
olmayan cihazlarda dokunmatik ekran kullanimi i¢in tasarlanmistir, ancak tek diigmeli fare is akigim
tercih eden kullanicilar icin de tamamen islevsel kalmaya devam ederler.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dugimlerin Diizenlenmesi

Diigiimlerin Diizenlenmesi

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Digumlerin Dizenlenmesi > Yon Gizgileri

Auto Column Araci Igin Yon Cizgileri

Auto Column araci, nesneleri saten dikislerle doldurmak i¢in gelismis algoritmalar kullanir ve profesyonel
dijitallestiriciler tarafindan kullanilan manuel teknikleri yakindan taklit eder. Ancak, belirli tasarimlar, baz1 alanlarda
dikis yoniine manuel ayarlamalar yapilmasini gerektirebilir.

Bu kontrol, yon cizgileri aracihigiyla saglanir. Bir yon ¢izgisi, mevcut bir kenar diigiimiinden dolu alan boyunca bir yol
cizilerek tamimlanir. Bir yon c¢izgisinin dikis yoniinii etkileyebilmesi i¢in dolu alani kesmesi gerektigini unutmayin; eger
nesne sinirlarmin disinda kalirsa, hicbir etkisi olmayacaktir.

Asagidaki ornek, bir yon ¢izgisinin otomatik bir siitun igindeki dikis akisini nasil degistirdigini gostermektedir.
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Bunu uygulamak i¢in, Olustur/Diizenle moduna girin ve yon ¢izgisi i¢in baglangi¢ noktasi olarak amaclanan diigiimii
secin. Ardindan, ¢izgi segmentinin sonlanmasi gereken konumda ikincil fare diigmesine tiklaymn. Bu islem bitig noktasim

isaretler ve bir baglam mendisii acar.

Ayarlamay1 tamamlamak i¢in, meniiden "Yon Diigiimiinii Buraya Yerlestir" komutunu secin. Yazihm, dikis ac¢ilarini
yeni vektore dayali olarak hemen yeniden hesaplayacaktir.

Orijinal otomatik dikis akigina geri donmek icin, yon ¢izgisinin sonunda bulunan diigiimii silmeniz yeterlidir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Diigimlerin Diizenlenmesi > Ogelerin Eklenmesi

%@ Eleman Ekleme

Standart vektorlestirme modunda calisirken, yeni diigiimler tipik olarak yalmzca bir kenardaki son diigiimden sonra
sirali olarak eklenebilir. Baglam meniisiinden Ekle komutunu kullanarak bagka yerlere diigiim ekleyebilseniz de, birden
fazla nokta ile calisirken bu islem verimsiz olabilir. Ayrica, yeni bir diigiimii mevcut bir diigiime ¢ok yakin yerlestirmek,
yeni bir nokta olusturmak yerine yanlighkla bir diigiim sec¢imini tetikleyebilir. Eleman Ekle modu, bu sorunlari iki

temel avantajla ¢6zmek igin tasarlanmigtir:

1. Yalmizca bir dizinin sonunda degil, secilen herhangi bir diigiimden sonra yeni diigiimlerin eklenmesine olanak
tanir.

2. Diigiim se¢gme mantigin1 atlayarak, mevcut bir diigiimii yanhslikla segmeden dogrudan iizerine veya yakinina yeni
bir diigiim yerlestirmenize olanak tanir.

B

Klavyeyi kullanarak Eleman Ekle modunu etkinlestirmek i¢in, Calisma Alam icinde istenen konuma
farenin birincil tusuyla tiklarken "a" tusunu basili tutun.

Klavyeli olmayan cihazlar icin, = Menii (olusturma/diizenleme modu) > Diizenle > Ekle @
yoluna gidin veya bu 6zelligi etkinlestirmek i¢in menii gubugundaki Eleman Modu diigmesini kullanin.

oo

.

Yeni diigiimler eklemek, nesneler arasindaki otomatik olarak olusturulan baglantilari iyilestirirken veya manuel
dikisler kullanarak karmasik golgeleme efektlerini sayisallastirirken ozellikle yararhidir. Cok miktarda manuel dikis
olustururken, bu mod mevcut diigiimlerin yanlighkla secilmesini 6nleyerek sayisallagtirma is akigini kolaylastirir.

Asagidaki ornek, yeni diigiimlerin eklenmesini gostermektedir. Bu senaryoda, ¢oklu ¢izgi (E) noktasinda sona
ermektedir, ancak (2) diigiimiinii takiben birkac diigiim eklememiz gerekmektedir. Diigiim (2)'yi se¢cmek icin tiklayarak
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baglayn.

Eleman Ekle modunu etkinlestirin ve ek noktalar yerlestirmek istediginiz yere tiklayin. Yeni (3), (4), (5), (6) ve (7)
diigiimlerini olusturun. Isiniz bittiginde, Eleman Ekle modundan ¢ikin. Bu noktalarin artik (2) diigiimiinii hemen
takip eden diigiim dizisinin ortasina entegre edildigine dikkat edin. Asagidaki resimdeki kesikli ¢izgi, coklu ¢izginin
orijinal yolunu temsil eder.

-
1

Not: Eleman Ekle modu etkinken, mevcut diigiimler secilemez veya tasinamaz. Secim ozelliklerini geri
kazanmak i¢in, once "a" tusunu birakarak veya meniideki secenegin se¢imini kaldirarak moddan ¢ikmalisiniz.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dugumlerin Diizenlenmesi > Vektdrlestirme Modunda Temel Sekiller

Vektorlestirme Modunda Temel Sekiller

Vektorlestirme modu, Secim/Doniistiirme moduna gelismis bir alternatif olarak hizmet veren, temel sekilleri
kullanmak i¢in birincil ortamdir.

Onceden tanimlanmis, kullanima hazir sekiller olusturmakla simirh olan Secim/Déniistiirme modunun aksine,
Vektorlestirme modu sekilleri diigiim diizeyinde diizenlemenize ve birden fazla sekli tek bir varlikta birlestirmenize
olanak tanir. Bir sekil, halihazirda vektorlestirilmekte olan nesnenin spline kenariyla da entegre edilebilir. Ayrica bu
mod, herhangi bir seklin baslangi¢ noktasini yeniden konumlandirma esnekligi saglar.

Temel Sekiller

Temel sekiller, nakis tasarimlar1 olusturmak igin temel yapi taslari olarak hizmet eden geometrik ve siisleme
desenlerinden olusur.

Geometrik sekiller elipsleri, iicgenleri ve diizgiin cokgenleri igerir.
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QUOA

Siisleme sekilleri gicekleri, yildizlar, kalpleri ve spiralleri icerir.

RO WV

Vektorlestirme modunda, bu sekillere ® Ana Menii > Sekil araciligiyla erisilebilir.

Sekil 6zelliklerinin tanimlar: ve yapigsma kontrollerinin islevselligi, Se¢cim/Doniistiirme modundakilerle tutarh kalr.

Ancak, siitun nesnelerine 6zgii Kalinlik ve Kose ozellikleri bu modda kullanilamaz. Bunun nedeni, bir siitunun
koselerinin ve iki tarafinin burada bir sekil ofseti araciligiyla olusturulmak yerine manuel olarak tanimlanmasidir. Bu
daha fazla manuel girig gerektirse de, Secim/Doniistiirme modundaki Sekiller araci tarafindan desteklenmeyen bir
ozellik olan degisken kalinliga sahip siitunlarin olusturulmasina olanak tanir.

Ornek - Saten Dikisli Elips

Vektorlestirme modu, birkag sekli tek bir nesnede birlestirmeyi basitlestirir. Yaygin bir uygulama, degisken kalinhiga

sahip bir saten dikisli elips olusturmaktir.
b;\\x —
A \\\®

Ekranin sol tarafindaki ara¢ cubugunda bulunan Siitun Araci diigmesine tiklayin. Bu, Studio'yu
Vektorlestirme moduna gegirir.

e [
|

ilk diigiimii yerlestirmek icin calisma alamna tiklaym. Ilk diigiim, ince bir art: isaretiyle tanimlanur.

Siitun nesnesinin tabanini olusturmak i¢in farkli bir konuma tiklayin. Odaklanilan diigiimiin vurgulandigina dikkat edin.
Taban, kesikli bir ¢izgi olarak gosterilir. Stitunun her iki kenar1 da bu tabandan baslayacak ve kars1 uctaki ikinci bir

Embird Next 98 / 358



tabanda sonlanacaktir. Tabanlar her zaman diiz ¢izgilerdir ve siitunun basglangicindaki ve sonundaki dikis agisini

tanimlar; aradaki acilar enterpole edilir.

m Ana Menii > Sekil > Elips yoluna gidin. Dort 6gelik varsayilan
ayar genellikle bir elips icin yeterlidir, ancak daha yiiksek hassasiyet
gerekiyorsa daha fazlasi eklenebilir.

Odak noktasina yakin bir elips ¢izin. Boyutlar ayarlamak i¢in dairesel
tutamaclari (1 ve 2) ve sekli konumlandirmak i¢cin merkezi elmas seklindeki
tutamaci kullanin.

Caligma alaninda herhangi bir yere sag tiklayin ve baglam meniisiinden
Ogelere secenegini belirleyin. Bu, elipsi, baslangic ve bitis noktalar1 odak
noktasina yakin konumlandirilmig bir vektor 6geleri dizisine doniistiiriir.

Siitunun ilk tarafi artik tamamlandi ve sekil, siitun kenarina entegre edildi.

Odaklamak i¢in ikinci tarafin ilk diigiimiine tiklayin.

Tekrar ® Ana Menii > Sekil > Elips secenegini secin.
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Odaklanmig noktanin yakinina ikinci bir elips ¢izin.

Sag tiklayin ve acilir meniiden Ogelere Doniistiir (To Elements)
secenegini secin. Bu, ikinci elipsi bir dizi 6geye doniistiirerek siniri
tamamlar.

Elipsin her iki tarafi da artik tamamland.

Calisma alaninda tekrar sag tiklayin ve Dikisleri Olustur (Generate
Stitches) secenegini secin. Ortaya ¢ikan nesne, degisken kalinliga sahip bir
saten dikis elipsidir.

Not: Faresiz cihazlarda, sag tiklama yerine baglam meniisiine erismek i¢in Acilir Menii
diigmesini kullanin.

Dikdortgen - Koseler

Standart dikdortgenlere ek olarak, Sekiller araci koseleri degistirmek i¢in ii¢ yontem sunar:

Kose degisikliklerinin tirleri.

1. Yuvarlatilmis Kose (Kavisli): Keskin 90 derecelik bir agiy1 piiriizsiiz, disa dogru bir kavisle degistirir.
2. Oyuklu Kose: Keskin bir aciy1 dekoratif etki igin ice dogru, konkav bir ¢entikle degistirir.
3. Pahl Kose: Koseyi diiz, capraz bir kesimle degistirir.

Kose degisikliginin yogunlugu, %100'in dikdortgenin kenar uzunlugunun yarisini temsil ettigi bir yiizde olarak
tanimlanir.
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%100'luk bir deger, kenar uzunlugunun yarisina karsihk gelir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir

Bir Logo Nasil Dijitallestirilir

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir - B6IUm 1

Nakis Sayisallagtirma - Logo Nasil Sayisallastirilir - Boliim 1

Bu derste, bir sirket logosunun nasil sayisallagtirilacagini 6grenecegiz. Bu ders yeni baslayanlar i¢in tasarlanmigtir ve
tiim adimlar ayrintili aciklamalar icermektedir.

Studio, kullanic1 tarafindan cizilen veya bir vektor dosyasindan ice aktarilan vektor nesnelerini nakis dikisleriyle
doldurur.
Tamamlandiginda, bitmis tasarim son ayarlamalar i¢in Embird Editor'a yiiklenir ve istenen formatta kaydedilir.

Sayisallagtirma iglemi icin, bir grafik programinda olusturulmusg (SVG olarak kaydedilmis) vektorlestirilmig bir logonuz
zaten varsa, vektor grafikleri doniistiirme ozelligini kullanabilirsiniz. Vektor grafiklerini dogrudan tasariminiza
doniistiirmek ve nesneleri manuel olarak yeniden ¢izme ihtiyacini ortadan kaldirmak icin = Ana Menii > Tasarim
> Disa Aktar/ice Aktar > Vektor Dosyasi ice Aktar  islevini kullanin. Ancak bu ders, Studio'nun temel
tekniklerini gostermek icin manuel sayisallagtirmaya odaklanmaktadir, ¢linkii en iyi sonuglari elde etmek igin genellikle
manuel iyilestirme gereklidir.

Studio'da saysallastirma yaparken, kullanici sablon olarak hizmet etmesi i¢in taranmug bir goriintii veya fotografi
Calisma Alami'na ice aktarabilir. Islem, goriintiiniin lizerine vektor nesneleri ¢izmeyi ve bunlar dikislerle doldurmay1
icerir. Bu vektor nesnelerinin goriiniirliigiinii artirmak icin arka plan goriintiisii parlaklastirilabilir, koyulastirilabilir
veya filtrelenebilir.
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Goriintiiyii ice Aktarma

Bir logo veya tasarimi sayisallastirmanin ilk adimi genellikle kaynak
goriintiiyii ice aktarmaktir. Kaynak goriintiiler siklikla dondiiriilmiis, deforme

@ @ olmus veya baska sekilde bozulmus olabilir.

‘a Goriintilyii Calisma Alani'nin arka planina yiiklemek icin  m Ana Menii >
Goriintii > Ice Aktar komutunu kullanin. I¢e aktarma sirasinda Studio,

@b‘ goriintiiniin mevcut Kasnaga (Calisma Alani) sigmasi icin yeniden
boyutlandirihip boyutlandirilmayacagini soracaktir. Bu aligtirma i¢cin Hayir"y
secin, ¢linkii goriintii boyutunu daha sonra manuel olarak tanimlayacagiz.

Studio, 5000 piksele kadar genislik ve yiikseklikteki goriintii ice aktarmalarini destekler.

Goriintiiniin Ayarlanmasi

Dondiirme

Kaynak goriintii, miilkemmel bir yatay konuma ulasmak i¢in genellikle dondiirme gerektirir. Ayar kontrollerini agmak
icin ® Ana Menii > Goriintii > Araclar > Goriintii Diizenleme Penceresi komutunu kullanin. Goriintiiyii
Dondiir kontrolii ilk sekmede bulunur; goriintiiyii istenen yone déndiirmek i¢in kullanin.

Dondiirme acisi birkag yontem kullanilarak ayarlanabilir:

« Birincil fare diigmesi tiklamasi: Agiy1 artirmak i¢in sayisal ag1 degeri iizerinde.
+ Tkincil fare diigmesi tiklamasi: Aciy1 azaltmak icin sayisal ac1 degeri iizerinde.
« Birincil fare diigmesi tiklamasi: Aciy1 dogrudan ayarlamak icin saat kadrani iizerinde.

+ likincil fare diigmesi tiklamas1: Manuel ac1 ayar1 icin bir kaydiric1 penceresi acmak amaciyla saat kadran
lizerinde.

Aciy1 ayarladiktan sonra, Studio'nun dondiirme islemini gerceklestirmesi icin bir an bekleyin. Goriintii dogru konuma
ulasana kadar ayarlamaya devam edin.

-21.7°

Dondiirmeyi tamamlamak i¢in () Uygula diigmesine tiklayin.

"Yatay Konuma Dondiir" Araci

Hizalama icin alternatif bir yontem, = Ana Menii > Goriintii > Araclar > Yatay Konuma Dondiir aracidir.

Arac tutamaclarim goriintiide yatay olmasi gereken herhangi bir ¢izgi boyunca konumlandirin, ardindan Tamam'a
tiklayimn. Yazilim, secilen ¢izgi miikemmel bir sekilde yatay olacak sekilde goriintiiyii otomatik olarak dondiirecektir.
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Sekil 2. Yatay Olarak Dondiir araci kullanilarak Sekil 3. Diizeltilmis resim.
dondirme.

Kirpma

Tasarim alanin izole etmek icin, = Ana Menii > Resim > Araclar > Kirp yoluyla Kirp aracini etkinlestirin.

Kirpma cizgilerini logonun kenarlarina dogru siiriikleyin. Bu ¢izgiler, kolay ayarlama i¢in tutamaclara sahiptir. Kirpma
siirlarinin hassas bir sekilde yerlestirilmesi i¢in yakinlagtirma araglarini ve Caligma Alani kaydiricilarini kullanarak
kaydirma ve yakinlagtirma yapabilirsiniz.

Resmi tanimlanan alana kirpmak i¢in Tamam'a tiklayin.

Sekil 4. Kirpma gizgileriyle sinirlandinimis logo.

Resim Boyutu

Resim boyutunu ayarlamak, nakis tasariminin nihai boyutlarini belirler.

Ayar kontrollerini m Ana Menii > Resim > Araclar > Resim Diizenleme Penceresi = yoluyla acin.

Gerekli boyutlar ayarlamak icin ikinci sekmeye gidin. Uciincii sekme, yeniden boyutlandirmadan sonra eklenecek bos
bir alan kenarlig1 tanimlamaniza olanak tanir. Bu kenar boglugu, kullanicinin Caligma Alaninin kenarlarina ¢ok yakin
caligmak zorunda kalmasim 6nledigi i¢in sayisallagtirma sirasinda faydahidir.

() Uygula diigmesine tiklayin. Resim artik buna gore dondiiriilecek, kirpilacak ve yeniden boyutlandirilacaktir.
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Not: Kaynak resim egri veya bagka bir sekilde deforme olmugsa, m Ana Menii > Resim icinde bulunan
Resmi Diizelt aracini kullanin. Bu adim, bu 6zel ders igin gerekli degildir.

Renk Filtreleri

Vektorlestirme sirasinda goriiniirliigii artirmak icin parlaklik filtresini kullanin. Bu, tasarim detaylarinin net kalmasini
saglarken arka plan ile sayisallastirilmis vektor nesneleri arasinda daha yiiksek kontrast saglar. Renk ayar penceresini
acmakicin m Ana Menii > Resim > Araclar > Arka Plan Filtreleri yoluna gidin. Parlaklig1 artirmak icin

kaydiriciyr kullanin ve () Uygula diigmesine tiklayin.

Sekil 5. Artinlmig parlakh@in sablon resim iizerindeki etkisi.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir - Béllim 2

Nakis Dijitallestirme - Bir Logo Nasil Dijitallestirilir - Boliim 2
Goriintii Alanlarini Dijitallestirme (Vektorlestirme)

Dolgular Ve Konturlar

Arka plan ¢izimi hazirlandiktan sonra, asil dijitallestirme siireci baglayabilir.

Harfler ve grafik 6geleri gibi diiz renkli alanlan dijitallestirmek i¢cin Dolgu nesnelerini kullanacagiz. Daha sonra, bu
alanlarin iizerine ince siyah Kontur Nesnelerini katmanlayacagz.

Dolgu nesneleri, uzun paralel dikislerden olusur (standart "diiz dolgu" tercihi kullanildiginda). Bu dikisler, uygun iplik
gerginligini korumak ve gevsek ilmekleri 6nlemek i¢in otomatik olarak daha kisa boliimlere ayrilir. Bu boliimler ayrica
diiz dolguya ince bir gorsel doku kazandirir. Bu boliinmiis dikisler ve tutarh dikis acilar1 nedeniyle, dolgu nesneleri daha
biiyiik tasarim 6gelerini dijitallestirmek icin idealdir.

Not: Yaz1 yazmak i¢in dolgu nesneleri kullanilirken, yiiksek kaliteli dikis sonuglari elde etmek icin karakterlerin
en az 1 cm (1/2 ing) yiiksekliginde olmasi gerekir. Bunlar, ¢ok kiigiik yazilar veya dar saten tarzi nesneler icin
uygun degildir.
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iplik Kesmeler Ve Baglantilar

Yiiksek kaliteli bir nakis tasarimi, dikis siirecini hizlandirmak ve daha temiz bir bitig saglamak i¢in gecis dikislerini en
aza indirmelidir. Bir tasarim hig iplik kesme veya renk degisimi icermiyorsa, siirekli olarak dikilebilir. Baz iplik
kesmeler kag¢inilmaz olsa da, bir dijitallestirici tasarim boyunca bunlarin sikhigini azaltmay: hedeflemelidir.

iplik kesmeleri en aza indirmek icin, her bir dijitallestirilmis alanin baslangic ve bitis noktalarim stratejik olarak
yerlestirmek esastir. Nesneler birbirine yakin konumlandirilmigsa, Baglant1 nesneleri kullanilarak birbirine
baglanabilmeleri i¢in baslangic ve bitis noktalar1 hizalanmahdir. Bu, baglanti ipligini miimkiin oldugunca kisa tutarak
bir "en yakin nokta baglantis1” olugturur.

Sekil 1. iki dolgu nesnesi arasinda en yakin nokta baglantisi.

Not: En yakin nokta baglantilar1 her zaman zorunlu degildir. Bagh nesneler arasindaki bir bosluk, farkh
renkteki sonraki bir nesne tarafindan kapatilacaksa, en kisa fiziksel yol olmasa bile baglant1 yolu o nesnenin
altinda gizlenmelidir.

Dijitallestirme Siirecini Baglatma

Yeni nesneler igin aktif rengi ayarlamak iizere ekranin sag iist kosesinde bulunan
paletten kirmiziy1 secin.

Select the Dolgu aracini secin ve 'E' harfi iizerindeki ilk diigiimii, 'm" harfine en
yakin noktaya yerlestirin. Studio artik 'Olusturma/Diizenleme' modundadir. Bir
kelimenin ilk harfi i¢in, baglangic ve bitis noktalar1 genellikle ayn1 konuma
yerlestirilir. Diigiimii cevresi boyunca yerlestirerek harfin tamamini
sayisallagtirin.

<« Sekil 2. E harfinin sayisallagtirilmasi.
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Yeni nesneler i¢in aktif rengi ayarlamak iizere ekranin sag iist kosesinde bulunan
paletten kirmiziy1 segin.

Sekli kapatmak icin, son diigiimii hafifce yana yerlestirin ve ardindan dogrudan
ilk diiglimiin iizerine siiriikleyin. Bu, yeni bir kapanis noktasi olusturmak yerine
yanliglikla ilk diigiimii secmenizi onler.

Nesne konturu tamamlandiginda, baglam meniisiinii agmak igin farenin ikincil
diigmesine tiklayin. Harfi sonlandirmak icin Dikisleri Olustur komutunu segin.
Egrileri diiz cizgilere doniistiirmenize, diigiim eklemenize veya silmenize ve
dolgunun baslangic ve bitis noktasi konumlarini ayarlamaniza olanak taniyan bu
meniideki diger secenekleri inceleyin. Yazilim, nesneyi belirlenen baglangi¢
noktasindan baglayip bitis noktasinda biten iplikle doldurur. Bu iki noktanin dogru yerlestirilmesi, nesneleri
birlestirmek ve iplik kesimlerini ortadan kaldirmak i¢in hayati 6nem tasir.

<« Sekil 3. E harfi icin tamamlanmus kontur. Ilk diigiimden uzanan iic cizgi; zig-zag alt dikis 1, zig-zag alt dikis 2 ve
nihai ortii dikisleri icin agilar1 gosterir.

Tamamlanan harf, tutarh bir agiyla (bu 6rnekte 0 derece) dikislerle doldurulur. Studio ayrica
otomatik olarak alt dikisler olusturur. Kenar alt dikisi, ortii dikiglerinin kumagi ¢cekmesini
onlemek i¢in konturu takip ederken, zig-zag alt dikis dikim sirasinda "itme" etkisini en aza
indirmek i¢in malzemeyi stabilize eder.

Yatay dikisler iizerinde goriinen kiiciik noktalar igne noktalarini, yani uzun dikislerin
boliindiigii yerleri temsil eder. Bu noktalar belirli bir dolgu desenini takip eder. Kullanicilar
ozellikler penceresindeki cesitli 6nceden tanimlanmig dolgu desenlerinden se¢im yapabilir
veya kendi desenlerini tasarlayabilirler.

Sekil 4. Alt dikis ve ortii dikigleri ile tamamlanmis E harfi. »

Nesne Denetgisi

Tamamlanan tiim nesneler Nesne Denetcisi'nde listelenir.

~ € S ENE

Sekil 5. Nesne Denetgisi'nde goriintiilendigi sekliyle nesne simgesi.

'E' karakterinin diiz dolgu arac1 kullanilarak olusturulduguna dikkat edin. Tasariminiz saten dikisli yaz1 gerektiriyorsa,
liitfen Yazilarin Elle Sayisallastirilmasi dersine bagvurun.

Kalan harfleri ayn1 teknigi kullanarak sayisallagtirin. 'm' harfi i¢in, baslangi¢ noktasini sol tarafa ve dolgu bitig noktasim
sag tarafa yerlestirin. Bunu basarmak igin, harfin etrafindaki diigiimleri soldan baslayip solda bitecek sekilde izleyin,
ardindan en sagdaki diiglimii secin, sag tiklayin ve Son Dikisi Buraya Yerlestir komutunu se¢in. Bu kurulum, iglemin
ilerleyen asamalarinda harfler arasinda kesintisiz baglanti dikiglerine olanak tanir.
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Sekil 6. Sayisallastirilmis m harfi. Dikim sirasi, bir sonraki baglantiya uyum saglamak igin sag
tarafta biter.

Nesnelerde Acikliklar (Delikler) Olusturma

'b' ve 'd’ gibi harfler, i¢ acikliklar icerdikleri icin farkh bir yaklagim gerektirir. Once dolgu araciyla dis konturu olusturun,
ardindan A¢iklik araeini kullanarak deligi tanimlayin. Acikliklarin birincil Nesne Denetgisi'nde goriinmedigine
dikkat edin; bunun yerine, karmagik nesnelerin alt bilesenlerini yoneten Parca Denetgisi'nde listelenirler.

9
th

9

9
® O3

Sekil 7. Tamamlanmis b harfi. Sekil 8. Parts Inspector icinde goriintiilendigi
sekliyle Agiklik.
Nesneleri Klonlama

Dolgu aracini kullanarak bir findigin mavi boliimiinii sayisallagtirin. Kalan nesneleri ¢ogaltma ve dondiirme yoluyla
olusturacagiz. Nesneyi secin ve = m Ana Menii > Doniistiir > Nesneleri Doniistiir = yoluna gidin.

Sekil 9. Manuel olarak sayisallastirilan ilk nesne.
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Dondiirme acisini 120 dereceye ve Adet degerini 3'e ayarlayin. Dondiirme merkezini (kiigiik bir dairesel simge ile
gosterilir) caligma alaninda gerektigi gibi konumlandirin. Yeni kopyalarin yar1 saydam bir 6nizlemesi goriinecektir.
Tamamlamak icin iist cubuktaki Generate Stitches (kova simgesi) diigmesine tiklayin.

Sekil 10. Belirlenen tiim mavi alanlar artik 6n hazirlik olarak kirmizi iplikle doldurulmustur.

Nesne Renklerini Degistirme

Goriintiiniin tiim mavi kistmlar sayisallagtirilmig ve arka plana kars: goriiniirliik saglamak amaciyla kirmizi iplikle
doldurulmustur. Simdi bunlar1 dogru mavi renge degistirecegiz. Asagidaki yontemlerden herhangi birini kullanarak
nesneleri secin:

 ® Ana Menii > Sec¢ > Tiimiinii Se¢ komutunu kullanin.
 Calisma alanindaki nesnelerin etrafinda bir se¢im kutusu siiriikleyin.
« Girdileri dogrudan Object Inspector icinde secin.

Paletteki mavi bir renk hiicresinin iizerinde birincil fare diigmesine tiklayip basili tutun, imleci Calisma Alami'ndaki
secili 6gelere siiriikleyin ve rengi uygulamak i¢in diigmeyi birakin.

Sekil 11. Dogru mavi renge giincellenmis nesneler.
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Ardindan, findiklarin sar1 i¢ kisimlarim sayisallagtirin.
<« Sekil 12. Koruyucu bir ortiisme ile sayisallagtirilmig sar alan.

Ideal olarak, bunlar nihai nakista mavi alanlarin altinda dogal bir sekilde
durmalari i¢in mavi alanlardan 6nce sayisallagtirllmalidir. Ancak, bunlar simdi
saysallagtirip dikis sirasini ayarlayabiliriz. Gegici bir renk (6rnegin kahverengi)
secin ve ilk findigin sar1 alani i¢in Dolgu aracini kullanin. Sar1 ve mavi alanlar
arasinda hafif bir értiisme oldugundan emin olun. Bu, dikis sirasinda iplik
gerginligi nesnelerin birbirinden ayrilmasina neden olursa kumagin goriinmesini engeller.

iki dondiiriilmiis kopya (120 derece) olusturmak icin ®m Ana Menii > Doniistiir > Nesneleri Doniistiir
komutunu kullanin. Ardindan, bu yeni nesneler i¢in Generate Stitches islemini yapin.

~E i R ~® 59 Pri
rs\/m'}’{ o P2 @ i D P21
Dikis Sirasin1 Yonetme oo Hen| [~ o Wer
o 1 ¥ 9 Parr >~ E X Parz
Kahverengi nesneler su anda mavi olanlarin iizerinde duruyor. Bunu ETES W ~mi o W
diizeltmek icin, Object Inspector icindeki ii¢ kahverengi nesneyi tari9 Mo b i3 Mo
secin. Secimi listedeki ilk nesnenin (E harfi) tizerine siiriiklemek icin + € 9 | L8N ~1li® W2
birincil fare diigmesini kullanin. Diigmeyi birakin ve acilan agilir A2 i o et ~rio Her
meniiden Insert Before komutunu se¢in. Kahverengi nesneler "‘\‘W Ko Mo ~ait o P
listenin en iistiine taginacak ve boylece ilk once dikilmeleri ~® 0 Pz |~ €% o Joo
saglanacaktlr. ~@ § o Pniz =% § o Pniz
>~ 0 i 2 Pr1zi3 aw | O [J132

Sekil 13. Siiriikle-birak yontemiyle dikig sirasim ayarlama.  p

Nesne Ozelliklerini Ayarlama

Kahverengi nesneler icin dikis acisin1 degistirmemiz gerekiyor. Bitisik dolgu nesneleri ayni dikis acisin1 paylasiyorsa,
dikigler birbirine gegebilir ve bu da tirtikl1 bir kenara neden olabilir.

Uc kahverengi nesneyi secin, secime sag tiklayin ve Parameters komutunu secin. Parameters penceresinde, dolgu
acisini 90 derece olarak degistirin ve OK diigmesine tiklayin.

il

““ It

90.0°

Sekil 14. Daha iyi aynm igin dolgu dikis agisini degistirme.
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Baglantilari Uygulama

~® 7 D 1./1 - f D 6./2
Nesne Denetcisi'ndeki kiiciik kirmizi makas simgesi, bir nesnenin bir ~0 f 9 : 2./1 ~E7% @ : 712
oncekine bagh olmadigini ve nakis makinesinin bir kesme iglemi ~0 o Por ~— 2 Perz
gerceklestirecegini gosterir. Birbirine yakin harfler arasindaki bu -~ € ¥ 2 g2 ~m o oz
kgsme}eri 6nlemek i.gi.n, onlarn diiz dikis baglantilar1 kullanarak -~ ¥ o W52 ~— + Qo
birbirine baglayabiliriz. mw o N ~b o 02
Nesne Denetcisi'nde 'm', 'b', 'i', r' ve 'd" harflerini secin ('E' harfini ~€ o W = & Mo
se¢cmeyin, ciinkii kelime onunla baglar). Right-click the selection and ~m i © Per ~1 9 Wne
choose Onceki Nesneye Baglant1 Olustur secenegini belirleyin. ~b i Berz| [»—- » Wi
Bu, secilen her nesneden kendinden 6nce gelene bir baglanti =1 i< Qo ~F o @2
olusturur. > F o Pniz NN # 1602

~qQ o P22 -~ Qq o P72

Sekil 15. Kesmeleri ortadan kaldirmak i¢in otomatik baglantilar
olusturma. »

Yazihim, nesneler arasinda baglant1 dikisleri olusturur. Asagidaki resimde bunlar kiigiik kirmizi oklarla isaretlenmistir.
Nesnelerin merkezinden gecen uzun dikisler goriirseniz, bu, dolgularinizin baslangig ve bitis noktalarinin dogru
konumlandirilmadigim gosterir. Studio varsayilan olarak diiz baglantilar olustursa da, yeni diigiimler ekleyerek bunlarin
seklini manuel olarak diizenleyebilirsiniz.

il
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Sekil 16. Harfler arasindaki optimize edilmis en yakin nokta baglantilari.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir - B6Iim 3

é% Nakis Dijitallestirme - Logo Nasil Dijitallestirilir - Boliim 3
Konturlari Dijitallestirme

Kontur olusturma yontemlerinin tam listesi i¢in liitfen Konturlar - Genel Bakis boliimiine bakin.

Bu béliimde, logoya ince normal dikis konturlar1 ekleyecegiz. Ilk katmam cizerek ve ardindan ikinci katmam (geriye
dogru dikis yolu) olusturmak i¢in Studio'nun otomatik 6zelliklerini kullanarak iki katmanli bir kontur olusturacagz.
Studio cesitli yaratici kontur stilleri sunsa da, basit ve ince normal dikis genellikle kurumsal logolar icin en etkili
secimdir. Desen, kenarhk veya eskiz konturlar: gibi diger stiller, genellikle dogru sekilde dikilmek i¢in daha biiyiik
boyutlar gerektirir.
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Saten dikis konturlar da dijitallestirmede siklikla kullanilir, ancak bu 6zel logo tasarimi i¢in gerekli degildir.

E Paletten siyah rengi secin. Findigin konturunun ilk segmentini olusturmak icin Kontur aracini kullanin.

Konturu, = Ana Menii > Olustur > Konturlar > Kontur Parcalarimi Diizenle islevinden yararlanmak i¢in
boliimler halinde dijitallestirecegiz; bu islev, segmentleri yeniden siralar ve otomatik olarak geriye dogru dikis yollar:
ekler. Bu islevin dogru ¢aligmas igin, her segmentin baglangi¢ veya bitis noktalari, bitisik segmentlerin karsilik gelen
noktalariin yakinina yerlestirilmeli ve boylece yazilimin mantiksal baglanti noktalarini belirlemesine olanak
taninmalidir.

Yeni bir kontur nesnesinin Nesne Denetcisi'nde kirmizi ayak izi simgesiyle isaretlendigine dikkat edin. Bu simge,
nesnenin su anda bir geriye dogru dikis yolundan (ikinci dikis katmani) yoksun oldugunu gosterir.

ORI REYE

Sekil 1. Findik konturunun ilk segmenti.

Kontur segmentlerini olustururken, ® Ana Menii (diigiim diizenleme modu) > Diigiimler > Diigiimlere
Yapistir secenegini etkinlegtirin. Bu, yeni diigiimlerin alttaki mavi ve kahverengi nesnelerin mevcut diigiimlerine
yapigmasini saglayarak konturun dolgu nesnelerini tam olarak takip etmesini saglar.

Konturun ikinci segmentini ayr1 bir nesne olarak dijitallestirin ve baglangi¢ noktasim 6nceki segmentin bitis noktasina
veya yakinina yerlestirin.

RO REYE
2y e

Sekil 2. Yerlesimi basitlestirmek icin Diigumlere Yapistir etkinlestirilmis halde ikinci segmentin
dijitallestirilmesi.

Her iki segment de olusturuldugunda, bunlar1 secinve ® Ana Menii > Olustur > Konturlar > Kontur
Parcalarimi Diizenle komutunu uygulaym. Studio, segmentleri tek bir nesnede birlestirecek ve ters diigiim siralarina
sahip iki 6zdes geriye dogru dikis yolu olusturacaktir (Parca Denetcisi'nde goriilebilir). Yazihm, kesintisiz bir iki
katmanli yol olusturmak i¢in ayn1 noktada baglayip biten, siirekli dikisi saglamak iizere bu parcalar1 yeniden siralar.

Bu diizenlenmis parcalar, Nesne Deneteisi'nde tek bir giriste birlestirilir.

> @& i a s

r @i Brs
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Embird Next 111/ 358




Sekil 3. Orijinal segmentlerden ve otomatik olarak olusturulan geriye dogru dikis yollarindan olusan tamamlanmig
findik konturu.

Tamamlanan findik konturunu se¢in, ardindan ® Ana Menii > Doniistiir > Nesne Doniisiimleri komutunu
kullanarak kalan findiklar i¢in ¢ogaltin ve dondiiriin. Yeni konturlar1 dogru konumlarina tagiyn.

Sekil 4. Her ii¢ findiga uygulanan konturlar.

Ardindan, yaz1 i¢in konturlar olusturacagiz. Harfler birbirine yakin konumlandirildigindan, en verimli yontem tiim
kelimenin etrafina tek bir kontur ¢izmek ve ardindan geriye dogru dikis yolu olusturmaktir.

Sekil 5. Yaz etrafindaki konturun gizilmesi.

Konturu secinve = Ana Menii > Olustur > Konturlar > Geriye Dogru Yol Olustur komutunu kullanin. Bu,
diigiim sirasi tersine ¢evrilmis 6zdes bir nesne olusturur. Yeni nesne, Nesne Denetcisi'nde siyah bir ayak izi simgesiyle
tamimlanacak ve bunun geriye dogru bir yol oldugu dogrulanacaktir.

VORI EENE
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Sekil 6. ikinci katman (geriye dogru yol) uygulanmig yazi konturu.

Not: Ilk yaz1 konturu, harfler arasindaki kisa baglantilarda zaten iki katman dikis icerir. Geriye dogru yol
uygulamak, harflerde iki katman ve baglantilarda dort katman ile sonuglanacaktir. Bu genellikle kabul edilebilir
olsa da, konturu ayr1 boliimler halinde sayisallagtirarak ve bunun yerine = Ana Menii > Olustur >
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Konturlar > Kontur Parcalarini Diizenle islevini kullanarak tek tip iki katmanli bir kontur elde
edebilirsiniz.

12 11 g

Sekil 7. Kontur Pargalarini Diizenle islevini optimize etmek igin ayri bolimler gizme
yontemi.

Alternatif olarak, bu konturlar Otomatik Kontur Olusturucu araci kullanilarak otomatik olarak olusturulabilir.

Tasarim neredeyse tamamlandi. Bitirmek igin, 'b’ ve 'd" harflerindeki agikliklar i¢in konturlar eklemeliyiz. 'b" harfindeki
aciklig1 cizin ve geriye dogru yolunu olusturun; bunu 'd" harfi i¢in tekrarlayin. Bu alanlar1 goriinmez bir sekilde
baglamanin bir yolu olmadigindan, ana yazi konturu ile agiklik konturlar: arasinda iplik kesmeler meydana gelecektir.

i
M
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Sekil 8. Dolgular ve konturlar iceren tamamlanmis logo tasarimi.

Tasarim su anda 3 renk ve 13 iplik kesme iceriyor. Aymi renkteki findik bilesenleri arasinda baglantilar olusturmak, iplik
kesme sayisini potansiyel olarak 6 azaltabilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir > Bir Logo Nasil Dijitallestirilir - Béllim 4

é% Nakis Dijitallestirme - Logo Nasil Dijitallestirilir - Boliim 4
Ek Iyilestirmeler

Dersin bu boliimii, bir nakig tasariminin gorsel dokusunu iyilestirmek i¢in iki yontemi agiklamaktadir. Nesne
ozelliklerini ayarlayarak ve yeni dikisler olusturarak, diiz bir dolgu alani, birden fazla baglantili siitun nesnesinin
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goriinlimiinii taklit edecek sekilde doniistiiriilebilir ve belirli tasarim 6gelerine daha fazla derinlik kazandirilabilir.
Ayrica, diiz bir dolgu iizerine oyma doku yollar1 ¢izmek, alttaki dolgunun dokusunu tamamlayan igne batiglar1 ekler.

,r{} <« Sekil 1 Diiz bir dolguyu Otomatik Siitun dolgusuna doniistiirme.
HHH

fl
)

fl
M / /// / Tasarimin gorsel cekiciligini artirmak icin, belirli dolgu alanlarin zikzak
* Wi il b A alanlara donus;.turerek kabartma ve doku ekleyebiliriz. Findigin mavi kismim
secin, sag tiklaymn ve Ozellikler'i secin. Dolgu sekmesinde, Otomatik Siitun
secenegini belirleyin, Tamam'a tiklayin ve Dikisleri Olustur'u se¢in. Nesne artik birka¢ baglantili Siitun nesnesinden
olusuyormus gibi dikislerle doldurulacaktir.

<« Sekil 2. Dolgu dokusunu iyilestirmek i¢cin Oyma uygulama.

Findik iizerindeki kahverengi dolgu, varsayilan bir 6n tanimli desen kullanir. Farkl bir
desen secerek, 6zel bir desen tanimlayarak veya Oyma nesneleri ekleyerek bu dokuyu
iyilestirebilirsiniz. Oyma nesneleri, gercekei bir derinlik katmak i¢in desen iginde ek
igne noktalar1 olugturur. Kahverengi dolgu nesnesini secin ve asagida gosterildigi gibi
dekoratif egriler eklemek i¢cin Oyma Araci'ni kullanin.

Ana Menii Paneli; menii 6geleri, diigmeler ve birlesik giris kutulari iceren kapsamli bir arayiiz saglar. Icerige

duyarhdir, yani mevcut kontroller ve icerik, aktif cahisma moduna otomatik olarak uyum saglar.

Birincil calisma modlar sunlardir: #1 Se¢cim/Doniistiirme, #2 Diigiim Diizenleme ve #3 Yazi1. Bu modlara 6zel
menii 6geleri, ilgili boliimlerinde ayrintil olarak agiklanmigtir.

Yardime1 calisma modlarinda bu panel, sezgisel bir kullanim saglamak amaciyla yalmzea () iptalve () Uygula
diigmeleri gibi temel kontrolleri goriintiileyecek sekilde basitlestirilmisgtir.

Mod#1 - Se¢im/Doniistiirme Modu

Bu, Studio baslatildiginda varsayilan calisma modudur. Genel tasarim yonetimi icin temel ortam gorevi goriir.

Secim Ve Doniistiirme Modundaki Menii Paneli Asagidaki Kategorileri Igerir:

« Tasarim - Tasarimlar1 agma, kaydetme, diga aktarma ve birlestirme komutlar.

 Sec - Tasarim i¢indeki belirli nesneleri segmek i¢in araclar ve komutlar.

« Secenekler - Genel tercihlere ve bireysel nesne 6zelliklerine erigim.

« Resim - Sablon olarak kullanilan arka plan resimlerini ice aktarma, disa aktarma ve diizenleme araclari.

o Metin - Kapsamh nakis yaz1 araclarina erigim.
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« Nesneler - Tasarim nesnelerini iglemek i¢in temel komutlar.

« Doniistiir - Nesneleri olceklendirme, dondiirme ve egme komutlari.

 Gruplar - Hiyerarsik gruplandirma ve grubu ¢6zmeyi yonetme komutlari.

 Olustur - Karmagik nakis nesneleri olusturmak i¢in gelismis komutlar.

« Doniistiir - Nesneleri bir tiirden digerine doniistiirme iglevleri (6rnegin, Dolgudan Orgiiye).
» Goriiniim - Nesneleri, dikisleri ve arayiiz 6gelerini gosterme veya gizleme kontrolleri.
 Araclar - Dikis Simiilatorii ve Desen Diizenleyici gibi gelismis yardimei araclar.

« Yardim - Belge dosyalarim arama, disa aktarma ve yazdirma erisimi.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Men - Varsayilan Mod > Tasarim

Ana Menii - Tasarim

Tasarim Meniisii Yalnizca Segim/Doniistiirme Modunda Erisilebilirdir.

Derle ve Embird Editor'e Gonder

Yeni

Dosyayi Kapat

Ag O

Son Kullanilanlan A¢ O

Kaydet OJ

Farkh Kaydet O

Birlestir O

Normal Studio uyumlu formatta kaydet O
Birlestir O

Diga Aktar/ige Aktar

Kiitiiphaneden Birlestir (1

Disa Aktar 1

Kompakt Formatta Kaydet (Web igin) O
Segileni Farkli Kaydet 01

Vektor Dosyasi ice Aktar [

Renk Paleti
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Palet Yiikle O
Palet Kaydet OO

Kenarhk »

Yeni Kenarlik

Kenarhk A¢ O

Kenarlik Kaydet O
Kenarhigi Farkh Kaydet O

Cikis

Derleme

Ik komut, Derle ve Embird Editor'e Gonder, Studio'da dijitallestirilmis bir tasarimi derler ve Editor'e aktarir. Bu,
tasarimin gerekli nakis formatinda kaydedilmesini saglar.

Ana Dosya islemleri

Sonraki alt1 komut Yeni, A¢, Son Kullamilanlar1 A¢, Kaydet, Farkli Kaydet ve Birlestir'dir. Bu iglemler, Embird
Studio i¢in yerel format olan EOF dosya formatimi kullanir. Bir EOF dosyasi, tiim tasarim nesnelerini, yaz1 ve arka
plan resmini tek bir dosyada saklar.

Not: Tiim ac¢/kaydet iletisim kutulari, kullanicinin panodan bir dosya yolunu dosya ad1 diizenleme kutusuna
yapistirmasina olanak tanir. Studio daha sonra dogrudan o dosyaya veya klasore gider. Bu islev, bir yolun bagka
bir uygulamadan kopyalandig: ve Studio i¢inde hizli bir sekilde erisilmesi gereken durumlar i¢in tasarlanmistir.

Normal Studio uyumlu formatta kaydet: Studio Next'te olusturulan tasarimlar, Studio'nun standart
stirimiindekilerden daha gelismis ozellikler kullanir. Sonug olarak, yeni *.eof dosyalar1 normal Studio'da agilamaz. Bir
tasarimin Studio Next'ten daha eski siiriime tasinmasi gerekiyorsa, onu uyumlu bir formatta kaydetmek i¢in bu komutu
kullanin. Not: Mesh nesneleri ve bunlarin iligkili 6zellikleri gibi belirli Studio Next 6zellikleri bu formatta
korunmayacaktir.

Tasarim Birlestirme

The Birlestir komutu, secilen bir tasarim1 Studio'da o anda acik olan projeye ekler.

The Kiitiiphaneden Birlestir komutu, onceden dijitallestirilmis sekilleri Studio kiitiiphane klasoriinden ice
aktarmaniza olanak tanir.
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Kiitliphaneden bir sekil - iki renkli bir tasarim.

Tasarimlan ve Vektor Grafikleri Disa Aktarma

The Disa Aktar komutu, Studio'daki vektor tasarimlarini diger dosya formatlarina doniistiiriir. Mevcut siiriim,
Olceklenebilir Vektor Grafikleri (*.SVG) ve Embird Metin Taban Cizgisi (*.ETB) destekler.

"Disa Aktar" komutu, tasarimlar1 nakis makineleri icin dikis dosyasi olarak kaydetmek icin tasarlanmamustir.
Bir tasarimi nihai nakis formatinda (PES, JEF veya DST gibi) kaydetmek i¢in, dijitallestirilmis tasarimin 6nce
Studio'da derlenmesi ve ardindan Editor modiiliine gonderilmesi gerekir. Editor modiilii, belirli nakis
donanimlarinin gerektirdigi nihai doniistiirme ve bi¢cimlendirmeyi yonetir.

Tasarimlar: Studio'dan kesim yazilimlarina veya Corel Draw gibi grafik uygulamalarina daha ileri islemler i¢in aktarmak
ya da vektor tabanl illiistrasyonlar olusturmak amaciyla "Export to SVG" (SVG olarak disa aktar) komutunu kullanin.

Kullanicilar; 3D efektler, dikis veya nesne animasyonlari, gorsellestirilmis diigiimler, igne noktalar: ve daha fazlasim
iceren bir nakig tasariminin SVG illiistrasyonlarin diga aktarabilirler. Bu dosyalar detay kaybi olmadan Gl¢eklenebilir ve
cesitli sayfa boyutlarina uyum saglar. Raster (piksel) goriintiiler bile bu disa aktarma komutu kullanilarak SVG
dosyalarina doniistiiriilebilir.

Tasarimlar, gercek boyutlarinda SVG formatina aktarilir. Dikigleri diga aktarirken, nihai dikis boyutlarinin kaynak
vektor nesnesinin boyutlarindan farkli olabilecegini unutmaymn. Bu farkhilik; ¢ekme telafisi (pull compensation),
genigleme bogluklar1 ve dikis desenleri gibi faktorlerden kaynaklanir. Studio'da bir vektor nesnesinden olusturulan
dikislerin, orijinal nesnenin boyutuyla tam olarak eslesmesi beklenmez.

Kompakt Formatta Kaydetme

The Save in Compact Format (for Web) (Kompakt Formatta Kaydet (Web icin)) komutu, dosya boyutunu en aza
indirmek i¢in goriintii ve dikigleri harig tutarak tasarimi 6lgeklenebilir bir kontur dosyasi olarak kaydeder. Bu, nakig
dosyalarinin ¢evrimici gonderimi i¢in tasarlanmigtir. Alicilar bu tasarimlar1 Embird'iin uygun siiriimiinde acabilir ve
kalite kayb1 olmadan yeniden boyutlandirabilirler. Kompakt bir dosya, standart bir tasarim dosyasiyla ayn1 EOF
uzantisini kullansa da boyutu 6nemli 6l¢iide daha kiiciiktiir. Kompakt format arka plan goriintiilerini,

kilavuz cizgilerini veya diger yardime verileri saklamadigindan, dijitallestiriciler gelecekteki diizenlemeler i¢in
standart EOF formatinda (Kaydet veya Farkh Kaydet kullanarak) bir kopya da bulundurmalidur.

Secili Nesneleri Kaydetme

The Save Selected As (Secileni Farkli Kaydet) komutu, "Save As" (Farkl Kaydet) ile benzer sekilde ¢alisir, ancak sonug
dosyasinda yalnizca o anda secili olan nesneleri saklar.
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Vektor Dosyalarini ige Aktarma

The Import Vector File (Vektor Dosyasini ice Aktar) islevi, bir vektor grafik dosyasim acar ve onu bir nakis
tasarimina doniistiiriir.

Bu 6zellik gesitli kullanicilar i¢in 6nemli bir fayda saglar:

« Grafik Profesyonelleri ve Reklam Ajanslar1: Bu kullanicilar genellikle vektor logolar ve marka varliklari ile
calisirlar. Dogrudan ice aktarma, manuel dijitallestirme olmaksizin karmasik logolarin doniistiiriilmesine olanak
tanir, i akigini hizlandirir ve nakig tasariminin orijinal sanat eserinin dogru, 6lgeklenebilir bir temsili olmasim
saglar.

« Standart Kullanicilar ve Web Grafikleri: Cevrimigi olarak vektor grafikleri edinen kullanicilar, bu iglevi
kullanarak sanat eserlerini hizh bir sekilde dikilebilir bir tasarima doniistiirebilirler. Bu, gelismis dijitallestirme
becerilerine olan ihtiyaci ortadan kaldirarak harici vektor sanatinin diizenlenebilir bir nakis projesine
doniistiiriilmesine olanak tanir.

Renkleri Yonetme

The Load Palette (Palet Yiikle) ve Save Color Palette (Renk Paletini Kaydet) komutlari, 6zellestirilmis bir renk
paletinin tasarim dosyalar1 arasinda kopyalanmasini saglar. Renkler, ana kontrol panelinin iist kismindaki palete
yiiklenir ve tasarim icindeki vektor nesnelerine renk atamak icin kullamlir.

Kenarlik Ornekleri

The Border (Kenarhk) komutlari, kullanica tanimh Kenarlik Ornekleri olusturmak ve degistirmek icin kullamilir.

Cikis

The Exit (Cikis) komutu standart yazihim kurallarini izler; kullanicidan degisiklikleri kaydetmesini ve gerekirse bir
dosya ad1 ve konumu belirtmesini ister.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Men - Varsayilan Mod > Seg

Ana Menii - Se¢

Se¢ Meniisiine Yalnizca Se¢/Doniistiir Modunda Erisilebilir.

Bu meniideki komutlar, kullanicilarin vektor nesnelerini cesitli kriterlere gore se¢cmelerine veya meveut secimleri
degistirmelerine olanak tanir.
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Segili olana kaydir ve yakinlastir
Yakinlastir ve segili nesneleri diizenle

Tiimiinii Se¢
Secimi Kaldir
Segimi Tersine Gevir

Yeni Segim
Segime Ekle
Alt Kiime Se¢

Nesneler »

Dolgular »

Tiim Dolgular
Motifli
Otomatik Siitunlu

Mesh »
|  Tiim Mesh Nesneleri
Sfumato Stitch >
| Tiim Sfumato Stitch Nesneleri
Siitunlar »
Tiim Siitunlar
Desenli
Konturlar »

Tiim Konturlar
Geriye Dogru Yollar
Redwork

Manuel Dikigler »

| Tiim Manuel Dikigler
Baglantilar »

| Tiim Baglantilar
Aplike »

| Tiim Aplike
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Metin /Alphabet/
Metin /Font Engine/

Secili Olam1 Kaydir ve Yakinlastir komutu, secili nesne(ler)i ekranda ortalar ve yakinlagtirma seviyesini se¢imi
goriintiileme alanina sigacak sekilde ayarlar. Bu arac, Inspector penceresinde secilen nesneleri ¢calisma alam icinde
bulmak i¢in kullanighdir.

Secili Nesneleri Yakinlagtir ve Diizenle komutu yukaridakine benzer sekilde ¢alisir, ancak ayn1 zamanda otomatik
olarak diigiim diizenleme modunu baglatir.

Secimi Tersine Cevir komutu, halihazirda secili olan nesnelerin se¢imini kaldirir ve tasarimdaki geri kalan tiim
nesneleri secer. Bu, nesnelerin ¢ogunlugunu degistirmeniz gerekirken birkac belirli nesneyi degistirmeden birakmak
istediginizde kullamshidir. Bunu yapmak icin, dokunulmayacak nesneleri se¢in ve ardindan Secimi Tersine Cevir
komutunu kullanin.

Yeni Secim, Secime Ekle ve Alt Kiime Sec secenekleri, bu meniideki diger komutlar kullanilirken vektor
nesnelerinin nasil iglenecegini tanimlar. Bunlar agma/kapama diigmesi islevi goriir ve ayn1 anda yalnizca biri aktif
olabilir. Bir komutun yeni bir se¢im mi olusturacagini, mevcut secime nesneler mi ekleyecegini yoksa mevcut se¢imi
yalmizca belirli alt kiimeleri icerecek sekilde mi filtreleyecegini belirlerler.

Ornek 1 - Tiim dolgular ve konturlar secme:

. "Secim > Yeni Se¢im" secenegini etkinlestirin.

. "Secim > Dolgular > Tiim Dolgular" komutunu ¢alistirin.

. "Secim > Secime Ekle" secenegini etkinlegtirin.

. "Secim > Isaretleme > Tiim Konturlar" komutunu ¢alistirin. Tasarimdaki tiim dolgular ve konturlar artik aym
anda secilmis durumdadir.

AW N =

Ornek 2 - Bir alt kiime icinde Simirh Secim:

1. Caligma alaninda veya Nesne Denetcisinde (Object Inspector) tasarimin belirli bir kismini segin.

2. "Se¢im > Alt Kiime Sec¢" secenegini etkinlegtirin.

3. "Secim > Secim > Geriye Dogru Yollar" komutunu calistirin. Secim artik tiim tasarimdaki her geriye dogru yolu
secmek yerine, yalnizca onceden secilen alan i¢cinde bulunan geriye dogru yollar1 icerecektir.

Bu meniideki diger komutlar, Manuel Dikisler, geriye dogru yollar veya Motif Dolgular gibi belirli bir tiirdeki
birden fazla nesnenin secimini kolaylastirir. Davraniglari, o anda etkin olan secim moduna (Yeni, Ekle veya Alt Kiime)
baghdir.

Metin secim komutlar, yalmzca ilgili metin etiketine olan referans korundugu siirece islevsel kalir. Referans Ana
Menii > Metin > Metni Normal Nesnelere Doniistiir 6gesi kullanilarak kaldirilirsa, nesne standart bir vektor
nesnesine doniisiir. Bu noktada, artik Secim > Metin komutlar araciligiyla tanimlanamaz veya secilemez.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Mendi - Varsayilan Mod > Segenekler
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Ana Menii - Segenekler

Ozellikler O

Diigiimleri ve isaretgileri Kenetle »

M Kilavuz Cizgiler
M Izgara

M Diigiimler

M Konturlar

M Kasnak

Nesneleri Kenetle »

M Nesneleri Kilavuz Cizgilere Kenetle
M Nesneleri Izgaraya Kenetle

Kilavuz Gizgiler »

Kilavuz Cizgileri Kilitle
Kilavuz Cizgileri Sil

Kilavuz Cizgileri Kenetle »

M Izgara

Kasnak

™
M Konturlar
™

Varsayilan iplik Katalogu O
Tercihler O

Segenekler Meniisiine Yalnizca Segim/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

Ozellikler komutu, bir tasarmin ve nesnelerinin zellikleri icin pencereyi acar.

Diigiimleri ve isaretcileri Kenetle kenetleme secenekleri, diigiim tutamaclarina (program
diigiim diizenleme modundaysa) ve giris baglant1 diigiimii isaretcisi veya doniis merkezi isaretcisi gibi
isaretci noktalarina atifta bulunur. Isaretciler, bu kenetleme segeneklerini kullanildiklar: tiim modlarda kullanir.

Nesneleri Izgaraya Kenetle, kullanici doniistiirme modunda hareket ettirdiginde secili nesneleri en yakin 1zgara
cizgisine kenetler. Nesneler yalnizca bir 1zgara cizgisine yakin olduklarinda kenetlenir. Bu 6zellik, kullanicinin 1zgara
cizgilerini kullanarak nesneleri hizalamasini saglar. Tiim nesnelerle calisir (yalmzca diizenlenmis diigiimlerle degil).

Nesneleri Kilavuz Cizgilere Kenetle, kullanic1 doniistirme modunda hareket ettirdiginde secili nesneleri en yakin
kilavuz cizgiye kenetler. Nesneler yalnizca bir kilavuz ¢izgiye yakin olduklarinda kenetlenir. Bu 6zellik, kullanicinin
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kilavuz cizgileri kullanarak nesneleri hizalamasini saglar. Tiim nesnelerle calisir (yalnizca diizenlenmis diigiimlerle
degil).

Kenetleme anahtarlari, hizli erigsim icin Ana Kontrol Paneli'nin Dogruluk Sekmesi'nde de kopyalanmigtir.

Kilavuz Cizgileri Kilitle, kilavuz ¢izgilerin diizenlenmesini ve yeni kilavuz ¢izgilerin eklenmesini devre dig1 birakir.
Kilavuz gizgileri kilitlemek, Calisma Alani'nda sayisallastirilmis nesnelerle calisirken kilavuz ¢izgilerin istenmeden
secilmesini onler.

Kilavuz Cizgileri Sil, Calisma Alan1'ndaki tiim kilavuz ¢izgileri siler.
Kilavuz Cizgilerin Kenetlenmesi: Kilavuz cizgilerin kendileri, miikemmel hizalama i¢in cesitli hedeflere

kenetlenebilir. Daha sonra bu kilavuz ¢izgileri nesneleri bolmek icin veya diger varhklar i¢in kenetleme hedefleri
olarak kullanabilirsiniz.

Varsayilan iplik Katalogu, varsayilan katalogu secmek icin iplik katalogu penceresini acar. iplik Listesi daha
sonra bu secime gore olusturulur.

Kasnak boyutu, 1zgara vb. gibi Studio tercihlerini iceren pencereyi cagirmak i¢cin Tercihler komutunu kullanin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Resim

%@ Ana Menii - Goriinti

ice Aktar O
Disa Aktar OO
Araclar »

Arka Plan Filtreleri

Goriintii Diizenleme Penceresi
Renkleri Azalt

Posterlestir

Dikey Dondiir

Yatay Dondiir

Kirp

Diizelt

Tasi

Goriintiiyii Sil
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Goriintii Meniisiine Yalnizca Se¢me/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

ice Aktar, dijitallestirme islemi icin arka plana sablon olarak bir raster goriintii yiiklemek amaciyla kullanihr. Studio,
JPG, GIF, BMP ve PNG formatlarindaki goriintiilerin ice aktarilmasini destekler.

Studio, harici grafik yazilimlar: tarafindan ayarlanan DPI, ¢oziiniirliik veya belirli boyutlar1 dikkate almaz. Bunun yerine,
sabit bir 0lceklendirme semasi uygular: 100 piksel = tasarim boyutunun 1 e¢m'si (254 piksel = 1 in¢). Kullanicilar ayrica,
ice aktarma sirasinda goriintiiyii kasnak boyutlarina uyacak sekilde otomatik olarak yeniden boyutlandirmak icin
"Goriintiiyli mevcut kasnaga sigacak sekilde olcekle" secenegini de secebilirler.

Arka Plan Filtreleri ve Goriintii Diizenleme Penceresi hakkinda ayrintili bilgi icin liitfen Goriintii Araclar: boliimiine
bakin.

Goriintiileri sinirh palet renklerine doniistiirme hakkinda ayrintilar icin Goriintii - Renk Azaltma Araci boliimiine
bagvurun.

Goriintii renklerinin diizlestirilmesi hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in Goriintii - Posterlestirme Araci
boliimiine bakin.

Dikey Dondiir ve Yatay Dondiir, hassas goriintii hizalama icin 6zellesmis araclardir. Dikey veya yatay 6geler iceren
goriintiilerin yoniinii diizeltmek icin tasarlanmiglardir. Bunlar1 kullanmak i¢in, dondiirme isaretcilerini goriintiideki bir
referans nesnesi veya ¢izgisi boyunca yerlestirin ve Uygula diigmesine tiklayin. Yazilim, secilen referans milkemmel
sekilde dikey veya yatay hale gelecek sekilde tiim goriintiiyii dondiirecektir.

B 1l
@epbm
&

Yatay Dondiir araci ile gergeklestirilen dondiirme.

Liitfen dikkat: Bir goriintiiyii belirli bir sayisal ag1 6zelligi ile dondiirmeniz gerekiyorsa Goriintii Diizenleme
Penceresini kullanin.

Kurp, arka plan goriintiisiinii kesmek i¢in kirpma isaretlerinin hassas bir sekilde yerlestirilmesini saglayan bir aractir.
Kirpma igaretlerini goriintii iizerine yerlestirin ve alan1 sonlandirmak i¢in Uygula diigmesine tiklayin.
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Uygulanan kirpma gizgileriyle sinirlandiriimis logo.

Diizelt, taranmis goriintiilerdeki bozulmayn telafi etmek i¢in tasarlanmig bir aragtir. Taranmig bir goriintii deforme
olmus goriiniiyorsa ancak dik olmasi gereken kenarlar iceriyorsa, isaretcileri bu egri cizgiler iizerine yerlestirin ve
Uygula diigmesine tiklayi. Goriintii, secilen sekil gercek bir dikdortgene diizeltilecek sekilde doniistiiriilecektir.

Not: Goriintiiler, Kopyala (CTRL+C) ve Yapistir (CTRL+V) komutlar1 kullanilarak da Studio'ya aktarilabilir.
Bir raster goriintiiyli panoya kopyalamak i¢in herhangi bir grafik programinda CTRL+C'yi kullanin, ardindan
dogrudan yiiklemek i¢in Studio'da CTRL+V'yi kullanin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Men - Varsayilan Mod > Metin

% Ana Menii - Metin

Metin Meniisiine Yalnizca Segim/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

Metin ...

Font Engine Metni ...

Temel Cizgisi Olarak Segili Nesne ile Metin ...

Temel Cizgisi Olarak Segili Nesne ile Font Engine Metni ...

Metni Diizenle
Metni Normal Nesnelere Doniistiir

Temel Gizgisini ice Aktar

Asagidaki komutlar Studio'yu yaz1 moduna gecirir. Studio'da yazi olusturmak icin iki temel yontem vardir: 1. Alfabeler
ve 2. Font Engine metni. Her iki yéntem de benzer bir kullanici arayiizii kullansa da, farkh yazi kaynaklarina dayanirlar.
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Metin, Embird Alfabelerinden yaz ekler. Alfabeler, Embird'in 6nceden dijitallestirilmis nakis yaz tipleridir. Metin i¢in
baslangi¢ noktasini tanimlamak iizere Calisma Alam i¢inde herhangi bir yere tiklayin. Mevcut metne tiklamak
diizenleme modunu etkinlestirir; aksi takdirde yeni bir metin olugturma oturumu baslar. Program, alfabe secimi ve
ozellikler ile diizen tercihlerini yapilandirmak igin panelleri acar. Tamamlandiginda, yaz1 yeniden boyutlandirilabilir
vektor nesneleri olarak Caligma Alanina yerlestirilir.

Font Engine Metni, TrueType ve OpenType yaz tiplerini otomatik olarak nakig tasarimlarina doniistiiren Embird
Font Engine'i kullanarak metin ekler. Baglangi¢ noktasim ayarlamak icin ¢alisma alaninda herhangi bir yere tiklayin.
Mevcut metne tiklamak diizenlemeyi baslatir, bog bir alana tiklamak ise yeni bir metin nesnesi baglatir. Ortaya ¢ikan
yazi, yeniden boyutlandirilabilir vektorler olarak Calisma Alanina yerlestirilir.

Font Engine ve Alphabets arasindaki temel fark, Alphabets'in uzmanlar tarafindan manuel olarak dijitallestirilmis yaz:
tipleri olmasi, Font Engine'in ise herhangi bir TrueType veya OpenType yaz tipinin doniistiiriilmesini
otomatiklestirmesidir. Font Engine, harfleri saten dikislerle doldurmak icin gelismis otomatik siitun teknikleri kullansa
da, sonuglar bazen bir insan dijitallestiricinin manuel yaklagimindan farklh olabilir.

Yukaridaki komutlar, otomatik olarak konturlara ve dikislere doniistiiriilen karakterleri girerek cok satirh metin
olusturmaniza olanak tanir. Eslesen bir alphabet veya yazi tipi bulunmayan belirli bir logoyu dijitallestiriyorsaniz, ayr
stitunlar ve baglantilar kullanarak yaziyn manuel olarak dijitallestirmeniz gerekebilir.

Secili Nesneyi Temel Cizgi Olarak Kullanan Metin, Metin komutuna benzer sekilde ¢aligir ancak ¢alisma
alanindaki secili bir nesneyi 6zel bir temel ¢izgi olarak kullanir. Bu, mevcut bir nesneyi (dolgu, siitun veya kontur gibi)
yaziniz icin yol olarak kullanmaniza olanak tanir. Bu komut, 6zellikle serbest elle ¢izilmis bir temel cizgiyi takip etmek
veya metni mevcut bir tasarim 6gesinin kenarina paralel yerlestirmek i¢in kullanighdir.

Secili Nesneyi Temel Cizgi Olarak Kullanan Font Engine Metni, Font Engine Metni komutuyla ayni iglevi
goriir ancak metni, 6zel bir temel ¢izgi olarak kullanilan segili bir nesneye uygular.

Metni Diizenle, mevcut metnin degistirilmesine olanak tanir. Calisma Alam veya Nesne Denetgisi icindeki metnin
herhangi bir boliimiinii (tek bir harf veya nesne grubu) secin ve bu komutu ¢ahstirn. Studio, yaz1 moduna gececek ve
ilgili metni diizenleme i¢in agacaktir. Islem bittiginde, orijinal metin giincellenmis siiriimle degistirilir. Liitfen dikkat:
Metin nesnelerini daha 6nce diigiim diigiim diizeyinde degistirdiyseniz, yaz1 modunda yeniden diizenleme yapildiginda
bu manuel degisiklikler kaybolacaktr.

Metni Normal Nesnelere Doniistiir: Bir metin etiketine ait dolgular, siitunlar ve baglantilar gibi nesneler, o etikete
baghdir ve Nesne Denetcisi'nde "Alphabets Metni" veya "Font Engine Metni" olarak tanimlanir. Metni artik yaz
diizeyinde diizenlemeniz gerekmiyorsa bu komutu kullanin. Metin etiketine olan baglant1 kaldirihir ve boylece bireysel
bilesenlerin manuel olarak diigiim diigiim diizenlenmesine olanak taninir.

The Temel Cizgiyi ice Aktar komutu, "Embird Text Baseline *.etb" dosya bicimindeki temel cizgilerin ice
aktarilmasini saglar. Bu komut, Studio'nun eski siiriimlerinde olusturulan eski temel ¢izgi dosyalar i¢in tasarlanmigtir.
Mevcut yaz tipi sistemi, yaz1 tipi oturumlarini (temel ¢izgi dahil) ana tasarim dosyasi icinde veya ayr1 yazi tipi
dosyalarinda saklayarak kopyala ve yapistir yoluyla aktarima olanak tanir. Sonug olarak, bu komut yalnizca geriye doniik
uyumluluk i¢in korunmaktadir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Nesneler

Nesneler Menii Ogesi Yalnizca Segim/Doniistirme Modunda Kullanilabilir.
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%’@ Ana Menii - Nesneler

Kopyala
Yapistir

Dikigleri Olustur
Sil
Cogalt
Dikisleri Sil
Sirala p
Renkleri Sirala

Tiirleri Sirala
Boyutlari Sirala

Sira

En Alta Gonder
En Uste Getir
Sirayi Degistir ...

Renk

Renk Tanimla 0O

Goriintiiden Renk Seg
Goriintiiden Renk Seg /3x3 ornek/
Goriintiiden Renk Seg /5x5 ornek/
iplik Katalogundan Renk O

Renkleri Ayarla

Kopyala ve Yapistir gibi pano islemleri, nesnelerin ayr1 tasarim dosyalar: arasinda aktarilmasina olanak tanir.

Diigiimleri Diizenle komutu, secili nesneyi vektor manipiilasyonu i¢cin diizenleme moduna gegirir.

Dikisleri Olustur komutu, secili nesneler i¢in nihai nakig dikiglerini hesaplar. Ayni1 sonu¢, Nesne Denetcisi
penceresindeki nesne simgesine uzun tiklanarak veya ¢ift tiklanarak da elde edilebilir.

Renkleri Sirala islevi, secili nesnelerin sirasini, ayni rengi paylasanlarin art arda yerlestirilecegi sekilde yeniden
diizenler. Bu optimizasyon, nakis islemi sirasinda gereksiz renk degisimlerini en aza indirmeye yardimei olur.

Tiirleri Sirala islevi, secili nesneleri, ayn1 nakig tiiriindeki nesneler dikim sirasinda gruplandirilacak sekilde yeniden
siralar.

Boyutlar: Sirala islevi, vektor grafikleri dosyalarindan (6rnegin SVG) ice aktarilan nesneleri diizenlerken gereklidir.
Bu dosyalar genellikle dikilmesi pratik olmayan ve tasarim kalitesini diisiirebilecek, siklikla 1 milimetreden kiiciik bircok
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kiiciik nesne icerir. Nesneleri boyuta gore yeniden siralamak icin Boyutlar1 Sirala komutunu kullanin; bu, iiretim igin
cok kiiciik olan 6geleri kolayca secip silmenize olanak tanir.

Sira alt meniisii, secili nesnelerin istifleme ve dikim sirasini ayarlamak i¢in islevler saglar. Bu sira, hem Denetci
penceresindeki goriintiileme hiyerarsisini hem de nakig makinesindeki fiziksel dikig sirasim belirler.

Renkleri Ayarla islevi, secili tiim nesneler veya tiim tasarim i¢cin renklerin aymi anda ayarlanmasini saglar. Bu
komut; Parlaklik, Kontrast, Gama, Doygunluk ve renk dengesi (Camgobegi-Kirmizi, Macenta-Yesil, Sar1-Mavi)

kontrollerini igeren bir pencere agar. Bu ayarlamalar, arka plan sablon goriintiisiinden ziyade vektor nesnelerinin ve
iplik dikislerinin renk 6zelliklerini etkiler.

L
a5
=

Sol: ayarlamadan onceki orijinal renkler. Sag: tim nesneler icin toplu olarak artirilmis parlaklik.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Dénistr

Ana Menii - Doniigtir

Doniistiir Meniisii Yalnizca Segme/Doniistiirme Modunda Erigilebilirdir.

Geri Al
Yinele

Onceki Nesneye Hizala
Cevir ve Dondiir »

Dikey Gevir
Yatay Gevir
Sola Dondiir
Saga Dondiir

Dondiirmeyi Dolgu Dikislerine Uygula
Nesneleri Hizala
Nesneleri Dagit
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Nesneleri Doniistiir
Merkez »

Merkeze Getir
Dikey Merkezle
Yatay Merkezle

Ofset »

Nesneyi Genislet

Nesneyi Daralt

Siitun Genisligini Degistir
Diigiim Sayisini Azalt
Zarf

Bu komutlar secili nesnelere uygulanir.

Onceki Nesneye Hizala komutu, nesneler arasindaki bosluklar veya "atlama" mesafelerini ortadan kaldirmak icin
kullanilir.

Dikey Cevir komutu, secili nesneleri yatay eksen boyunca aynalar.

Yatay Cevir komutu, secili nesneleri dikey eksen boyunca aynalar.

Sola Dondiir komutu, secili nesneleri saat yoniiniin tersine 90 derece dondiiriir.

Saga Dondiir komutu, secili nesneleri saat yoniinde 90 derece dondjiriir.
Not: Dondiirmeyi Dolgu Dikislerine Uygula secenegi. Bu secenek etkinlestirildiginde, Dolgu
nesnelerindeki kaplama dikisleri ve zikzak alt dikisleri i¢in dikis acilari, nesne her dondiiriildiigiinde veya
aynalandiginda otomatik olarak ayarlanir. Bu ayar, standart dondiirme, cevirme, kogelendirme ve otomatik

tekrar iglevleri dahil olmak iizere cesitli islemleri etkiler. Devre dis1 birakilirsa, nesnenin yoniinden bagimsiz
olarak dikis agilar sabit kalir.

Nesneleri Doniistiir penceresi; hareket, dondiirme, egme ve yeniden boyutlandirma gibi doniisiimler icin hassas sayisal
kontrol saglar. Bu iglemler ayrica Calisma Alami icinde etkilesimli olarak veya Nesne Denetcisi penceresi araciligiyla
gerceklestirilebilir.

Merkeze Getir komutu, tasarimi kasnak merkezine mutlak hassasiyetle yerlestirmeniz gerekiyorsa 6zellikle yararhidir.

Dikey Merkezle ve Yatay Merkezle komutlari, secili nesneleri kendi eksenleri boyunca hassas bir sekilde hizalar.

Nesneleri Genislet komutu, secili nesnelerin boyutunu konturlarim ofsetleyerek }/_\‘
artirir. Bu, dikig sirasinda bogluklar1 6nlemek igin bitisik nesneler arasinda sabit ES €
geniglikte bir bindirme (6rtiisme) olusturmak iizere 6zel olarak tasarlanmistir. Bu ofset
yontemi, standart orantih biiyiitmeden farkh bir geometrik sonug iiretir.
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Nesneleri Daralt komutu, secili nesnelerin boyutlarini konturlar1 ice dogru ofsetleyerek azaltir. Bu, agiklik ile onu
kaplayan nesne arasinda uygun bir bindirme olusturmak i¢in dolgulardaki a¢ikliklar1 ayarlamak amaciyla kullanighdr.

_D“””’ _D‘””’ H H
Siitun Genisligini Degistir komutu yalnizca siitunlara, desenli siitunlara ve apliklere - . U,E DE c—0
ozellikle iki kenarla tanimlanan nesnelere uygulanir. Bu komut, bu nesnelerin
genisligini genisletir veya daraltir. Mutlak bir ofset uygulayan onceki iki komutun A B C

aksine, bu komut yiizdelere (%) dayal goreceli bir ofset kullanir. Yeni genisligi
hesaplamak icin siitun kenarlarindaki karsilik gelen 6geleri kullanir. Bu nedenle, her iki kenarda da eslesen sayida 6ge
iceren Yontem B veya C ile olusturulan siitunlarda en iyi sekilde calisir.

Diigiim Sayisini Azalt islevi, bir "Basitlik" 6zelligi temelinde gereksiz diigiimleri kaldirarak vektor yolunu basitlestirir.
Bu, temel olarak harfleri veya verimli manuel diizenleme i¢in ¢ok fazla diigiim iceren bozuk kenarli nesneleri diizeltmek
icin kullanilir.

Zarf komutu, secili nesneleri zarf egrilerini kullanarak carpitmamza ve sekillendirmenize olanak tanir, boylece
nesnenin geometrisi iizerinde yaratici bir kontrol saglar.

EXT

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Gruplar

Ana Menii - Gruplar

Gruplar Meniisiine Yalnizca Se¢im/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

Grup 1
Grubu Coz 1
Grup 2
Grubu Goz 2
Grup 3
Grubu Goz 3
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Grup 1, Grup 2 ve Grup 3, daha verimli iglem i¢in birden fazla nakig nesnesini tek bir birimde birlestirmek amaciyla
kullanilan iglevlerdir. Bu komutlar, kullanicinin birlestirilmis nesneler igin hiyerarsik bir yap1 olusturmasini saglar; bu
da karmagik tasarim bilegenlerini se¢me ve diizenleme siirecini basitlestirir.

Gruplar1 kendi seviyelerinde ayirmak icin Grubu Coz 1, Grubu Coz 2 ve Grubu C6z 3 komutlarini kullanin.

Gruplar boliimii, is akisinizda Grup ve Grubu €6z komutlarini kullanmaya dair ayrintili bir agiklama ve pratik
ornekler sunar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Olustur

Ana Menii - Olustur (Build)

Onceki Nesneye Baglanti Olustur (Diiz)
Onceki Nesneye Akilli Baglant: (Orta Hat)
Onceki Nesneye Akilli Baglanti (Kontur)
Otomatik Kontur (Auto-Outliner)

Kose (Corner) ...

Otomatik Tekrar (Auto Repeat) ...

Sekillendirme (Shaping) »

Birlesim (Union)
Kesisim (Intersection)
Fark (Difference)

Konturlar (Outlines) »

Kontur Parcalarini Diizenle

Kontur Parcalarini Diizenle /baglanti yok/
Geriye Dogru Yol Olustur

Geriye Dogru Yollar Sil

Konturlar Birlestir

Olustur (Build) Meniisiine Yalnizca Se¢/Doniistiir (Select/Transform) Modunda Erisilebilir.

Onceki Nesneye Baglant1 Olustur (Diiz). Bu komut, secili nesnenin bir 6ncekinden kopuk oldugu tasarimlar icin
tasarlanmigtir. Bu komutu yiiriitmek, gereksiz gegis dikislerini ortadan kaldirmak i¢in iki 6ge arasina temel bir
Baglanti (Connection) nesnesi ekler.
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Onceki Nesneye Akilli Baglanti (Orta Hat) ve Onceki Nesneye Akillh Baglanti (Kontur). Standart komuta
benzer sekilde, bu secenekler kopuk nesneleri birlestirir. Ancak, karmasik, optimize edilmig baglant1 yollar1 olustururlar.
Orta Hat secenegi yolu secili nesnenin altina gizlerken, Kontur secenegi onu nesnenin dig kenar1 boyunca yerlestirir. Bu
yollar, ya secili nesnenin kendisi ya da iizerine dikilen saten dikisli zikzak bir kenarlik tarafindan gizlenecek sekilde
tasarlanmigtir.

Otomatik Kontur (Auto Qutliner) islevi, secili nesnelerin etrafinda ince, ¢ift katmanlh bir kontur otomatik olarak
olusturur. Konturlar Genel Bakis (Outlines Overview) boliimii, alternatif kontur dijitallestirme yontemleri

hakkinda daha fazla ayrint1 saglar.

The Kose (Corner) ... komutu, segili nesneleri kasnagin koselerine simetrik olarak \\\)‘) 5
kopyalamak i¢in secenekler iceren bir pencere acar. K éﬁ
/.

Mevcut Kose secenekleri sunlar igerir:

1. Yerlestir (Place) — Nesneleri orijinal yonlerinde kopyalar. :

2. Yansitma (Mirroring) — Nesneyi her kosede yansitir. alz

3. Saat Yoniinde Dondiir (Rotate CW) — Nesneyi onceki koseye gore saat :
yoniinde dondiiriir.

4. Saat Yoniiniin Tersine Dondiir (Rotate CCW) — Nesneyi 6nceki koseye gore saat yoniiniin tersine dondiiriir.
Not: Ana Menii > Doniistiir (Main Menu > Transform) icinde Dolgu Dikislerine Dondiirme Uygula (Apply
Rotation to Fill Stitches) secenegi etkinlestirilirse, dondiirme sirasinda dikis agis1 otomatik olarak ayarlanir.

The Otomatik Tekrar (Auto Repeat) ... komutu, secili nesneleri bir ¢izgi boyunca, bir daire veya dikdortgen
etrafinda ¢cogaltmak veya dikdortgen bir alan1 doldurmak igin bir yapilandirma penceresi acar. Nesneler arasindaki
bosluk veya mesafe de belirtilebilir.

Bu ornekte, ustteki licgen dairesel bir yol etrafinda sekiz kez otomatik olarak tekrarlandi.

The Sekillendirme (Shaping) alt meniisii, 6zellikle Birlesim (Union), Kesisim (Intersection) ve Fark
(Difference) olmak iizere dolu alanlar icin Boole islemlerini icerir.

Bilgisayarli nakis ve vektor tasariminda, Boole sekillendirme islevleri, cakisan nesneleri mutlak hassasiyetle
birlestirmek veya ¢ikarmak icin kullanilan matematiksel islemlerdir.

Olustur > Sekillendirme meniisiinde ii¢ temel Boole islemi mevcuttur:

1. Birlesim (Kaynak)
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Birlesim islemi, birden fazla secili nesneyi tek, siirekli bir sekil halinde birlestirir. I¢ kisimdaki tiim drtiisen
alanlar ¢oziiliir ve ortaya ¢ikan nesne, birlesik grubun en dig siirini takip eder. Bu genellikle sunlar i¢in
kullanilir:

o Merkezlerde cift dikisi 6nlemek i¢in ortiisen harfleri birlestirin.
o Ayri dekoratif 6geleri tek bir birlesik dolgu alaninda birlegtirin.

2. Kesisim

Kesigim iglemi, yalmzca iki veya daha fazla nesnenin ortiistiigii alan1 tanimlar. Uygulandiginda, yazilim nesnelerin
ayni alan1 paylasmayan tiim kistmlarini kaldirir. Bu sunlar icin yararlidir:

o Bir "kapsayict” seklin belirli sinirlarina miikemmel sekilde uyan yeni bir segment olusturma.
o Basit bir geometrik maske kullanarak karmagik bir desenin belirli bir kismini izole etme.

3. Fark (Cikarma)

Fark islemi, iistteki nesneyi, altindaki nesnenin parcalarim kirpmak veya kaldirmak icin bir "kesici" olarak
kullanir. Ustteki nesnenin alttaki nesneyle ortiistiigii alan, alttaki nesneden silinir. Bu sunlar i¢in gereklidir:

o Biiyiik dolgu alanlarinda delikler veya bosluklar olusturma.
o Igneleri kirabilecek hantal, agir bir dikis birikimini 6nlemek icin alttaki katmanlar1 kirpma.

Anahat Parcalarini Diizenle, bir dizi ayr1 6geden karmasik, ¢ift dikisli ince anahatlar olugturur.

The Geriye Dogru Yol Olustur komutu, bir dizi Anahat nesnesine veya Manuel Dikise uygulanarak bunlar
cogaltabilir ve tersine cevirebilir. Bu, iki yolla sonuclanir: orijinal kullanici tanimh yol (baslangictan sona) ve Studio
tarafindan olusturulan ikinci bir yol (sondan basa). Se¢im icinde zaten geriye dogru bir yol mevcutsa bu komut
kullanilamaz.

The Geriye Dogru Yollar: Sil komutu, daha 6nce Anahat Parcalarini Diizenle ile olusturulmus karmasik bir
anahattin diizenleme gerektirdigi senaryolar icin tasarlanmistir. Secili nesnelerden tiim geriye dogru yollar1 kaldirmak
ve bunlari ikinci dikis katmani olmadan orijinal anahat parcalarina geri dondiirmek i¢in bu komutu kullanin. Parcalar
diizenledikten sonra, karmagik anahati yeniden olusturmak i¢in tekrar Anahat Parcalarimi Diizenle komutunu
kullanin.

The Anahatlar: Birlestir komutu, bir dizi bireysel anahati tek bir anahat nesnesinde birlestirir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Dénastir

é% Ana Menii - Doniistiir

Bu komutlar, Doniistiirme Araci (ok) kullanilarak veya Nesne Denetcisi araciligiyla secilen nesnelere uygulanir.
Secili nesneleri, siitunlar ve diizenlenebilir dikisler dahil olmak iizere farkl nakis tiirlerine doniistiirmeye yararlar.

Doniistiir Meniisiine yalnizca segme/doniistiirme modunda erisilebilir.
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Dolgu, Ag & Sfumato »

Konturlar Olustur
Dolgu'dan Siitunlar Olustur
Ag'dan Konturlar Olusgtur
Ag'dan Ayri Kontur Ogeleri Olugtur
Acikliga Doniistiir
Dolgu'dan Sfumato'ya
Sfumato'dan Dolgu'ya
Dolgu'dan Ag'a

Ag'dan Dolgu'ya
Alanlardan Merkez Hattina
Olustur Agikliktan Dolgu

Kontur

Konturlardan Siitunlar Olugtur
Konturdan Dolgu Olustur
Konturdan Baglantiya
Konturdan Oymaya

Kenarligi Ogelere Ayir
Siirfileyi Ogelere Ayir

Siitun & Aplike »

Siitundan Aplike'ye
Aplike'den Siituna
Desenli Siitundan Siituna
Siitundan Desenli Siituna
Siitundan Kontura
Siitundan Dolgu'ya
Aplike'yi Katmanlara Ayir

Baglanti & Manuel Dikisler »

Baglantidan Manuel Dikislere
Baglantidan Kontura
Manuel Dikiglerden Baglantiya

Oymalar »

| Oymalardan Konturlar Olugtur
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Diizenlenebilir Dikislere

Konturlar Olustur, dolgu, ag veya sfumato nesnesi gibi segili bir kat1 alandan bir kontur nesnesi olusturur. Nesne
acikliklar iceriyorsa, Studio bu acgikliklar i¢in de ayr1 nesneler olarak konturlar olusturur. Her konturun baslangic
noktasi, ilgili ana kat1 dolgu nesnesinin veya a¢ikhginin baglangic noktasiyla aynidir. Konturu kat1 dolgunun bittigi
yerden baglatmak genellikle tercih edildiginden, konturu diizenleme moduna gegirebilir ve konumu ayarlamak icin acihr
meniiden "Baslangi¢c Noktasim1 Buraya Yerlestir" komutunu kullanabilirsiniz.

Dolgu'dan Siitun Olustur, secili bir dolgu nesnesinden siitunlar ve baglantilardan olusan karmagik bir nesne iiretir.
Bu, oncelikli olarak bir dolgu nesnesi i¢in Otomatik Siitun segeneginin kullanildigi, ancak Otomatik Siitun'un
sagladigindan daha fazla 6zellige ihtiya¢ duyulan senaryolar i¢in tasarlanmigtir.

Ag'dan Konturlar Olustur.
Eger ag cok katmanl ise, bu komut segili agdan ileri ve geri konturlardan olusan karmagik bir nesne olusturur. Bu,
kullanicinin ag yollarin1 manuel olarak diizenlemesi gerektiginde yararhdir.

Eger ag tek katmanl ise, konturlar ve baglantilardan olusan bir nesne olugturur. Bu durumda, konturlar tek gegislidir
(geri yol olmadan) ve saten dikis veya ornekler gibi herhangi bir kontur modu uygulanabilir.

Ag'dan Ayr1 Kontur Elemanlar: Olustur.

Bu komut bir ag1 bireysel kontur elemanlarina doniistiiriir. Eger ag ¢ok katmanli ise, ortaya ¢ikan konturlar geri yollari
icermez ve siirekli bir dizide diizenlenmezler. Eger ag tek katmanli ise, ortaya ¢ikan konturlar baglantilarla birlestirilmig
stirekli bir dizide diizenlenirler. Bu komut, olusturulan ag dolgusunun detayh diizenlenmesine ihtiya¢ duyan kullanicilar
icin tasarlanmistir.

Konturlar'dan Siitun Olustur, segili bir konturdan bir siitun nesnesi iiretir.
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Kenarhg: Elemanlara Ayir, secili bir kontur nesnesinden siitunlar, konturlar ve/veya baglantilardan olugan karmagik
bir nesne olusturur. Bu, halat kenarhgi gibi 6nceden tanimlanmig bir kenarlik konturunun belirli kisimlarini diizenlemek
icin yararhdir.

Overlok'u Elemanlara Ayir, secili bir kontur nesnesinden siitunlar ve/veya baglantilardan olusan karmasik bir nesne
olusturur. Bu, 6nceden tanimlanmig bir overlok konturunun kisimlarin diizenlemek i¢in tasarlanmisgtir.

Acikliktan Dolgu Olustur, mevcut bir dolgu icindeki secili bir agikliktan yeni bir dolgu nesnesi olusturur. A¢iklik,
Parca Denetcisi penceresinde se¢ilmelidir. Bu komut, dolgu igindeki bir delik (acikhik) i¢in farkh renkte ortii dikigleri
olustururken yararhdir. Yeni olusturulan dolgu nesnesi, dikis sirasinda bosluklar1 6nlemek i¢in bir kaplama olugturacak
sekilde acikhigin iizerine hafifce binecek sekilde ayarlanmalidir.

Kontur'dan Dolgu Olustur, secili kontur nesnelerinden yeni bir dolgu nesnesi olusturur. Eger kontur aciksa, Studio
yeni olusturulan dolgu nesnesini otomatik olarak kapatir.

Aplike'yi Katmanlara Ayir, secili aplike nesnelerinden ayr1 ayr1 diizenlenebilir katmanlar iiretir. Bu katmanlar sunlar
icerir: 1. isaretleme dikisleri (kontur nesneleri), 2. sabitleme dikisleri (siitun nesneleri) ve 3. ortii dikigleri (siitun
nesneleri).

Sol: Tim katmanlariyla aplike nesnesi. Sag: Netlik i¢in kenara ¢ekilmis katmanlar.

Yukaridaki komutlarin déniistiirmeden 6nce nesneyi kopyaladigim unutmaym. Ornegin, "Konturlar'dan Siitun
Olustur" kullanihirken, Studio nesneyi kopyalar, orijinal Kontur nesnesini korurken ikincisini bir Siitun nesnesine
doniistiiriir.

Asagidaki komutlar nesneleri kopyalama yapmadan dogrudan doniistiiriir:

« Aplike'den Siitun'a
« Siitun'dan Aplike'ye
o Desenli Siitun'dan Siitun'a
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« Siitun'dan Desenli Siitun'a

« Siitun'dan Kontur'a

« Siitun'dan Dolgu'ya

» Baglantidan Manuel Dikiglere
 Baglantidan Kontura

o Manuel Dikislerden Baglantiya
» Konturdan Baglantiya

» Konturdan Oymaya

» Acikliga (Dolgu, Ag veya Sfumato dolu alanlar)
» Dolgudan Sfumato'ya
 Sfumato'dan Dolguya

« Dolgudan Ag'a

« Ag'dan Dolguya

Bu islevlerin her biri, bir nesneyi bir tiirden digerine degistirir.

Siitundan Aplike'ye, bir nesnenin baslangicini ve sonunu birlestirir, ¢iinkii bir Aplike nesnesi kapali bir dongii
olusturmalidir.

The functions Column to Outline and Column to Fill also convert Columns with Pattern and Appliqués into Outlines
and Fills.

Siitundan Kontura ve Siitundan Dolguya islevleri, Desenli Siitunlar1 ve Aplike'leri de Konturlara ve Dolgulara
doniistiiriir.

Desenli Siitundan Siituna
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Eger Font Engine modiilii yiikliiyse, Dolgudan Ag'a komutu, True Type
ve Open Type yazi tiplerinden karmagik nakig harfleri olusturmak i¢in
kullanilabilir.

1. Metin olugturmak i¢in Yazi aracim kullanin.

2. Dolgu nesnelerini secin ve Dolgudan Ag'a komutunu kullanarak
bunlar1 ag nesnelerine doniistiiriin.

3. Doniistiiriilen ag nesnelerini secin ve gerekli ag stilini ayarlamak icin

Parametreler penceresini kullanin.

Liitfen ag nesnesinin, ag desenini net bir sekilde olusturacak kadar biiyiik
oldugundan emin olun.

Ozel Alanlardan Orta Cizgiye komutu, dolgu veya siitun nesnelerinden redwork nesneleri olusturulmasina olanak
tanir. Sonu¢, m Ana Menii > Olustur > Konturlar > Kontur Parcalarini Diizenle islevi kullanilarak tek bir

kontur nesnesinde birlestirilmesi gereken bir dizi kontur 6gesidir. Bu, 6ncelikli olarak redwork yazilar1 olusturmak i¢in
kullanilir.

Diizenlenebilir Dikislere komutu, secili vektor nesnelerindeki dikisleri diizenlenebilir manuel dikiglere doniistiiriir.
Ik nesneyi olusturduktan sonra, miinferit dikislere erismek ve bunlar1 degistirmek i¢in bu islevi kullanin. Bu, 6rnegin
motif dolgularinin hassas ayari i¢in kullanighdir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Gérinim

Ana Menii - Goriiniim

Goriiniim Meniisiine Yalmzca Segim/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

Bu menii, ¢aligma alan1 goriiniim modunu yapilandirmaniza ve belirli nesnelerin, konturlarin veya dikislerin
goriiniirliigiinii acip kapatmaniza olanak tanir. Nesne konturlari, tasarim islemi sirasinda ekranda goriinen vektor
cizgilerini ve egrileri temsil eder, ancak bunlar gercek olusturulan dikigleri temsil etmez.
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Nesne Konturlari

(LSS

Dikigler

8|

Gegis Dikisleri

3|

Kumas (3D modunda)
Arka Plan Resmi (3D ve Diiz modda)

Tek Yonlii Konturlan Kalinlagtir

3|

Nesneler »

L8]

Dolgular

L8]

Ag Nesneleri
Sfumato

SN

Oymalar
Siitunlar

LS|

Desenli Siitunlar
Konturlar
Manuel Dikisler

LS LN LY

Baglantilar

3]

Aplikeler

Nesneleri Goster/Gizle »
Tumiinii Goster

Segcileni Goster

Secilen Digindakileri Goster
Segileni Gizle

Segilen Digindakileri Gizle
Segilenden Oncekileri Gizle
Secilenden Sonrakileri Gizle

Caligma Alani Diizeni »

M Cetveller
M Kilavuz Cizgileri

M lzgara

Bireysel nesneler i¢in goriiniirliigii acip kapatan Object Inspector penceresindeki "Goz" simgesinin aksine, Nesneleri
Goster/Gizle alt meniisiindeki komutlar, belirtilen kriterleri karsilayan tiim nesneleri etkiler. Tasarim segmentlerinin
goriiniirliigiinii yonetmek, 6zellikle belirli katmanlarin alttaki 6geleri goriintiilemek veya diizenlemek icin gizlenmesi
gerektiginde, karmagik projeler olustururken 6nemlidir.

Embird Next 138 /358



Gecis Dikisleri, nesneler arasinda veya gegis dikisleri icerebilen belirli nesne tiirleri (Sfumato nesneleri gibi) icinde
bulunan gecis dikislerini goriintiiler. Nesneler arasindaki gecis dikisleri, Object Inspector penceresinde nesnenin
temsilci simgesinin yaninda konumlandirilmis kii¢iik kirmiz1 bir makas simgesiyle tutarh bir sekilde belirtilir.

The Arka Plan Resmi (3D ve Diiz modda) gecis diigmesi, calisma alanina ige aktarilan referans ¢izimlerin,
sablonlarin veya eskizlerin goriiniirliigiinii kontrol eder. Daha fazla bilgi icin Tercihler boliimiine bakin.

Tek Yonlii Konturlar1 Kalinlastir, geri doniis yollar1 olmayan kontur nesnelerini kalin cizgiler veya egriler olarak
isler. Bu gorsel yardim, kullanicilarin konturun hangi kisimlarinin dijitallestirilmig diziyi tamamlamak igin ikincil bir
dikis katmanina veya bir doniis yoluna ihtiya¢ duydugunu hizli bir sekilde tanimlamasina yardimei olur.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Menii - Varsayilan Mod > Araglar

Ana Menii - Araclar

Araglar Meniisiine Yalnizca Se¢im/Doniistiirme Modunda Erisilebilir.

Parga Diizenleyiciler
Stil Diizenleyici
Dikis Analizi

Dikis Simiilatorii

Parca Diizenleyiciler; 6zel dolgu desenleri, motifler ve kontur 6rnekleri olusturmanin yani sira
kullanic1 tanmiml kenarlik 6rneklerini yonetmek i¢in bir pencere acar.

The Stil Diizenleyici, cesitli kumas malzemeleri iizerine dikis yapmak icin 6zel olarak optimize edilmis 6zellikleri
tanimlamanizi ve uygulamanizi saglar.

Dikis Analizi, yiiksek tasarim kalitesini korumak i¢in gerekli olan belirli AN
ozellikler hakkinda ayrintih bilgi sunar. Bu aracla ilgili ek bilgiler Dikis Analizi

boliimiinde mevcuttur. ij /

0 4.5 9.0 18.0 mm

B

Dikis Simiilatorii, bir tasarimin dikis sirasini analiz etmeye yardimei olur. Dikis simiilasyonu,
gercek dikis isleminin gorsel bir animasyonunu saglar.
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ana Men - Varsayilan Mod > Yardim

Ana Menii - Yardim

Bu meniideki ¢ogu komut, belirli boliimleri veya Kullanic1 Kilavauzu'nun tamamini goriintiilemek igin
Yardim Penceresi'ni baglatir.

Studio NEXT Hakkinda ... komutu, mevcut Studio modiilii siiriimii ve satici iletigim bilgileriyle ilgili bilgileri iceren
bir pencere agar.

Baglarken

Kullanici Kilavuzu
Yenilikler Neler?

Kisayol Tuslar

Sikca Sorulan Sorular
Studio NEXT Hakkinda ...

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Mend - Diizenleme

é% Ana Menii

Ana Menii Paneli; menii 6geleri, diigmeler ve birlesik girig kutular1 dahil olmak iizere kapsaml bir kontrol dizisi
saglar. Baglama duyarhdir, yani icerik aktif cahisma moduna gore otomatik olarak giincellenir.

Birincil ¢aliyma modlari sunlardir: #1 Secim/Doniistiirme, #2 Diigiim Diizenleme ve #3 Yazi. Bu modlar icin 6zel
menil segenekleri ilgili boliimlerinde ayrintili olarak agiklanmistir.

ikincil cahisma modlarinda bu panel, arayiiziin sezgisel kalmasim saglayarak yalnizea () iptal ve () Uygula
diigmeleri gibi birkac temel kontrolii goriintiiler.

cewsee

Bu mod, vektorlestirme veya bir diigiim diizenleme islemi baglatildiginda etkinlestirilir.
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Menii Ogeleri

Diizenle - Geri Al / Yinele'ye erisin, Oge Ekleme modunu acip kapatin veya diizenleme isleminden cikin.
Sekil - Yildizlar, dikdortgenler ve elipsler gibi standart sekilleri ekleme komutlari.

Diigiimler - Bireysel diigiimleri ekleme, silme, se¢cme, hizalama veya yakalama komutlari.

Kenar - Tiim bir kenar1 degistirme, kiiciiltme, kapatma, tersine ¢evirme, silme veya yansitma komutlar.

Ara¢ Gubugu Diigmeleri

CE NP A0

Kenar iizerindeki vurgulanan 6geye yeni bir diigiim ekler.

Su anda vurgulanan diigiimii siler.

Secili diigiimlerdeki Bézier egrileri arasindaki gecisi sivri bir gecise doniistiiriir.

Secili diigiimlerdeki Bézier egrileri arasindaki gecisi yumusak bir gecise doniistiiriir.

Secili diigiimlerdeki Bézier egrileri arasindaki gecisi simetrik bir gecise doniistiiriir.

Secili kenar 6gelerini kiibik Bézier egrisine doniistiiriir.

Secili kenar ogelerini basit karesel egriye doniistiiriir.

Secili kenar 6gelerini optimize edilmis ikinci dereceden egriler serisine doniistiiriir. Bu
uyarlanabilir islev, orijinal yolla eslesmesi i¢cin gereken egri sayisini otomatik olarak belirler.

Secili kenar 6gelerini diiz ¢izgilere doniistiiriir.

Aktif kenar yolunu kapatir.

Odaklanmis diigiimii mevcut en yakin diigiime hizalar.

Bir Siitun veya Aplike nesnesinin kenarlarini degistirir.
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Meni - Diizenleme > Diizenle

é% Olusturma/Diizenleme Modu - Ana Menii - Diizenle

Diizenleme Meniisiine Yalmizca 5 Olusturma/Diizenleme Modunda Erisilebilir.

Geri Al

Yinele

0Oge Ekleme Modu
Segment Sonu

Diizenleme iglemini Durdur

Oge Ekleme Modu ile ilgili ayrintili bilgi ilgili béliimiinde meveuttur.

Siitun Nesneleri igindeki Segmentler

Bilgisayarli makine nakisinda, bir siitun nesnesi, sinirini tanimlayan iki farkh kenardan olugur. Yazilim, bu kenarlar
tarafindan olusturulan genel yolu izleyerek igne yoniinii bir taraftan digerine degistirerek dikisleri olusturur. Bu yontem,
nesnenin sekline gore istenen dikis yogunlugunu ve yoniinii korurken, nakigin sinirlar arasindaki alam1 doldurmasini
saglar.

Segment Sonu komutu, bir siitun veya aplike nesnesine bir ayirma ¢izgisi ekleyerek onu farkli segmentlere boler. Yeni
segment sonu ¢izgisinin bir u¢ noktasi secilen diigiime sabitlenir, karsi u¢ noktasi ise otomatik olarak diger taraftaki
karsilik gelen en yakin diigiime yerlestirilir.

Segment sonlari, bir siitun veya aplike i¢indeki dikis yoniinii tanimlamak i¢in gereklidir. Dikis olusturma sirasinda

yazilim, bu segment sonu ¢izgilerinin yonelimini analiz eder ve dikis akigini bu belirli konumlarda buna uyacak sekilde
ayarlar.
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Segment sonu — dikis yonii akisl tizerindeki etkisi.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Menii - Diizenleme > Sekil

Olusturma/Diizenleme Modu - Ana Menii - Sekil

Sekil Meniisiine Yalnizca Olusturma/Diizenleme Modunda Erisilebilir.

Elipsler ve dikdortgenler gibi temel sekiller dogrudan bu meniiden kullanilabilir.

Bu menii, geometrik ilkelleri kullanmak i¢in gelismis bir yontem sunar. Se¢cim/Doniistiirme modu bitmis, kullanima
hazir nesneler olusturmakla simirhyken, bu mod diigiim diizeyinde hassas diizenlemeye olanak tanir.

Bu ortamda, birden fazla sekli birlestirebilir veya bir sekli dogrudan o anda vektorlestirilmekte olan nesnenin spline
kenarina entegre edebilirsiniz. Ayrica kullanicilar, olusturulan herhangi bir seklin baslangic noktasini yeniden
tanimlama esnekligine sahiptir.

Elips »
Ucgen

Ucgen
Dik Uggen

Dikdortgen »

Dikdortgen
Yuvarlatilmig Dikdortgen
Dalgali Dikdortgen
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Cokgen »

Cokgen

Cokgen /5 kenarli/
Cokgen /6 kenarli/
Cokgen /8 kenarli/

Yildiz >

Yildiz
Yildiz /5 koseli/

Cark »

Disli Gark
Testere Carki
Testere Carki 2

Serit »

Serit Yildiz 1
Serit Yildiz 2
Serit Yildiz 3
Serit Yildiz 4

Spiral »

Esit Aralikh Spiral
Diizensiz Spiral
Diizensiz Spiral 2

Tag Yapraklar »

Tag Yapraklar 1
Tag Yapraklar 2
Tag Yapraklar 3
Tag Yapraklar 4

Kalp »

Bu sekilleri uygulamak i¢in 6nce Calisma Alani igine en az bir diigiim yerlestirin, ardindan istediginiz sekli se¢in ve
cizin.

Daha fazla secenege erismek icin sag tiklayin veya acilir menii diigmesini kullanin. Bu meniiden Sekli Ogelere
Doniistiir secenegini belirlemek, son diigiimii yeni olusturulan sekil iizerindeki en yakin noktaya hizalayacak ve bu
noktay etkili bir sekilde yeni baslangig olarak ayarlayacaktir. Bu 6zel komutu kullanirken daha 6nce olusturulmusg diger
diigiimlerin atilacagini unutmayin.
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Alternatif olarak, Baglantih Olarak Sekli Ogelere Doniistiir secenegini belirlemek, daha 6nce olusturulmus tiim
diigiimleri korur ve sekli dogrudan mevcut kenar yoluna entegre eder.

Temel sekil - y1ldiz. 1 ve 2 numarali diigiimler y1ldizin boyutlarini tanimlar. 3 numarali
diigiim tiim sekli tasimay1 kolaylastirir. 4 numarali diigiim, sekil yolu icin secilen
2 baslangic noktasini belirtir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Menii - Diizenleme > Digumler

Olusturma/Diizenleme Modu - Ana Menii - Diigiimler

.....

soewsen

M Orta Noktay: Baglangi¢ Yap
Hizala >

Baglangici Onceki Nesneye Hizala

Sonu Sonraki Nesneye Hizala

Kontur Baslangicini Oncekinin Baslangicina Hizala
Oge Yoniinii Diizelt

Yakalama »

L8]

Galigma Alani Kenarlarina Yakala

L8]

Diigiimlere Yakala

L8]

Kilavuz Cizgilerine Yakala

L8]

Izgaraya Yakala

L8]

Nesne Kenarlarina Yakala
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Se¢ »
ilk Diigiimii Seg
Son Diigiimii Se¢
Onceki Diigiimii Se¢
Sonraki Diigiimii Se¢

Tiim Diigiimleri Diizenle, diizenleme sirasinda diigiimleri secme ve manipiile etme yetenegini etkinlestirir veya devre
dis1 birakir. Devre dis1 birakildiginda, yalmzca son kenar 6gesindeki diigiimler diizenlenebilir. Bu ozellik, diigiimler
birbirine yakin konumlandirildiginda, yeni bir diigiim olusturmaya caligirken imlecin yanhglikla mevcut bir diigiimii
secmesini 6nledigi igin 6zellikle yararhdir. Temelde, diigiimlerin ¢ogunu "kilitler", boylece yenilerinin yerlestirilmesine
miidahale etmezler.

Orta Noktay1 Baslangi¢ Yap: Bu secenek etkinlestirildiginde, yeni bir egri 6gesi iki adimda olusturulur: ilk tiklama
diiz bir ¢izgi olusturur ve ikinci tiklama, 6nceki noktay1 orta nokta olarak kullanarak bu ¢izgiyi bir egriye doniistiiriir.
Devre dis1 birakilirsa, ilk tiklamada bir egri baglatilir, ancak kullanicinin orta noktay (kuadratik egriler icin) veya
kontrol noktalarini (Bézier egrileri i¢in) istenen konuma manuel olarak siiriiklemesi gerekir.

The Baslangic1 Onceki Nesneye Hizala komutu, diizenlenen nesnenin baslangic noktasim dnceki nesnenin tam bitis
noktasina tagir. Bu, sorunsuz bir gecis saglar ve iki bilesen arasindaki istenmeyen gecis dikislerini ortadan kaldirir.

The Sonu Sonraki Nesneye Hizala komutu benzer sekilde ¢alisir ve mevcut nesnenin bitig noktasimi sonraki nesnenin
baslangi¢ noktasiyla hizalar.

Kontur Baslangicim1 Oncekinin Baslangicina Hizala: Karmasik bir kontur dijitallestirirken, dallanma, belirli
parcalarin son yerine 6nceki segmentin baglangicinda baglamasini gerektirebilir. Bu islev, yeni segmentin baslangicim
tam olarak oncekinin baglangicinin iizerine yerlestirir. Kontur Parcalarini Diizenle araci kiiciik yerlestirme
sapmalarini telafi edebilse de, bu hizalama komutunu kullanmak yol olusturma islemi sirasinda "Parcalar yeterince yakin
degil" hatalarim1 6nlemeye yardimeci olur.

Oge Yoniinii Diizelt, odaklamlan bir 6genin diigiimlerini miikemmel sekilde dikey, yatay veya capraz olacak sekilde
hizalar. Yazihm, 6genin orijinal yoluna en yakin olan yonelimi otomatik olarak secer.

Diigiimleri Calisma Alam1 Kenarlarina Yakala, Kilavuz Cizgilerine Yakala, Diigiimlere Yakala, Izgaraya
Yakala ve Nesne Kenarlarina Yakala, hassas hizalama icin 6zellesmis segeneklerdir. Diigiimler, Calisma Alam
sinirlarina, kilavuz cizgilerine, mevcut diigiimlere, 1zgara kesisimlerine veya diger nesne konturlarina yakin bir
mesafeye tasindiklarinda bu ilgili referanslara yakalanacaktir.

Not: Ek yakalama ozellikleri ®m ana menii > Secenekler altinda mevcuttur. Ancak, bu tercihler bireysel
diigiimler yerine tiim nesneleri yakalamak i¢in tasarlanmigtir.

En Yakin Diigiime Yapistir komutu, secili diigiimii dogrudan ayr1 bir nesnenin en yakin diigiimii iizerine tasir. Bu
arac, su anda diizenlenmekte olan nesneyi degil, yalmzca diger nesnelerdeki diigiimleri dikkate alarak farkh tasarim
ogeleri arasinda tam hizalama yapilmasina olanak tanir.

ik, Son, Sonraki ve Onceki Diigiimii Se¢c komutlari, bir vektor kenarindaki diigiimler arasinda gezinmeyi saglar. Bu
araclar, cok sayida diigiim iceren karmagik yollardaki baslangic ve bitis noktalarin1 tanimlamak igin yararhdir.

Kullanicl Kilavuzu - Studio Next > Menii - Diizenleme > Kenar
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é% Olusturma/Diizenleme Modu - Ana Menii - Kenar

Kenar Meniisii Yalnizca Olusturma/Diizenleme Modunda Erisilebilirdir.

Bu meniideki komutlar tiim kenar iizerinde islemler gerceklestirir. iki kenardan olusan siitunlar ve aplikeler icin bu
komutlar ozellikle aktif kenara uygulanir.

Kenarlari Degistir

Diigiim Sirasini Tersine Gevir
Tiim Kenan Sil

ikinci Kenar Olustur

Aynala »

Cogalt ve Aynala
Cogalt ve Yatay Aynala
Cogalt ve Dikey Aynala

Kenarlari Kapat

The Kenarlar:1 Degistir komutu, siitunlar ve iki tarafi olan diger nesneler i¢in tasarlanmistir. Kenarlar: Degistir,
nesnenin dikisinin karsi tarafta sonlanmasini saglamak amaciyla taraflar1 degistirmek icin kullanilir.

The Diigiim Sirasim Tersine Cevir komutu, diigiimlerin sirasini degistirir.
Tiim kenar1 kaldirmak ve olusturma islemine bagtan baglamak i¢cin Tiim Kenar1 Sil komutunu kullanin.

The ikinci Kenar Olustur komutu, siitunlar ve iki tarafi olan nesneler icin gecerlidir. Ilk kenari ve ikinci kenarin
baslangic¢ noktasim olusturduktan sonra, ilkine paralel ikinci bir kenar olusturmak i¢in bu komutu kullanin.
Segment sonu, kenarlarin her bir 6gesini takip edecek sekilde konumlandirilacaktir.

The Diigiim Sayisim1 Azalt komutu, asir1 sayida diigiim iceren bir kenari basitlestirir. Bunu, 6geleri birlestirerek ve
boylece kenardaki toplam diigiim sayisim diigiirerek gerceklestirir.

The Cogalt ve Aynala komutu, simetrik nesnelerin olusturulmasim kolaylagtirir. Nesnenin ilk kismini ¢izin ve ardindan
ikinci yariy1 olusturmak i¢in bu komutu uygulayin. Ortaya ¢ikan béliim, ilk ve son diigiimlerden gecen bir eksen boyunca

ilkine simetriktir.
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Cogalt ve Yatay Aynala ve Cogalt ve Dikey Aynala benzer sekilde calisir. Bu durumlarda, simetri ekseni ilk
diigiimden gecen dikey veya yatay bir ¢izgidir.

Hem yatay hem de dikey eksenlerde simetrik bir nesne olusturma siireci asagidaki ornekte aciklanmustir:

1. Nesnenin dortte birini olusturun.
2. Cogalt ve Dikey Aynala komutunu uygulayin.
3. Cogalt ve Yatay Aynala komutunu uygulayin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Menii - Yazi

Ana Menii

The Ana Menii Paneli, menii 6geleri, diigmeler ve birlesik giris kutulari iceren kapsaml bir arayiiz saglar. Baglama
duyarhdir, yani goriintiilenen icerik ve kontroller mevcut ¢alisma moduna gore otomatik olarak uyarlanir.

Birincil calisma modlar: sunlardir: #1 Secim/Doniistiirme, #2 Diigiim Diizenleme ve #3 Yazi. Bu modlara ait
menii 6gelerinin ayrintili aciklamalar ilgili boliimlerde verilmistir.

Yardimei calisma modlarinda bu panel, arayiiziin sezgisel kalmasin saglamak icin yalmzca (Diptalve () Uygula
diigmeleri gibi temel kontrolleri icerecek sekilde basitlestirilmistir.
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Mod #3 — Yazi

Bu mod, metin girisi veya diizenleme baglatildiginda etkinlestirilir.

Yazi Modundaki Menii Paneli Asagidaki Ogeleri Ve Diigmeleri Igerir:

Menii Ogeleri

 Araclar - Geri Al/Yinele iglevlerine erigin, yazi projelerini yiikleyin veya kaydedin, panodan metin yapistirin ve
Yazi modundan ¢ikin.

+ Yaz Tipi - Kullanilabilir yaz tiplerini tarayin (not: bu, 6nceden dijitallestirilmis Alfabeler icin gecerli degildir)

ve Kalin, Italik, Dikey veya Diger Taraf yonii gibi stilleri uygulayn.

Diigiimler - Metin yolunu degistirmek icin Ekle ve Sil dahil olmak iizere taban ¢izgisi diiglimleri iizerinde

islemler gerceklestirin.

Not: Yaz tipi tarama islemi, igletim sistemi i¢inde yiiklii olan yaz tiplerini ve ayrica yaz1 ayarlarinda belirtilen
klasorlerde ve arsivlerde bulunan yiiklii olmayan yaz tiplerini arar.

Diigmeler

Mevcut Yazi1 Modu oturumundan ¢ikin ve iptal edin.

Yazi1 Modunu sonlandirin ve kapatin.

Yazi Modunu sonlandirin ve karakterler icin otomatik olarak dikisler olusturun.

21881 C

A

Birlesik giris kutusu: Metin hizalamasin ayarlayin (Sol, Orta, Sag).

Birlesik giris kutusu: Karakterlerin dikim sirasin1 tanimlayin.

A

% p Birlesik giris kutusu: Yazi i¢in belirli dolgu ve kontur tiiriinii se¢in.

Birlesik giris kutusu: Karakterler arasindaki baglanti dikiglerinin davranigim yapilandirin.

:

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Menii - Yazi > Araglar
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é% Harflendirme Modu - Ana Menii - Araglar

The Araclar meniisii, harflendirme tasariminizin durumunu yonetmek ve dijitallestirme islemi sirasinda belirli diizen
ozelliklerini sifirlamak i¢in temel komutlar1 saglar.

Geri Al
Harflendirme Modunda gerceklestirilen en son islemi geri alir.
Yinele
Daha once Geri Al komutuyla geri alinan bir islemi yeniden uygular.
Yiikle
Daha 6nce kaydedilmis bir harflendirme projesini veya sablonunu agar.
Kaydet
Mevcut harflendirme tasarimim gelecekte diizenlemek iizere kaydeder.
Yapistir
Panodaki metni mevcut ¢calisma alanina ekler.
Sil
Secili harfleri kaldirir.
Sifirla »
Arahigi Sifirla
Secili metin i¢in varsayilan karakter araligini ve harf araligini geri yiikler.
Diizeni Sifirla

Metin taban ¢izgisini ve yerlesimini orijinal yatay konumlarina dondiiriir.
Tiimiinii Sifirla

Aralik ve diizen iizerindeki tiim manuel ayarlamalar1 ayn1 anda temizler.

Alphabet / FontEngine Modunu Durdur
Ozellesmis harflendirme ortamindan cikar ve genel dijitallestirme moduna déner.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Mend - Yazi > Yazi Tipi

Embird Next 150/ 358



Yazi Modu - Ana Menii - Yazi Tipi

Yazi Tiplerini Bul
Diger Taraf

Dikey
M Kalin
M italik
M Bilesik Glifleri Diizlestir

Bilesik Glifleri Diizlestir secenegi, standart siirekli konturlar yerine iist iiste binen veya "y1g1lmis" bloklardan
olusturulmus nadir TrueType ve OpenType yaz tiplerinin dogru sekilde islenmesini saglar.

DE » A\ [R[E
o] SR

Sol: Ust iiste binen bloklardan olusturulmus glifler. Sag: Tek konturlara diizlestirilmis glifler.

O

Bloklardan olusturulan yaz tipleri nispeten nadir olsa da, diizlestirme, bu 6zel stilleri nakisa doniistiiriirken dogru dikis
olusturmay1 saglamak i¢cin gerekli bir adimdir.

Not: Gliflerin i¢indeki i¢ agikliklar1 yok edecegi i¢in, standart (bilesik olmayan) yaz tiplerinde diizlestirme
ozelligini kullanmaktan kaginin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Mendi - Yazi > Dugumler

Yazi Modu - Ana Menii - Diigiimler

Bu meniideki komutlar, 6zellikle bir metin taban ¢izgisi diizenlenirken etkinlestirilir. Bu araclar, nakig yazimizin
lizerine yerlestirildigi yolu degistirmenize olanak tanir.
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Diigiim Ekle

Taban cizgisine yeni bir capa noktasi ekleyerek daha karmasik yol sekillendirmesine olanak tanir.
Diigiimii Sil

Secili capa noktasini taban cizgisinden kaldirir.

Egriye Doniistiir

Hassas sekillendirme i¢in kontrol tutamaglarini kullanarak diiz bir ¢izgi segmentini kavisli bir segmente
doniistiiriir.

Gizgiye Doniistiir

Kavisli bir segmenti iki diigiim arasinda diiz bir ¢izgiye doniistiiriir.

Piiriizsiizlestir

Segmentler arasinda akici, dogal bir gecis olusturmak icin diigiim tutamaclarim1 otomatik olarak ayarlar.
Taban Gizgisini Kapat

Daire veya oval gibi siirekli bir dongii olusturmak i¢in yolun baslangig ve bitis diigiimlerini birlestirir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Resim

@% Raster Goriintii $ablonlar

Bir raster goriintii, Studio'da bir nakig tasariminin olugturuldugu temel olarak siklikla hizmet eder. Goriintii,
dijitallestirme i¢in bir sablon islevi gormek iizere Caliyma Alanina ige aktarilir. Tiim dijitallestirme gorevleri goriintii
katmaninin iizerinde gergeklestirildiginden, genellikle arka plan goriintiisii olarak adlandirihir.

Bir arka plan goriintiisii kullanmak dogruluk acisindan oldukca faydal olsa da, zorunlu degildir. Gerekirse goriintii
katmanini bos birakabilir ve temiz bir arka plan iizerinde tasarim olusturabilirsiniz.

Tasarimimzin altindaki arka plan katmanina bir goriintii aktarmak icin  ® Ana Menii > Goriintii > ice Aktar
komutunu kullanin.

Bir raster goriintii, pikseller (veya resim 6geleri)
olarak bilinen kare renkli noktalardan olusur. Bu
pikseller genellikle dogal bir fiziksel boyuta sahip
degildir ve cesitli cihazlarda farkh sekilde
olusturulur. Dijitallestirme sablonu olarak
kullanildiginda, ortaya ¢ikan tasarimin dogru
boyutlar1 korumasini saglamak igin bu piksellere
fiziksel bir 6l¢ek atanmahidir. Studio, goriintii
pikselleri ile tasarim boyutlar1 arasinda sabit bir
oran uygular: 10 piksel 1 milimetreye esittir, bu da in¢ bagina 254 piksele kargilik gelir.
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Nakis nesnelerini dijitallestirmek, raster katman iizerine yerlestirilmis kontrol —
diigiimleri tarafindan tamimlanan vektor nesnelerinin (manuel veya otomatik !
yontemlerle) olusturulmasini icerir. Studio daha sonra bu dijitallestirilmis vektor
siirlarini, nihai nakis iiriiniinii olusturan dikislerle doldurur.

3
%

ETTANTTED)
M&@

DED

E’mbim

Studio'da bir nakig tasariminin katman yapisi: 1. raster goriintii (istege bagh), 2. dijitallestirilmis
vektor nesneleri ve 3. nihai dikisler. Bir tasarim kaydedilirken, tiim katmanlar ayni dosya icinde
korunur.

Ice aktarllan bir raster goriinti, dijitallegtirme icin uygun hale gelmeden 6nce genellikle ayarlamalar gerektirir. Studio,

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Resim > Resim Diizenleme Araglari

%@ Goriintii Araclari

Bu araglar, sayisallagtirma islemi i¢in sablon gorevi goren raster goriintiileri diizenlemek icin kullanilir.

Tasariminizin arka plan katmanima bir goriintii aktarmak icin = m Ana Menii > Goriintii > ice Aktar = yolunu
izleyin.

Goriintii Araclar paketi sunlari icerir:

1. {} Arka Plan Filtreleri

2. {¥ Goriintii Diizenleme Penceresi
3.1} Renkleri Azalt

4. {x Posterlestir
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5.1} Dikey Olarak Dondiir
6. {x Yatay Olarak Dondiir
7. Karp

8. 1} Diizelt

9.1% Tas1

1x Arka Plan Filtreleri

Arka plan filtreleri, sayisallastirilmig tasarimin arkasinda goriindiikleri sekliyle, kasnak veya ice aktarilan goriintiiler
dahil olmak iizere arka planin gorsel goriiniimiinii yonetir.

Geleneksel grafik yazihmlarinda filtreler oncelikle estetik ¢ekiciligi artirir. Ancak Studio'da filtreler, bir goriintiiyii
karartmak, doygunlugunu azaltmak veya aydinlatmak i¢in tasarlanmistir; boylece renkleri, lizerine ¢izilen dikisler ve
nesnelerle karismaz. Tiim filtre ozellikleri .EOF tasarim dosyasi icinde kaydedilir.

Soldan saga: 1. Artinlmis parlaklik, 2. Azaltilmig doygunluk, 3. Sariya kaydiriimis renk tonu.

Arka Plan Filtreleri ii¢ gruba ayrilr:

1. £ Isiklihik: Parlaklik, Kontrast ve Gama igerir.
2. % Doygunluk

3.4 Renk Tonu: Camgobegi-Kirmizi, Macenta-Yesil ve Sari-Mavi dengelenerek ayarlanir. Golgeler, orta tonlar ve
parlak alanlar bagimsiz olarak dengelenebilir.

Gama kontrolii, mutlak siyah1 veya beyazi etkilemeden oncelikle karanlik bolgelerdeki parlaklig: ayarlar. Bu, ozellikle
karanlik veya asir1 pozlanmig taramalar ve fotograflar i¢in etkilidir.

Doygunluk kontrolii, canli tonlardan gri tonlamaya kadar renklerin yogunlugunu degistirir.
Camgobegi-Kirmizi, Macenta-Yesil ve Sar1-Mavi kaydiricilar: renk dengesini yonetir. Bunlar1 ayarlamak, arka plan ile

say1sallagtirllmig nesneleriniz arasinda daha iyi bir gorsel ayrim saglamak i¢in goriintiiyii belirli bir tonla (6rnegin mavi)
renklendirmenize olanak tanir.

{¥ Goriintii Diizenleme Penceresi

Gorunti Diizenleme Penceresi, ® Ana Menu > Goriintii > Araclar > Goriintii Diizenleme Penceresi = altinda
bulunur. Bu pencere, goriintiiyii dondiirmek ve yeniden boyutlandirmak i¢in kontrollerin yani sira, goriintii kenarlarina
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yakin yerlerde daha kolay sayisallagtirma yapmak icin kenarlik ekleme secenegi icerir.
Bir sablonu ice aktardiktan sonra, Goriintii Diizenleme penceresini a¢in ve ayarlamalar1 asagidaki sirayla uygulayin:

1. X Dondiir: Goriintii yoniinii ayarlayin.
2.%{ Boyut: Dondiirmeden sonra yeni boyutlar1 tamimlayn.
3. 24 Genislet: Goriintii etrafina bos bir kenarlik ekleyin.

Bu tercihleri tamamladiktan sonra, degisiklikleri uygulamak icin menii panelindeki () Uygula diigmesine tiklayin.

Not: Net dikey veya yatay referans cizgileri iceren goriintiilerin hassas hizalanmasi icin ® Ana Menii >
Goriintii > Araclar > Dikey Olarak Dondiir ve Yatay Olarak Dondiir = komutlarini kullanin.

¥ Renkleri Azalt

Bir raster goriintiideki renk sayisin1 azaltma iglemi, Goriintii Renklerinin Azaltilmasi boliimiinde ayrintih olarak
agiklanmigtir.

1} Posterlestir

Posterlestirme, benzer renkteki bitisik pikselleri birlestirerek bir goriintiiyii basitlestirir.

Bu aracla ilgili daha fazla ayrint1, Goriintii Posterlestirme boliimiinde mevcuttur.

BEN CON

Posterizasyon isleminden sonraki goriinti. Azaltilmis renk sayisina sahip paletli
gorinta.
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¥ Yataya Dondiir %@
Goriintiiniiz belirgin bir yatay 6zellik iceriyorsa, aciy1 manuel olarak tahmin b“ ). i

etmek yerine Yataya Dondiir aracini kullanin. Kontrol tutamaclarim yatay @
olmasi gereken ozellik boyunca yerlestirin ve () Uygula'ya tiklayi.

1+ Dikey Dondiir

Bu arac, secilen dikey ozelliklere gore goriintiiyii hizalamasi disinda Yataya Dondiir araciyla ayni sekilde caligir.

L3 Kirp § §
Kirp araci, goriintiiniin tutulacak alanini tammlamak i¢in iki tutamag
kullanir. Uygula diigmesine tiklamak, secili cercevenin digindaki tiim : il | :

pikselleri kaldirir. bt iipns

¥ Diizelt

Diizelt araci, biikiilmiis veya egrilmis goriintiileri diizeltmek ve bunlar1 standart bir dikdortgen sekline doniistiirmek icin
sekiz tutamac kullanir. Bu, 6zellikle tam olarak hizalanmamig fotograflar ve taramalar i¢in kullanighdir.

1} Tas

Hizalama araclarina benzer sekilde, Tas1 araci, goriintii konumunu kaydirmak igin belirli bir yon ve mesafe tanimlamak
lizere iki tutamac kullanir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Kisayol Tuglari
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Studio - Kisayol Tuslari

Donanim klavyesi olan kullanicilar igin, sik kullanilan iglevlere kisayol tuslar aracihgiyla erisilebilir. Asagidaki liste,
Embird Studio Next icinde mevcut olan tiim kisayol tuglarim detaylandirmaktadir.

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
CTRL+0
CTRL+P
CTRL+Q
CTRL+S
CTRL+U
CTRL+V
CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z

Embird Next

Vektorlestirme modunda, diizenleme/olusturma modunda yeni gizgileri ve egrileri
hassas yatay, dikey veya ¢apraz artislarla kisitlar. Sekillerle (Shapes) kullanildiginda,
miikemmel bir daire veya kare olugturur. CTRL tugunun yazi modunda ve

Kullanici Deseni Diizenleyicisinde farkl islev gordiigiinii unutmayin.

Object Inspector listesindeki birden fazla, bitisik olmayan dgenin segilmesine olanak
tanir.

Object Inspector listesindeki birden fazla, bitisik (sirali) 6genin segilmesine olanak
tanir.

Goriinimii secili nesneye/nesnelere sigacak sekilde yakinlastirir.

e

etkinlestirir.

Donistirme modundaki tim nesneleri seger.

Doniistiirme modundaki tiim nesnelerin segimini kaldirir.
Tasanimi Disa Aktar iletisim penceresini acar.

Segcili kontur nesneleri icin geriye dogru bir yol olusturur.
Secili nesneleri panoya kopyalar.

Secili nesneleri cogaltir.

Segili nesneyi/nesneleri dii§iim diizenleme moduna gegirir.
Secili tim nesneler igin dikigleri olusturur.

Arka plana bir tarama (raster) goriintiisii aktarir.

Harici bir dosyayl mevcut tasarimla birlestirir.

Yeni bir tasarim dosyasi olusturur.

Mevcut bir tasarimi acar.

Secili nesne icin Ozellikler penceresini acar.

Tasanimi derler, Embird Editor'e gonderir ve Studio'dan cikar.
Mevcut tasarimi kaydeder.

Embird Alphabets kullanarak metin ekler.

Panodaki nesneleri yapistirir.

Ana Ayarlar penceresini agar.

Geri alinan son iglemi yineler.

Onceki islemi geri alr.
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CTRL+INSERT

CTRL+ALT+INSERT

CTRL+F1

CTRL+F2

CTRL+F3

CTRL+ALT+A
CTRL+ALT+B
CTRL+ALT+C
CTRL+ALT+D
CTRL+ALT+E
CTRL+ALT+
CTRL+ALT+0
CTRL+ALT+T
CTRL+ALT+U
CTRL+Shift+3
CTRL+Shift+F
CTRL+Shift+H
CTRL+Shift+K

CTRL+Shift+T

CTRL+Shift+U

Embird Next

Onceki nesneye manuel bir baglanti olusturur.
Onceki nesneye akilli baglanti olusturur.

Diizenleme modunda, nesnenin baslangi¢ noktasini 6nceki nesnenin bitig noktasiyla
hizalar.

Diizenleme modunda, nesnenin bitis noktasini sonraki nesnenin baslangi¢ noktasiyla
hizalar.

Diizenleme modunda, mevcut konturun baglangicini dnceki kontur nesnesinin
baslangiciyla hizalar.

Nesneleri Hizala penceresini goriintiiler.

Arka Plan Filtrelerini (Goriintii renk ayarlamalari) goriintiiler.
Secili nesneleri Galisma Alaninin merkezine tasir.

Nesneleri Dagit penceresini goriintiiler.

Diizenleme modunda, birincil kenara paralel ikinci bir kenar olusturur.
Gorlintliyii Diizenle penceresini goriintiiler.

Bir dolgu nesnesini kontura donistiiriir.

Doniisiimler penceresini goriintiiler.

Kullanici Diizenleyicilerini agar.

3D onizlemede kumag goriiniirliglinii agar/kapatir.

Gegis dikislerinin goriiniirligiini agar/kapatir.

Nakis kasnaginin goriiniirliigiinii acar/kapatir.

Segili bir vektor nesnesinin rengini degistirmek icin iplik katalogunu acar.

Varsayilan katalogu segmek icin iplik katalogu penceresini acar. iplik Listesi, bu
segime gore olusturulur.

Embird Font Engine (TrueType doniistiirme) araciligiyla metin ekler.

Olusturma veya diizenleme sirasinda mevcut nesnenin baglangicini 6nceki nesnenin
sonuna hizalar.

ikinci baglangic noktasini (siitun nesneleri igin) 6nceki nesnenin sonuna hizalar.

Kontur modunda, bu tus nesneyi bitirir, geriye dogru bir yol olusturur ve bunlari tek bir
adimda tek bir nesne halinde birlestirir.

Olusturma/diizenleme modunda kenara yeni bir diiz ¢izgi segmenti ekler.

Olusturma/diizenleme modunda ikinci kenara (siitun nesneleri) yeni bir diiz gizgi
segmenti ekler.

Olusturma/diizenleme modunda kenara yeni bir egri segmenti ekler.
ikinci kenara (siitun nesneleri) yeni bir egri segmenti ekler.

Bir dolgu nesnesi icin ilk zikzak alt dikis agisini ayarlar.
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(V]
Y
Bosluk
Esc
Enter

ok tuslari + SHIFT

ok tuslan + ALT + CTRL

+
Page Up

Page Down

SHIFT + Page Up
SHIFT + Page Down
Delete

Insert

SHIFT + End

ALT

ALT+2

ALT+B
ALT+D
ALT+F
ALT+G
ALT+L
ALT+M
ALT+N
ALT+0
ALT+Q
ALT+R
ALT+S
ALT+U
ALT+V

Embird Next

Bir dolgu nesnesi i¢in ikinci zikzak alt dikis agisini ayarlar.
Bir dolgu nesnesi igin iist kaplama dikisi acisini ayarlar.

Bir nesnenin olusturulmasini veya diizenlenmesini tamamlar.
Mevcut islemi iptal eder veya bir diyalog penceresini kapatir.
Bir diyalog penceresindeki tercihleri onaylar.

Calisma Alanini kaydirr.

Doniistirme modunda segili nesneleri tasir veya diizenleme modunda aktif dii§limi
kaydirr.

Uzaklastirr.

Yakinlastirir.

Uzaklastirir.

Yakinlastirir.

Segili nesneleri dikis sirasinda ileri tasir.

Secili nesneleri dikis sirasinda geri tasir.

Secili nesneleri veya diigtuimleri siler.

Su anda segili olan diiglimden once yeni bir 6ge ekler.

Segili diigiime bir Segment Sonu ekler (bir edrinin orta noktasinda kullanilamaz).
Metin modundaki ALT tusu islevleri i¢in Harflendirme boliimiine bakin.

Baglam meniilerini gagirmak igin sag tiklamayi simiile eder. Stylus/kalem kullanicilar
icin kullaniglidir.

Nesne kontur goriiniirligiini agar/kapatir.

Arka plan gridSHC'sini acar/kapatir.

Dolgu nesnelerinin goriiniirligiinii agar/kapatir.
Kilavuz gizgilerinin goriiniirligini agar/kapatir.
Standart siitunlarin goriinirliigini agar/kapatir.
Manuel dikis nesnelerinin goriiniirligtini agar/kapatir.
Desenli siitunlarin goriinirliigiini agar/kapatir.
Kontur nesnelerinin goriiniirliigiini acar/kapatir.
Aplike goriiniirligiini agar/kapatir.

Cetvellerin goriinirliigiini agar/kapatir.
Olusturulan dikiglerin goriintrliglinii agar/kapatir.
Sfumato nesnelerinin goriiniirli§linii agar/kapatir.

Oyma g¢izgilerinin goriinirligiinii acar/kapatir.
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ALT+W
ALT+X
ALT+Y
ALT+F1
ALT+F2
ALT+F3
F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10

F11

F12

Calisma Alanina gift
tiklayin

Fare sag tusu + imleci
siiriikle

Nesne Denetgisinde
nesne simgesine ¢ift
tiklayin

Home

End
CTRL+Home
CTRL+End

a + Sol tiklama

Tek yonli konturlarin goriintrltgiini agar/kapatir.
Baglanti yollarinin goriinirliigiinii agar/kapatir.
Aktif diigiimi en yakin mevcut dii§iime hizalar.
Segim aracini etkinlestirir.

Diigim Diizenleme aracini etkinlestirir.
Yakinlastirma aracini etkinlestirir.

Kullanici kilavuzunu ve yardim dosyalarini agar.

Yeni bir Dolgu nesnesi baslatir.
Yeni bir Sfumato nesnesi baglatir.
Yeni bir Agiklik (delik) baslatir.
Yeni bir Oyma baslatir.

Yeni bir Stitun nesnesi baslatir.
Yeni bir Desenli Siitun baslatir.
Yeni bir Kontur nesnesi baslatir.
Bir Manuel Dikis nesnesi baslatir.
Bir Baglanti nesnesi baslatir.

Bir Aplike nesnesi baslatir.

Bir Aplike nesnesi igin Delik baslatir.

En son olusturulanla ayni tiirde yeni bir nesne baslatir, tekrarlayan dijitallestirme
gorevlerini hizlandirir.

Kaydirma aracini gegici olarak etkinlestirir. Onceki araca dénmek igin birakin. Kaydirma
cubuklarini kullanmadan hizli gezinme igin kullanighdir.

Listede ¢ift tiklanan belirli nesne igin dikis olusturmayi tetikler.

Diigiim modunda: Mevcut kenarin ilk diigiimiini secer.
Diigim modunda: Mevcut kenarin son diiglimiinii seger.
Diigim modunda: Siradaki 6nceki digimii secer.

Diigiim modunda: Siradaki sonraki diigiimii seger.

diigiimden sonra yeni diigimler eklemenize olanak tanir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénistimler

Embird Next
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Doniigiimler

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénustmler > Etkilesimli Dontigimler

| N . . . ee oo oo

2, Etkilesimli Doniigiimler

Yeniden boyutlandirma, tasima, dondiirme ve egme gibi doniisiimler tasarimda temel islemlerdir. Bu eylemler,
asagida aciklanan araclar kullanilarak etkilesimli olarak veya { Doniisiimler Penceresi icindeki sayisal girig
yoluyla gerceklestirilebilir.

Bu boliim, Studio NEXT'in Calisma Alam icinde etkilesimli olarak gerceklestirilen doniisiimlere odaklanmaktadir.
flk adim, doniistiiriilmesi amaclanan nesneleri secmektir. Kullanicilar, Calisma Alani icindeki veya Nesne Denetcisi

aracihigyla tekil veya ¢oklu nesneler secebilirler. Alternatif olarak, birden fazla nesne bir Se¢cim Kutusu kullanilarak
secilebilir.

Secim Kutusu lle Segim

Studio, Se¢im/Doniistiirme modundayken, imleci Caligma Alani i¢indeki bos bir alana yerlestirin. Birincil fare
diigmesini basili tutun, imleci yeni bir konuma siiriikleyin ve diigmeyi birakin. Bu eylem, icinde bulunan veya dokunulan

nesneleri secen bir se¢cim kutusu olusturur.

Bir secim kutusu ile nesneleri se¢mek igin iki farkl
yontem vardir:

1. Secim kutusunu soldan saga siiriikleyerek,
kismen igine alinanlar da dahil olmak iizere
kutunun dokundugu tiim nesneleri se¢in.

2. Secim kutusunu sagdan sola siiriikleyerek,
yalnizca kutunun tamamen icine aldig1 nesneleri secin.

Etkilesimli Doniistiirme Teknikleri
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Tasima Veya Yeniden Boyutlandirma

R

Tasima ve/veya yeniden boyutlandirma igin segili nesne.

Nesneleri Calisma Alani icinde etkilesimli olarak doniistiirmek igin, 6nce nesneleri secin ve ardindan:

« Boyutu orantili olarak ayarlamak
icin, herhangi bir kose tutamacin
birincil fare diigmesiyle tiklayip
stiriikleyin.

« Boyutu orantisiz olarak ayarlamak
icin, bir orta tutamaci birincil fare
diigmesiyle tiklay1p siiriikleyin.

Orantili 6l¢eklendirme Orantisiz ol¢eklendirme

Dondiir Veya Eg

Doniigtiirme modunu tagima/yeniden boyutlandirmadan dondiirme/egmeye gecirmek i¢in se¢cim kutusunun i¢ine
tiklayin. Dondiirme/egme modunda, donme merkezi isaretcisi imle¢ kullanilarak yeniden konumlandirilabilir.

<+
B
<+——>

[ PR o

Dondiirme ve/veya egme icgin segilmis nesne.
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« Dondiirmek icin, herhangi bir kose
tutamacini birincil fare diigmesini
kullanarak tiklayip siiriikleyin. Not:
Eger Dolgu Dikislerine
Dondiirmeyi Uygula secenegi
Tercihler > Proje Anahtarlari
icinde etkinlestirilmisse, dikis acis1
dondiirme sirasinda otomatik olarak
ayarlanacaktir. :

« Egmek icin, herhangi bir orta Déndiirme Egme
tutamac birincil fare diigmesini kullanarak tiklayip siiriikleyin.

Donme merkezini yeniden konumlandirmak, doniistiirme i¢in tam ekseni belirtmenize olanak tanir. Ayrica, donme
merkezi noktasi 1zgaraya, kilavuz cizgilerine, nesne konturlarina veya diigiimlere yakalanarak hassas bir sekilde
yerlestirilebilir. Yakalama yapilandirmalarina m Secenekler > Diigiim ve Isaretcileri Yakala iizerinden

erigilebilir.

Dondiirme ve/veya egme igin segilmis nesne. Donme Nesne yeni donme merkezi etrafinda dondirilmiis.
merkezi sag iist konuma taginmistir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénugtimler > Nesneleri Hizala

é% Nesneleri Hizala

Buaraca m Ana Menii > Doniistiir > Nesneleri Hizala iizerinden erisilebilir.

Nesne hizalama, iki veya daha fazla nesneyi birbirine gore konumlandirma islemidir.
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Hizalama islevleri, Calisma Alanmi'nda veya Nesne Denetcisi'nde iki veya daha fazla nesne secildiginde kullanilabilir.
Hizalama, ilk secilen nesneye ("¢apa") gore gerceklestirilir.

Kontroller

Uc yatay kontrol, secilen nesneleri toplu secimin sol kenarina, yatay merkezine veya sag kenarma hizalamaniza olanak

5 T =

Uc dikey kontrol, secilen nesneleri toplu secimin iist kenaria, dikey merkezine veya alt kenarma hizalamaniza olanak

o 2 al

Ortaya ¢ikan hizalamanin anlik onizlemesi, Diizen panelinde ve Caligma Alani i¢inde goriintiilenir.

Hizalama Ornegi

ilk secimi temsil eder.

%% Calisma Alani'nda ii¢ nesne segilidir. 1 numaral etiketle isaretlenen nesne,

Ust kenara hizalamanin 6nizlemesi. Hizalama, 1 numarali nesnenin
konumuna gore hesaplanir.

Yukaridaki 6rnekteki vektor nesneleri artik ilk segilen nesnenin iist
kenarina tam olarak hizalanmugtir.
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénustumler > Nesneleri Dagit

Nesneleri Dagit

Buaraca m Ana Menii > Doniistiir > Nesneleri Dagit iizerinden erigilebilir. Birden fazla nakis nesnesi
arasindaki araligin hassas bir sekilde ayarlanmasini saglar.

Nesne dagitimi, ii¢ veya daha fazla nesnenin aralarindaki bosluk esit olacak sekilde diizenlenmesini ifade eder. Nesneleri
ayni1 hat iizerinde konumlandirmakla ilgili olan hizalamadan farkli olarak, dagitim, nesneler arasinda tutarl bosluklar
veya mesafeler birakmakla ilgilidir.

Dagitim islevleri, Calisma Alani veya Nesne Denetgisi iginde ii¢ veya daha fazla nesnenin secilmesini gerektirir.

Kontroller

Uc dikey kontrol, nesneleri Y ekseni boyunca dagitir; boylece nesnelerin iist, orta veya alt kisimlar1 se¢im simirlar:
icinde esit arahiklarla yerlestirilir.

(DI

(DI

o 8t 0Jd

N

Ug yatay kontrol, nesneleri X ekseni boyunca dagitir; boylece nesnelerin sol, orta veya sag taraflar1 secim icinde esit

araliklarla yerlestirilir.

Son iki kontrol, nesneler arasinda esit negatif bogluk (aralik) saglamak i¢in nesneleri hem dikey hem de yatay olarak

Dagitim sonuclarinin anlik 6nizlemesi, Diizen panelinde ve Calisma Alani icinde goriintiilenir.
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Ornek

%% Islem icin Calisma Alaninda iic nesne secildi.

%% Uygulamadan 6nce dagitim ayarlarinin gorsel bir onizlemesi.

: 5 Yukaridaki 6rnekteki nesneler artik geometrik merkezlerine gore esit
araliklarla yerlestirilmistir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénistmler > Nesneleri sayisal kontrollerle déntstr

Nesneleri Sayisal Kontrollerle Doniistiiriin

Buaraca m Ana Menii > Doniistiir > Nesneleri Doniistiir iizerinden erisilebilir.

Doniistiir kontrolleri, Calisma Alani icinde etkilesimli olarak mevcut olan aym islemleri gerceklestirir: tasima,
dondiirme, egme ve yeniden boyutlandirma. Ancak, sayisal kontrolleri kullanmak, manuel ve etkilesimli
doniistiirmelere gore 6nemli olciide daha yiiksek hassasiyet saglar.

Dondiirme, Caligma Alani i¢inde imleg kullanilarak yeniden konumlandirilabilen bir merkez (referans) noktas etrafinda
gerceklestirilir.
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Adet ozelligi birden biiyiik bir degere ayarlandiginda, doniistiirme islemi secili nesne(ler)in kopyalarini olusturur. Her
bir sonraki kopya, belirtilen degerlere dayali olarak artimli bir tagima ve ag1 artigi alir. Bu 6zellik, donel simetrik
tasarimlar veya ayni nesnelerden olusan tekdiize siralar olugturmak i¢in segimleri klonlamak adina idealdir.

Soldaki resim, 60° donme agisiyla nesnelerin bir referans noktasi etrafinda
klonlanmasi ve dondiiriilmesine bir 6rnek gostermektedir. Bu 6rnekte, donme
merkezi, orijinal nesnenin merkeziyle hizalanmig dikey bir kilavuz cizgisine
kenetlenmigtir; hassas kenetleme, dogru klonlama i¢in gereklidir.

Doniigtiirme sonuglarinin anhk onizlemesi hem Diizen panelinde hem de
Calisma Alaninda goriintiilenir.

kv
725

Not: Eger Apply Rotation to Fill Stitches secenegi
Tercihler > Proje Anahtarlari altinda etkinlestirilmisse, nesne
dondiiriildiigiinde dikis acis1 otomatik olarak ayarlanacaktir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénustimler > Zarf

Envelope Araci

Envelope araci, "envelope" (zarf) olarak adlandirilan ¢evresindeki sinir1 ayarlayarak bir nesnenin seklini degistirmenize
olanak tanir. Esnek bir cerceve gibi islev goren bu arac, nesnenin genel formunu doniistiirmek i¢in kenarlar1 ve kontrol
noktalarim degistirmenizi saglar. Ozellikle nakig yazilarin ve afigleri nakig tasariminda ince ayar yapmak i¢in etkilidir.

Sol: orijinal yazi. Sag: envelope ile donistiiriilmiis yazi. (1) ile isaretli noktalar envelope'un ¢apa
diigiimlerini temsil ederken, (2) ile isaretli noktalar kontrol diigiimleridir.

Envelope moduna girmek i¢in, Calisma Alani'nda bir veya daha fazla nesne secinve m Ana Menii > Doniistiir >

Envelope yolunu izleyin.
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Ekranin yan tarafindaki kontrol paneli, 6nceden tanimlanmis envelope
sekilleri, yatay ve dikey kenar tiirleri ve simetri tercihleri dahil olmak iizere
cesitli seceneklere erisim saglar.

Onceden tanimlanmis bir envelope secebilir veya varsayilan tercihi
kullanabilirsiniz. Secili nesneleri istenen sekle getirmek icin envelope
diigiimlerini hareket ettirin.

Doniigtiirme igslemi tamamlandiginda, iist menii panelinde bulunan () Uygula
veya () Dikisleri Olustur diigmesine tiklayin.

Not: Vektor nesneleri i¢indeki diiz ¢izgi 6geleri, envelope uygulandiginda otomatik olarak biikiilmez; diiz
kalirlar ve yalnizca u¢ noktalar1 yeniden konumlandirilir. Bu 6gelerin biikiilmesini saglamak igin, diizenleme

doniistiiriin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Dénustimler > Sekillendirme

é% Sekillendirme

Sekillendirme, iki veya daha fazla vektor nesnesinin sinirlarini, alanlarim birlestirerek veya ortiigen kisimlar: kaldirarak
yeni sekiller olusturacak sekilde degistirmeyi icerir. Mevcut ii¢ temel sekillendirme islemi Birlesim, Fark ve
Kesisim'dir.

Sekillendirme komutlarinin vektor verilerini bolmek i¢cin maske olarak nasil kullanilacagini 6grenmek i¢in liitfen
Vektor Nesnelerini Bolmek icin Maske Kullanimi boliimiine bakin.

The m Ana Menii > Olustur > Sekillendirme komutlari, Boolean islemlerini kullanarak secili nesneleri
degistirmenize ve birlestirmenize olanak tanir. Bu islevler yalnizca Dolgu, Ag, Sfumato ve Siitun tiirleri gibi kat
vektor nesneleriyle uyumludur.

Bu komutlar yiiriitmek i¢in 6nce birden fazla ortiisen veya bitisik nesneyi secmelisiniz.
Cizim: Secili iki nesne: bir yildiz ve bir dikdortgen. Yildiz, dijitallestirilmis bir acikhik

icerir. »

Not: Bu komutlar Konturlara, Manuel Dikiglere veya Baglanti nesnelerine
uygulanamaz.
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Birlesim

Birlesim komutu, secilen tiim 6geleri tek bir sinirda birlestirerek yeni bir nesne (veya
bir nesne kiimesi) olusturur. Ortaya ¢ikan dolu alan i¢cinde bulunan diigiimler ve kenar
segmentleri otomatik olarak kaldirihr. Secilen nesneler ortiismiiyorsa veya birbirine
degmiyorsa, birlesim iglemi orijinal nesnelerin kopyalarini iiretmekle yetinecektir.

Cizim: Iki nesneye uygulanan Birlesim komutunun sonucu. »

Not: Bu komut, karmagik bir tasarimin altinda genel bir alt dolgu (kaplama dikisleri olmayan dolgu)
olusturmak icin 6zellikle yararhdir. Bunu yapmak i¢in, ilgili tiim nesneleri secin ve Birlesim komutunu
uygulaym. Ardindan, Ozellikler penceresine gidin, tercih ettiginiz alt dolgu ayarlarini yapilandirin ve yalnizca
sabitleme dikislerini birakmak i¢in "Kaplama Dikisleri Yap" kutusunun isaretini kaldirin.

Kesigim

Kesisim komutu, yalnizca segilen tiim nesnelerin ortiistiigii alan1 temsil eden yeni bir
nesne (veya nesneler) olusturur. Secilen nesneler arasinda ortiigen bir alan yoksa, iglev
bir sonug iiretmeyecektir.

Cizim: Iki nesneye uygulanan Kesisim komutunun sonucu.  »

Fark

Fark komutu, Nesne Denetgisi listesinde ilk sirada goriinen nesneden, sonradan
secilen nesneleri ¢ikarir. Dogru nesnenin "taban" gorevi gormesini saglamak icin bu
komutu yiiriitmeden 6nce Nesne Denetcisi'ndeki istifleme sirasini diizenlemek
onemlidir. Ortaya ¢ikan nesne(ler), yalnizca ilk nesnenin secimde kendisinden sonra
konumlandirilan nesneler tarafindan ortiilmeyen alanlarindan olusacaktir.

Cizim: Iki nesneye uygulanan Fark komutunun sonucu. p

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri
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é% Ozellikler

Studio, belirli dikis tipleriyle doldurulan vektor nesnelerini kullanarak ¢alisir. Bu dikislerin nasil olusturuldugunun
arkasindaki mantik, 6zellikler tarafindan tanimlanir. Ornegin, en temel 6zellik igne sikhigidir. Studio icinde olusturulan
her nesne, ozel sanatsal efektler elde etmek ve tasarimlar belirli kumas tiirlerine uyarlamak igin gerekli olan
ayarlanabilir 6zelliklere sahiptir.

Bu boliim, Embird Studio NEXT'teki 6zellik tercihlerini anlama ve kullanma konusunda kapsaml bir kilavuz saglar. Bu
parametrelerin vektor nesneler icin dikis olusturmayi nasil yonettigini aciklar. Ayrica bu boliim, cesitli kisimlari ve en iyi
nakis sonuclari icin sayisal ve sayisal olmayan 6zellikleri ayarlamak amaciyla kullanilan 6zel kontroller dahil olmak iizere
"Ozellikler penceresinin" organizasyonunu ve iglevselligini tanimlar.

Ozelliklere Nasil Erisilir

Nesne ozelliklerine iki ana yontemle erisilebilir:

1. Olusturma islemi sirasinda veya tek bir nesnenin diigiim diigiim diizenlenmesi sirasinda panel araciligiyla
hizl erisim. Bu 6zellikler ana kontrol panelinde goriintiilenir. Burada uygulanan tiim degisiklikler yalnizca o
anda olugturulmakta veya diizenlenmekte olan belirli nesneyi etkiler.

2. Genisletilmis bir yapilandirma secenegi dizisi sunan 6zel Ozellikler penceresi.

Ozellikler Penceresi

Ozellikler penceresi, birden fazla secili nesnenin 6zelliklerinin eszamanh
olarak degistirilmesine veya tiim tasarimi etkileyen genel 6zelliklerin

ayarlanmasina olanak tanir. D Q |
Birkac nesnenin ozelliklerini ayn1 anda degistirmek icin, istenen nesneleri

F
secin ve acilir menii diigmesine tiklayarak veya ® Ana Menii >
[v
B

Secenekler > Ozellikler yolunu izleyerek pencereyi acin. |

Ozellikler Penceresi

Pencerenin Diizeni

A Genel, Dolgu, Siitun ve Kontur dahil olmak iizere 6zellik boliimlerinin listesi. ilgili boliim adina tiklayarak bu
bolimler arasinda gegis yapin.

B Pencereyi kapatmak, ozellikleri fabrika ayarlarina sifirlamak, degisiklikleri 6nizleme efektlerine uygulamak ve
yardim dokiimantasyonuna erismek i¢in kontrol diigmeleri.

C Aktif boliimiin 6zellikleri burada goriintiilenir. Boliim ¢ok sayida tercih igeriyorsa, bunlar birden fazla sekme
halinde diizenlenir.
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D Bir 6zellik kontrol alaninin temsili bir 6rnegi.

Sol ve sag pencere bdlmelerinin goreceli oranlarini ayarlamak icin kullanilan ayirici kontroli.

Bir yonetim meniisii saglayan acilir menu diigmesi. Bunu, mevcut degerleri yeni varsayilanlar olarak
F kaydetmek veya gelecekteki nesneler icin "tutmak" amaciyla kullanin. Varsayilan degerler Studio'dan ¢iktiktan
sonra da kalicidir, oysa tutulan ozellikler yalnizca mevcut oturum igin gegerlidir.

Boliimler

Ozellikler, nesne tiiriine veya 6zelligin kapsamina gore cesitli boliimlere ayrilmistir. Secim durumuna bakilmaksizin
tasarim icindeki tiim nesneleri etkileyen genel tercihler Genel boliimiinde bulunur.

Kontur

2]
D
=
-3

Tiim Segililer Manuel Dikisler

=
o
»
=

Sfumato Stitch

(%2}
=
—
=
=

Desenli Siitun

DOBO L
g
O RS NEAAN

Ozellikler

Sayisal olmayan 6zellikler standart onay kutulari, anahtarlar ve birlesik

girig kutular ile temsil edilir. Sayisal 6zellikler; (A) bir simge veya baghk, 1 O o
(B) mevcut deger ve (C) dl¢ii birimini iceren bir kontrol kullanilarak -
B

goriintiilenir.

Bu degerleri degistirmek i¢cin, degeri (B) artirmak iizere birincil fare
diigmesini veya azaltmak iizere ikincil fare diigmesini kullanin. A

C
@6@

Deger Paneli - Ek Segenekler

Sayisal ozellik kontrolleri, ek ayar secenekleri iceren bir paneli gostermek i¢in genisletilebilir. Daha kolay degisiklik
yapmak amaciyla 6zellesmis kontrollere erismek i¢in 6zelligin baghgina veya simgesine tiklayin.
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Ozellik adi
1 30 ©

| .

g Ozellik simgesi

Mevcut sayisal deger

izin verilen minimum deger

T 0O M m O O W >

A izin verilen maksimum deger
B
Angle G Manuel klavye girisi icin diizenleme kutusu

D - BELDEEE

-180 -130° 180+—E Sik kullanilan degerler icin hizli erigim diigmeleri
H——O D

)| (X)) Akici deger ayari iin ayar gubugu

|

F c | | Diptalve O Uyguladiigmeleri

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Tim Tasarim

O Ozellikler - Tiim Tasarim

Bu boliim, Embird Studio NEXT'teki "Tiim Tasarim" 6zellikleri hakkinda teknik bir genel bakis sunar. Bu tercihler, bir
nakig projesi iizerinde evrensel kontrol saglar; temel proje meta verilerini, iplik ve kumag dinamiklerini, sabitleme dikisi
mantigini ve cesitli nesne tiirleri icin kapsaml alt dikis yonetimini kapsar.

Bu ozellikler, projenin global ortamini yonetir ve birkag islevsel sekme halinde diizenlenmisgtir:

o (7] Tasarimin ana tercihleri
o [ iplikle ilgili tercihler

o (7 Kumasgla ilgili tercihler
(7 Sabitleme dikisleri

o () Alt dikis ofseti

(7 Dolgu alt dikisi

(7 Siitun ve aplike alt dikisi
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7] Tasarimin Ana Tercihleri

Ad: Bu 6zellik, kullanici tanimlh kenarhik 6rneklerini tanimlamak i¢in kullanilir.

Referans Genisligi, Referans Yiiksekligi: Bu degerler, kullanici tanimh kenarlik 6rnekleri i¢in sinirlayici kutu
boyutlarini tanimlar.

Cok Uzun Dikis Modu: Cogu nakis makinesi, genellikle 12,7 mm (yaklasik 0,5 in¢) olan bir maksimum dikis uzunlugu
st uygular. Dijitallestirilmis bir yol bu sinir astiginda, Studio dikisi bolmek icin ara igne noktalar ekleyebilir veya
onu bir gecis dikisi ile degistirebilir. Igne noktalar1 istenmeyen bir doku olusturabilir, gecis dikisleri ise gevsek kalabilir;
bu kontrol, tercih edilen ¢6ziim yonteminin se¢ilmesine olanak tanir.

Diizenlenmis Kontur Parcalarim Birlestir: Etkinlestirildiginde, bu 6zellik Kontur Parcalarimi Diizenle
optimizasyon islemi sirasinda kontur 6gelerini daha biiyiik siirekli segmentler halinde birlestirir. Devre dis1
birakildiginda, 6geler daha ayrintili manuel diizenleme i¢in ayr1 kalir.

iplikle ilgili Tercihler 4
(7 Ipli gili i L

Dolgu Baslangic/Bitis Boslugu: Bu tercih, dolgu alanlarinin sinirlarinda iplik
birikmesini veya kabarmay1 6nlemek i¢in hafif bir bogluk birakir. Bu, dolgu nesnesinin
etrafina bir siradan dikis konturu yerlestirildiginde 6zellikle kritiktir.

=:

\\ A Siitun Baslangi¢/Bitis Boslugu: Bu, siitun tabanl nesnelerin baslangicindaki
- e . ve bitisindeki boslugu tanimlar. Ekrandaki vektorler dikis eksenlerini temsil
\\ V ettiginden, gercek iplik genisligi daha fazladir; bu bosluk, siitunlarin ve desenli
stitunlarin uclarinda goze hos gelmeyen iplik birikmesini 6nler.

Minimum Dikis Uzunlugu: Makineyi ve kumag1 korumak igin belirtilen degerden daha kisa dikislerin olusturulmasini
engelleyen global bir kisitlamadir.

) Kumasla ilgili Tercihler

Ek Cekme Telafisi: Bu 6zellik, farkl kumas tiirleri icin global bir ayarlama saglar. Kumas
cok esnekse veya dikisler icine gomiilme egilimindeyse, bu degeri artirmak tiim tasarim
genelinde ayn1 anda ¢ekme telafisi ekler.
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= Ek Arahik: Bu, farkli iplik agirliklarina uyum saglamak igin evrensel yogunluk ayarlamalarina
olanak tanir. Belirli bir iplik secimi tasarimin ¢ok seyrek veya asir1 yogun goriinmesine neden

oluyorsa, genel yogunlugu yeniden kalibre etmek i¢in bu kaydiriciyr kullanin.

(7] Sabitleme Dikisleri - Global Tercihler

-G

3 Sabitleme dikisleri, ipligi sabitlemek ve iplik kesme sirasinda sokiilmeyi 6nlemek i¢in
gereklidir. Bu dikislerin kontrolii hiyerarsiktir; bu béliim, nesne tiiriine gore kategorize
edilmis genel varsayilanlari tanimlar.

Dolgu Sabitleme Dikisleri: Dolgu, Ag (Mesh) ve Sfumato nesneleri icin gecis

L) dikislerinden once ve sonra eklenen otomatik sabitleme dikisleri.
e

Kontur Sabitleme Dikisleri: Kontur ve Baglanti nesneleri i¢in otomatik sabitleme dikisleri.

Siitun Sabitleme Dikisleri: Siitun, Desenli Siitun ve Aplike nesneleri i¢in otomatik sabitleme dikisleri. (Siitunlar
icindeki 1,2 cm'yi agan gegisler istisnadir).

Manuel Dikis Sabitleme Dikisleri: Ozellikle Manuel Dikis nesneleri icin otomatik sabitleme dikisleri.
Sabitleme Dikisleri Uzunlugu: Tiim otomatik sabitleme dikisi tiirleri i¢in izin verilen maksimum uzunlugu tammlar.

Not: Bu genel varsayilanlar, nesnenin Ozellikler boliimii araciligiyla bireysel nesne diizeyinde gecersiz
kilinabilir.

(71 Alt Dikis Ofseti

Bu genel ayar, tiim proje genelinde kenar ve zikzak alt dikislerinin nesne siirlarindan olan mesafesini belirler. iki mod
mevcuttur:

1. Optimize edilmis ve 6lceklendirilmis ofset (yiizde olarak): Ofsetler, nesne boyutuna gore otomatik olarak
hesaplanir ve tasarim elastik veya yiiksek tiiylii kumaslara uyarlamak i¢in kiiresel bir yiizde 6l¢egi kullanilir
(Ornegin, polar icin >%100 kullanin).

2. Mutlak ofset (in¢ veya milimetre olarak): Nesne boyutlarindan bagimsiz olarak tiim alt dikis ofsetleri i¢in
sabit bir mesafe belirler.
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A? A’ B Mod, bu sekmedeki acilir kutu araciligiyla secilir. Asagidaki kontroller segilen
'174—-~\ ) moda gore uyarlanir:
A TN
{ Kenar Alt Dikisi Ofseti (A): Dolgular, siitunlar ve aplikelerdeki kenar alt

\ dikigleri icin genel ice cekme mesafesini kontrol eder.

\,/’—._—Q‘\

3

/

|
I
]

]

Zikzak Alt Dikisi Ofseti (B): Dolgular, siitunlar ve aplikelerdeki zikzak alt
dikisleri i¢in genel ice cekme mesafesini kontrol eder.

(") Dolgu Alt Dikisi

Ozellikle Dolgu nesneleri icin kenar ve zikzak alt dikis yapilarina yonelik minimum ve maksimum dikis uzunluklarmm
tanimlar.

(%) Siitun ve Aplike Alt Dikisi

Siitun ve Aplike nesneleri icin merkez yiiriiyiisii (A), kenar (B) ve zikzak (C) alt
dikis tiirlerine yonelik minimum ve maksimum uzunluklar1 tanimlar.

Not: Genel alt dikis varsayilanlari, belirli nesneler icin bireysel Ozellikler ayarlar1 aracihgiyla gecersiz
kilinabilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Segili Nesneler

« + Ozellikler - Tiimii Segili

Su anda, tiim nakis nesnesi tiirleri icin evrensel olan tek yerel 6zellik Renk'tir.

Secili nesnelerin rengini degistirmek i¢in birden fazla yontem mevcuttur. Kapsaml bir genel bakis icin liitfen
Renkler boliimiine bakin.
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Secili nesnelerin rengini bu arayiiz iizerinden ayarlamak icin, renk kutusuna tiklayarak Renk Karistirici penceresini
acin; burada belirli rengi tanimlayabilir veya katalogdan mevcut iplik rengini segebilirsiniz.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Dolgu

@ Ozellikler - Dolgu

Bu boliim, Dolgu 6zellikleri i¢in kapsaml bir kilavuz saglar. Bu boliim, {i¢ temel dolgu tiirii i¢in mevcut olan tercihleri
detaylandirir: desenler, dikis araligy, acilar ve alt dikisler icin secenekler iceren Diiz Dolgu; otomatik saten dikis
olusturmay aciklayan Otomatik Siitun; ve motif secimi, aralik, 1zgara yapilandirmasi ve 6l¢eklendirmeyi kapsayan
Motif Dolgusu. Ayrica bu boliim, ¢ekme telafisi, gradyanlar ve dolgu nesnelerine uygulanabilen cesitli efektler gibi
gelismis ozellikleri ele alir.

Bu ozellikler yalnmizca Dolgu nesneleri icin gecerlidir.

Bir dolgu nesnesi bir dis kenardan olusur. Nokta (A), kenarin
baslangic diigiimiinii temsil eder. (B), alt dikis yon c¢izgileriyle birlikte
dolgunun son dikisini gosterir. Merkezi sembol, uygulanabildigi
durumlarda ozel efektler icin odak noktasini (C) belirtir.

Bir dolgu nesnesi icindeki delikler, A¢iklik araci kullanilarak
bagimsiz olarak olusturulur. Bir dolgu nesnesi i¢indeki oymalar da
Oyma araci kullanilarak bagimsiz olarak olusturulur.

Bir Dolgu nesnesi, agagidaki yontemlerden biri kullanilarak dikislerle islenebilir:

= Dolgu Secenekleri

1. = Diiz Dolgu - Belirli bir Desen kullanan paralel diiz dikisler.
2. lf4 Otomatik Siitun - Nesne, Siitun nesneleriyle ayni sekilde otomatik olarak dikislerle doldurulur.

3. %% Motifler - Nesne bir veya daha fazla dikis motifi ile doldurulur.
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Diiz dolgu ve otomatik siitun (saten) dolgusu Motif dolgusu

[

=> Cekme Telafisi, iplik cekmesini (elastik kumaglarda) veya batmay (polar iizerinde) hesaba katmak
" icin bir nesnenin kenarindaki her dikisin uzatilmasini ifade eder. Iplik cekmesi, dikis u¢larmin iceri
dogru biiziilmesine neden olarak nesnenin amaclanandan daha kiiciik veya daha dar olmasina yol acar.

‘Afk

Bu simgeye sahip kontrol, Cekme Telafisi tercihlerine erismek ve bunlar1 ayarlamak icin kullanilir.

= 1. Diiz Dolgu Ozellikleri

Diiz Dolgu (genellikle Tatami dolgusu veya Ceed dolgusu olarak da bilinir), genis alanlar1 paralel diiz dikis
siralariyla kaplamak i¢in kullanilan bir tekniktir.

Diiz Dolgunun temel teknik bilesenleri sunlardir:

« Srralar: Yazihm, genis bir vektor alanini siralara boler. Bu siralar, belirli bir Aralik (yogunluk) degerine gore
konumlandirilir. Dar aralik tam kumag kapaticihg: saglarken, daha genis aralik hafif, yar1 saydam bir etki yaratir.

« igne Ucu Desenleri: Makine bir sira boyunca ilerlerken, igne kumasa diizenli araliklarla girmelidir. Bu i§ne
uclarinin diizeni goriiniir bir doku olusturur. Igne uclarinin siralar arasinda kaydirilmas: piiriizsiiz, tekdiize bir
ylizey olusturur.

+ Dekoratif Dokular: igne uclarim kasith olarak diizenleyerek, kullamicilar iplik renklerini degistirmeden tugla
veya elmas gibi geometrik desenler olusturabilirler.

« Yon Kontrolii (A¢1): Dolgu siralarinin agisi kritik bir dijitallestirme se¢imidir. Bu hem "parlakligi" (15181
iplikten nasil yansidigini) hem de tasarimin stabilitesini etkiler. Genellikle, dolgu acilari biiziilmeyi 6nlemek i¢in
kumas dokusuna veya alt dikige dik olarak ayarlanir.

7] Ana Tercihler

Desen, dolgunun kaplama dikiglerinin dokusunu tanimlar. Kullanicilar, m Ana Menii > Araclar > Parca
Diizenleyiciler > Kullanici Desenleri aracihigiyla bes adede kadar 6zel desen tanimlayabilir. Desen efekti, dikig
siralari icindeki igne noktalarinin 6zel diizenlenmesiyle elde edilir; sonug olarak, bu igne noktalar arasindaki mesafe
dikis uzunlugunu belirler.
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Dolgunun kaplama dikislerinin dokusu Dikis siralari igindeki igne noktalariyla
olusturulan desen efekti

Ek cizgiler ve egriler, dogrudan Dolgu nesnesini ve a¢ikliklarini takip etmesi gereken Carvings nesneleri kullanilarak
desenli dolgulara entegre edilebilir.

Oymalar ile olusturulan ek doku

Aralik, dikis siralan veya motifler arasindaki mesafeyi belirtir. Artan aralik, daha diisiik dikis yogunlugu ile sonuglanir.
Ornegin, 4.0'lik bir aralik degeri 0.2 mm'lik bir mesafeyi gosterir.

Agq, dikiglerin yoniinii ifade eder. Bu kontrol, artimh ayarlamalara izin verir ve bir _2 1 7 o
diizenleme kutusu ile izleme ¢ubugu iceren bir panele erisim saglar. Daha fazla ayrinti, .
Ozellikler boliimiinde verilmistir.
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71 Alt Dikis

Plain Fill Alt Dikisleri, tiim Plain Fill nesneleri i¢in Kenar ve her iki Zik-Zak alt
dikiginin etkinlestirilmesine olanak tanir. Studio, etkinlestirilmis olsalar bile
kiiciik nesnelerdeki bu alt dikigleri otomatik olarak atlar. Kumas yeterince sertse
ve ek sabitleme gerektirmiyorsa alt dikisler devre dis1 birakilabilir.

Kenar Yiiriiyiisii Alt Dikisi (Edge Walk Underlay), dolgular icin keskin, iyi
tanimlanmig kenarlar olusturmak amaciyla kullamhr. Kiiresel Kenar ve Zig-Zag
alt dikis ofseti tercihleri ile ilgili bilgi icin Ozellikler - Tiim Tasarim
boliimiine bagvurun.

Zig-Zag Alt Dikisleri ozellikleri, bu sabitleme katmanlari i¢in agilar1 ve araliklar1 belirler. Zig-Zag alt dikisleri, yiiksek
yogunluklu kaplama dikisleri uygulanmadan once kumasi gevsek dikislerden olusan bir 1zgara ile sabitler. Bu acilar
buradan veya diizenleme modu i¢inde (fareyi hareket ettirirken I veya O tuslarina basarak) ayarlanabilir. A¢iy1
degistirmek icin dairesel ac1 gostergesine veya sayisal degere tiklayin.

A: Nesnenin gekli. B: Kenar alt dikisi. C: Zig-zag alt dikisi.

[ Alt Dikig-Geligmis

Bu sekme icindeki kontroller, dikis olusturma sirasinda genellikle tiim nesnelere uygulanan kiiresel alt dikis tercihlerini
gecersiz kilmaniza olanak tanir. Daha fazla ayrint: icin Nesnenin Bireysel Alt Dikis Ozellikleri boliimiine bagvurun.

[T Kaplama Katmani

Kaplama Dikisleri Olustur, kaplama dikislerini etkinlestirir veya devre dig1 birakir. Sabitleme i¢in tasarim genelinde
biiyiik bir alt dikis gerektiginde bu kutunun isareti kaldirilmahdir.

The Ol¢ek 6zelligi, desenin boyutunu ve dolgu dikislerinin ortaya ¢ikan uzunlugunu belirler.

Rastgele Kaydirma, kiirk gibi efektler olusturmak igin yararh olan daha organik, diizensiz bir goriiniim yaratmak
amaciyla desen yapisini rastgelelestirir.

Gecis dikislerini kullan (eger yogunluk diisiikse), dikis bloklar1 arasindaki baglantilarin gegis dikisleri (iplik
kesme) ile degistirilmesini saglar. Nesneler nadiren tek bir siirekli gegiste dikildiginden, bunlar ya baglanti dikisleri ya
da gecis dikisleri ile baglanan bloklara boliiniir; ikincisi oncelikle diisiik dikis yogunluguna sahip gradyan nesneleri igin
kullanilir.

7 Kenarlar

Aralik sundan fazlaysa satir1 tamamla, her dikis satirinin son noktasinin atlandig1 aralik esigini tamimlar. Bu, dolgu
kenarinda ¢ok kiigiik dikislerin olugsmasini onler. Bu atlanan noktalar varsayilan aralikta genellikle goriinmese de,
satirlar arasindaki mesafe bu belirtilen egigi asarsa korunurlar.
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Sol: Her dikis satirindaki son nokta atlanir. Sag: Tam satirlar korunur.

Maks. Rastgele Genisletme, dolgu dikislerinin yana dogru maksimum rastgele uzantisini belirtir. Bu tercih, nesneye
"piiriizlii kenarlar" efekti ekler.

(7 Gradyan

The Gradyan 6zelligi, bir nesne iizerindeki dikis yogunlugunun (aralik) gecisini yonetir.
Tekdiize bir doku yerine gradyan, dikis satirlar1 veya motifler arasindaki mesafeyi degistirerek
gorsel bir solma yaratir. Bu, standart diiz dolgulara kiyasla daha sanatsal sonuclar saglar.

Gradyanlar, ortiigen dolgular aracihigiyla 3B tarz1 golgelendirme ve renk karigimi elde etmek
L icin hayati 6neme sahiptir. Gevsek gradyanlar kullanilirken, dikis bloklar1 arasinda temiz
] gecisler icin Gegis Dikislerini Kullan seceneginin etkinlestirilmesi onerilir.

g/ Ornek Durum: Aralik (yogunluk) gradyani. Temel Aralik 0,4 olarak ayarlanmigsa ve
Gradyan 10,0 olarak ayarlanmissa, yazilim alt aralik 10,4'e ulasana kadar satir mesafesini
kademeli olarak artirir. Bu, gevsek, acik bir yapiya doniigsen yogun bir iist boliimle sonuclanir.

« Tslevsellik: Satir mesafesi, temel Aralik degerinden Arahk + Gradyan degerine dinamik olarak degisir.

o Matematiksel Aralik: Gradyan degeri negatif olabilir (6rnegin, -10). Bu durumlarda, nihai toplamin
sifirdan biiyiik kalmasini saglamak i¢in temel Aralik yeterince biiyiik (6rnegin, 11) olmalidir.

o Dikis Yogunlugu: Pozitif bir gradyan degeri aralig1 artirir (yogunlugu azaltir), negatif bir deger ise
baslangi¢ noktasina gore aralig1 azaltir (yogunlugu artirir).
» Gradyan Tiirleri: Kullanicilar birka¢ sema arasindan se¢im yapabilir:
o Dogrusal: Nesnenin bir tarafindan digerine tutarh bir yogunluk artis1 veya azaligi.
o Merkezi: Yogunluk nesnenin merkezinde yogunlasir (veya azalir) ve kenarlara dogru gecis yapar.

(7] Efekt

Efekt ayarlari, Diiz Dolgunun Dalga, Kontur dolgusu, Radyal dolgu, Kare dolgu ve Yuvarlak dolgu gibi seceneklerle
birlestirilmesine olanak tanir. Dolgu siralarinin egriligini tanimlayan Dalga 6zellikleri, dalga kontrolii aracihgiyla veya
ozellik degerleri degistirilerek ayarlanabilir. Radyal, Kare ve Yuvarlak efektler, Odak Noktasindan bagslayan bir spiral
seklinde dikigler olusturur. Bu Odak Noktasi, Diigiim Diizenleme Modu i¢cinde yeniden konumlandirilabilir.
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() Baglama Dikisleri

Bu sekmedeki ozellikler, genel baglama ayarlarin gecersiz kilarak nesne diizeyinde kontrole olanak tanir. Bu
yetenek, belirli nesne i¢in sabitleyici baglama dikislerinin ayr ayr1 ayarlanmasina imkan verir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit genel varsayilanlarin Gtesine genigletir:

« Asimetrik Kontrol: Hem girig (baslangic) hem de ¢ikis (bitis) baglama dikisleri i¢in bagimsiz ayarlar.

« Geligmis iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz kaldig1 durumlarda daha giiclii sabitleme saglamak
icin gelismis giris baglama dikis desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesisen yapilar) kullanma secenekleri.

¥l g

W/ 2. Otomatik Siitun Ozellikleri

Otomatik Siitun Dolgusu, biiyiik ve genellikle karmasik bir sekli, birbirine bagh birden fazla Saten (Zig-Zag)
siitunundan olusuyormus gibi dolduran 6zel bir dikis olusturma modudur.

Otomatik Siitun Dolgusunun temel 6zellikleri sunlardir:

+ Konturu Takip Eden Dikisler: Diiz Dolgunun sabit agisinin aksine, Otomatik Siitun dikisleri, seklin
kenarlarina kabaca dik kalacak sekilde yonlerini degistirir. Bu, ¢icek yapraklari veya harfler gibi kavisli nesneler
icin idealdir.

« Degisken Dikis Uzunlugu: Dikisler, yazihm tarafindan olusturulan "siitun" segmentlerinin genisligini
kapsadigindan, dikis uzunlugu seklin herhangi bir noktadaki kalinligina gore degisir.

 Saten Tarz1 Alt Dikis: Otomatik Siitun nesneleri, standart dolgular i¢in kullanilan 1zgara tabanh alt dikisler
yerine siituna ozel alt dikisler (Merkez, Kenar veya Zig-Zag gibi) kullanir.
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(7 Ana Ayarlar

Desen ozelligi, diiz dolgudaki uygulamasiyla ayni sekilde calisir.

Deseni Kullan, Otomatik Siitun icindeki secili deseni etkinlestirir. isaretlenmezse, siitun dikisleri desen olmadan
olusturulacaktir.

Aralik, diiz dolgudaki ile ayn1 anlamu ve iglevi korur.

[ Alt Dikis

Otomatik, Otomatik Siitun nesneleri icin uygun alt dikis tiiriinii otomatik olarak secer.

Merkez, siitunlarin merkezi boyunca ilerleyen bir alt dikis uygular. Bu, kiiciik veya dar nesneler i¢in uygundur.
Kenar yiiriiyiisii alt dikisi, nesnenin cevresini takip eder ve orta ila biiyiik nesneler i¢in onerilir.

Zig-Zag alt dikisi, biiyiik veya kalin nesneler icin kenar alt dikisi ile eglestirilmelidir.

The Zig-zag alt dikis aralig: genellikle kaplama dikisleri i¢in kullanilan araliktan ¢ok daha genig ayarlanir.

71 Geligmis Alt Dikis

Bu kontroller, belirli nesneler i¢in genel alt dikis ayarlarini gecersiz kilmamza olanak tanir. Daha fazla bilgi i¢in liitfen
Nesnenin Bireysel Alt Dikis Ozellikleri boliimiine bakin.

7] Kenarlar

The Cekme Telafisi 6zelligi bu boliimiin baginda detaylandirilmigtir.

%% 3. Motif Ozellikleri

Motif Dolgusu, bir alanin kat: dikis siralar1 yerine tekrarlanan desenler veya kiiciik nakig tasarimlari (motifler) ile
dolduruldugu dekoratif bir tekniktir. Bir duvar kagidi deseni gibi ¢calisir ve secilen motifi vektor sekli boyunca doser.

Motif Dolgusunun temel teknik bilesenleri sunlardir:

« Motif: Basit igne batislar yerine, yazilim motif adi verilen bir "6rnek" veya "parca" kullanir.

« Izgara Sistemi: Motifler matematiksel bir 1zgara iizerinde diizenlenir. Bu motifler arasindaki Araligr hem yatay
hem de dikey olarak kontrol edebilir, boylece yogun, dantel benzeri bir doku veya seyrek, daginik bir goriiniim
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elde edebilirsiniz.

« Satir Kaydirma: Kat1 bir "siitun" goriiniimiinden kaginmak i¢in Satir Kaydirma ozelligini kullanabilirsiniz.
Bu, her motif satirim1 kaydirarak kademeli bir diizen olusturur.

Temel teknik ozellikler ve avantajlar:

1. Azaltilmis Dikis Sayisi: Motif Dolgular genellikle dekoratif 6geler arasinda bog alan icerdiginden, tipik olarak
kat1 bir Diiz Dolguya gore ¢ok daha az dikis kullanirlar. Bu, nakis1 daha yamusak ve daha esnek hale getirir, bu da
hafif kumaglar i¢in idealdir.

2. Coklu Motif Izgaralari: Gelismis tercihler, farkli motifler iceren bir 1zgara (3x3'e kadar) tanimlamaniza olanak
tanir. Yazilim daha sonra nesne boyunca bu motifler arasinda dongii yaparak karmasik, mozaik benzeri efektler
olusturur.

3. Olceklenebilirlik: Motif Olcegi 6zelligi, tiim deseni yeniden boyutlandirmaniza olanak tanir. Bitmis bir
tasarimi Olceklendirmenin aksine, nakig yazilimi icinde bir Motif Dolgusunu 6l¢eklendirmek, alan1 mitkemmel bir
sekilde doldurmak i¢in tekrar sayisini otomatik olarak yeniden hesaplar.

(7] Ana Tercihler

Motif, paralel dikisler yerine bir nesneyi doldurmak i¢in kullanilan basit bir dikis tasarimidir. Kullanicilar  m Ana
Menii > Araclar > Parca Diizenleyiciler > Kullanici Ornekleri boéliimiinde 5 adede kadar 6zel motif
tanimlayabilir.

Motif satirlar1 i¢in Aralik genellikle birka¢ milimetre cinsinden olgiiliir.

Ac1, motif satirlarinin yoniinii tamimlar.

(7] lzgara

Tek bir nesne icinde birden fazla motif kullanilabilir. Bu sekme, 3 satir ve 3 siituna kadar olusan bir motif 1zgarasinin
yapilandirilmasina olanak tanir.

Satirlar ve Siitunlar, motif 1zgarasinin boyutlarini tanimlar.

Genel Kaydirma X ve Genel Kaydirma Y, motif dolgusunun X ve Y eksenleri boyunca yeniden konumlandirilmasina
olanak tanir.

Daha fazla ayrint icin Birden Fazla Motif ile Doldurma béliimiine bakin.

[ Ortiicii Katman

Gecis dikislerini kullan, uzak motif satirlar1 veya dikisler arasinda bir gecis (iplik kesme) mi yoksa baglanti dikisi mi
kullanilacagim belirler.

Embird Next 183/ 358



Satir Kaydirma, bitisik motif satirlar1 arasindaki ofset mesafesini belirler.

% Motif Genisligi, yiiksekligi sabit tutarken motifin yatay 6lcegini ayarlar.

Motif Olcegi, motif boyutunu her iki eksende aym anda ayarlar ve dolgunun ortaya ¢ikan dikis uzunlugunu etkiler.

(7] Gradyan

Gradyan islevselligi, diiz dolgudaki uygulamasiyla tutarh kalir.

7] Efekt

Motif Dolgusu yalnizca Dalga efektiyle uyumludur. Diger efektler Motif dolgusuna
uygulanamaz.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Coklu Motif ile Dolgu

5% Goklu Motifli Dolgu

Embird Studio NEXT, tek bir dolgu nesnesi icinde birka¢ motifin entegrasyonunu destekler. Bu ¢oklu motifler; 6l¢cek,
kaydirma, ag1, dalga ve gradyan dahil olmak iizere cesitli 6zellikler kullanilarak 6zellestirilebilir. Yazilim, kusursuz bir
entegrasyon saglamak icin motif boyutlandirmasini otomatik olarak yonetir. Bu teknik, karmasik, benzersiz ve hatta
rastgele dolgu desenlerinin olusturulmasini saglar.

Bu 6zelligi kullanmak i¢in bir dolgu nesnesi baglatin, 6zelliklerine erisin ve Motif modunu se¢in. Bu moda
girdiginizde, tablo sekmesine gidin.

Coklu motifler; 6l¢ek, kaydirma, dolgu agis1, dalga ve gradyan gibi tiim standart tek motif segenekleriyle birlestirilebilir.
Secilen motiflerin tek tip boyutlar1 korumasi gerekse de, kullanicinin bunu manuel olarak yonetmesi gerekmez; yazilim,
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secilen motifleri "ana" motifle eslesecek sekilde otomatik olarak yeniden boyutlandirir. Ana motif, Ana Tercihler
sayfasinda secilen ve motif tablosunun sol iist hiicresinde goriintiilenen motiftir.

Coklu motifler tablosu sekmesi, yalnizca dolgu 6zellikleri penceresinde Motif modu aktif oldugunda
goriiniir.

Motif diizenini tammlamak i¢in Satirlar ve Siitunlar kontrollerini kullanin. Yazilim, 3x3 motife kadar bir tablo
yapilandirmasina izin verir.

2

Vv

e

A

iki farkli motif iceren 2x1 tablo Ayni nakis nesnesi iginde iki motifin
yapilandirmasi. uygulanmasi.

Satir ve siitun sayisin1 tamimlayarak, nesneyi doldurmak i¢in kullanilan belirli 1zgaray1 olusturursunuz. Tablodaki
bireysel hiicreler i¢cin 6nceden tanimlanmig veya kullanici tanimh motifleri secebilirsiniz. Izgaray1 yapilandirdiktan
sonra, yeni tercihleri nesneye uygulamak i¢cin () Uygula, () Dikisleri Olustur veya () Tamam diigmesine
tiklayin.

Motif ve Mesh Dolgu Karsilastirmasi

Embird Studio'da, hem Motif Dolgu hem de Mesh Dolgu, genis alanlar1 dekoratif desenlerle kaplamak i¢in kullanilir;
ancak geometrik yapilar ve dikig katmanlar1 bakimindan 6nemli 6l¢iide farkhilik gosterirler.

Motif Dolgu

Motif Dolgu, duvar kagidina benzer sekilde calisir. Bu yontem, motif olarak bilinen kiiciik, onceden dijitallestirilmis bir
nakig 6gesini, bir vektor nesnesinin i¢ kisminda satirlar ve siitunlar halinde yapilandirilmig bir diizende tekrarlar. Bir
alan tutarh, tekrarlayan birimlerle doldurmak icin sistematik bir yaklasimdir. Motif Dolgu, tek tip bir doku saglamak
icin hassas, kiiciik, onceden dijitallestirilmis dikis 6rnekleri kullanir.

Mesh Dolgu

Mesh Dolgu, dijitallestirme icin daha modern ve esnek bir yaklagimi temsil eder. Basit tekrara giivenmek yerine, dolgu
dikisleri cesitli alan doldurma geometrik ve organik algoritmalar kullanilarak dagitilir. Bunlar; fraktal desenleri, bitki
biiyiime simiilasyonlarini veya nesnenin alanini doldurmak i¢in harflerin ve ikincil sekillerin "paketlenmesini" icerebilir.
Bu yontem, geleneksel motif dolgularina kiyasla daha dinamik ve daha az tek tip bir estetige olanak tanir. Mesh Dolgu,
dikiglerin dinamik olarak hesaplandig1 kavisli yollar olusturur.
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Mesh dolgu - Motif dolgudan daha dinamik

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Ag

@ Ozellikler - Mesh

Mesh Dolgusu, ¢ok diisiik yogunlugu ile karakterize edilen 6zel bir dolgu tiiriidiir. Bir seklin kat1 bir sekilde
kaplanmasini saglamak i¢in tasarlanan standart "Saten" veya "Tatami" dolgusunun aksine, mesh dolgusu, dikisler
arasinda temel kumagin goriiniir kalmasini saglamak i¢in kasith olarak "gevsek" birakilmigtir. Mesh; stippling, Free
Standing Lace (FSL) ve diger dekoratif, diisiik yogunluklu dolgular i¢cin idealdir.

Bu boliim, Embird Studio NEXT i¢indeki Mesh nesnelerine yonelik ozellikler i¢in kapsaml bir kilavuz saglar. Stippling
ve siisleme tasarimlari icin uygun olan diisiik yogunluklu mesh dolgularinin goriiniimiiniin nasil kontrol edilecegini
detaylandirir. Asagidaki boliimler; Stippling ve Dosemeler (Tiles) gibi mesh dolgu tiirleri, katman kontrolii ve dikis
uzunlugu gibi ortak tercihler, sanatsal efektler ve geometrik doniisiimler dahil olmak iizere cesitli konfigiirasyonlar1
agiklar. Ayrica bu kilavuz, Tek Katman tercihini, bunun dikis siireci tizerindeki etkisini ve mesh yollarin1 kontur
nesnelerine doniistiirme potansiyelini tartisir.

Bu gzellikler yalnizca Mesh nesneleri icin gecerlidir.

Bir Mesh nesnesi bir dis kenardan olugur. Diigiim (A) kenarin baslangi¢
diigiimiinii temsil ederken, (B) bir a¢1 yon cizgisi esliginde dis kenari sonunu
gosterir. Bu baglamdaki aci, doniisiim acisini ifade eder. Merkezi sembol, 6zel
efektler icin kullanilan odak noktasimi (C) gosterir. Mesh dolgusu i¢cindeki
delikler, Aciklik araci kullanilarak ayr1 ayr1 olusturulur. Ayrica, ayri

Oyma araci kullanilarak mesh dolgusuna dekoratif yollar eklemek de
miimkiindiir.

Dolgu Yayilimi

Belirli mesh tiirleri, dolgu Yayiliminin yapilandirilmasina olanak tanir.
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Bu Yayilim, dolgunun nesne konturlarina gore kapsamini tamimlar. Meveut degerler Tasma, Kirpilms ve i¢
seklindedir.

Tasma dolgusu kullanilirken, nesne konturlarin1 mesh'ten hari¢ tutmak gerekebilir. Bu ayarlama Ortak
Tercihler sekmesinde bulunur.

Dolgu tiiriine bagl olarak, Tasma ve I¢ yayilimlari, baslangic konumu olarak bir orijin noktas: kullanabilir. Bir
orijin noktas1 tanimlanmamigsa, nesne konturunun digina yerlestirilmigse veya bir delik icinde bulunuyorsa,
dolgu olusturulamayabilir. Bu gibi durumlarda, orijin noktasini nesne sinirlarinin igine yerlestirin.

Tasma ve i¢ yayillimlan icin, mesh yollar1 arasindaki bosluk veya hiicre boyutu, yol 6gelerini nesne icine
sigdirmak icin cok biiyiikse dolgu olusturulamayabilir. Bunu ¢6zmek icin bosluk degerini (veya hiicre boyutunu)
azaltin ya da nesnenin boyutunu artirin.

Tek Katman anahtan etkinlegtirilirse Yayilim tercihi goz ard edilir.

Tasma Kirpilmis ic

Mesh nesneleri, asagidaki yontemler kullanilarak dikislerle doldurulabilir:

= Mesh Secgenekleri

1.5 Stippling - Kivrimh dikis yollarina dayal bir dolgu.
2. % Tiles - Dosemeli blackwork ve mozaik desenleri.

3. 48 Net - Cizgilerden, egrilerden, sekillerden, fraktallardan veya labirent yollarindan olusan dantel benzeri
dolgular.

4. 38 Knots - Dekoratif Kelt diigiimii dolgular:.
5.%% Crosses - Standart kanavice dolgu desenleri.
6.5% Glyphs - Yaz tipi karakterlerine veya kiitiiphane tanimh gliflere dayali dolgular.

7.6 Plant - Diiz veya kivriml stillerde mevcut olan dallanan dolgu desenleri.
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Stippling - Kolye Stippling - Labirent Tiles - Blackwork

N

A

Tiles - Mozaik Plants - Diiz Mod Plants - Kivrimli Mod
(Tessellation)

7RSS

SN

Glyphs

N

Net - fraktal Celtic Knots Crosses

& Ortak Ayarlar

Bu sekmedeki ayarlar tiim mesh modlar1 i¢in gegerlidir.

Dis Konturlar1 Dahil Et ve i¢ Konturlar1 Dahil Et: Etkinlestirildiginde, nesne konturlar1 mesh dolgusunun bir
parcasi olarak kabul edilir, yani dolgunun kendisiyle aym stilde iglenirler. Nesne sinirlarinin 6tesine uzanan Crosses
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veya Celtic Knots dolgular1 kullanilirken, bu konturlarin devre dig1 birakilmasi genellikle 6nerilir. Bu ayarlar tek
katmanh dolgular i¢in yoksayilir ve yalnizca ¢ok katmanh dolgular i¢in gecerlidir.

Katmanlar (yalmzca ¢ok katmanh dolgular icin): Cok katmanh bir ag dolgusu icindeki her yol en az iki kez iglenir:
bir kez ileri ve bir kez geri. Katmanlar kontrolii, kullanicinin daha kalin dikis yollar1 olusturmak i¢in bu gegcisleri
cogaltmasina olanak tanir. Bu tercih, tek katmanh dolgular i¢in gecerli degildir.

Min. Dikis: Ag dolgusu i¢indeki izin verilen en kisa dikis uzunlugunu belirtir. Dikigler, uzunluklarinin tanimlanan
minimum ve maksimum sinirlar arasinda kalmasini saglamak i¢in olusturulur.

Maks. Dikis: Ag dolgusu igindeki izin verilen en uzun dikis uzunlugunu belirtir. Dikisler, uzunluklarinin tanimlanan
minimum ve maksimum sinirlar arasinda kalmasim saglamak icin olusturulur.

3% Efekt

Ag dolgular; Bahk Gozii, Kara Delik, Girdap, Dalgalanma ve Testere gibi ek efektlerle gelistirilebilir. Cogu efekt, nesne
Odak Noktasini bir baslangic noktasi olarak kullanir. Odak Noktasinin konumu m diigiim diizenleme

modunda ayarlanabilir.

The Tiir kontrolii, belirli bir efektin secilmesine veya 'Yok' secilerek efektlerin kaldirilmasina olanak tanir.

Yogunluk, Balik Gozii, Kara Delik ve Girdap efektlerinin giiciinii diizenler.

Yok Balik Gozii Kara Delik
N AN
~ AN

Girdap Dalgalanma Testere

TN N N
Degisken Rastgele Degisken Testere
Dalgalanma Dalgalanma

Mesafe, Say1 ve A¢i, Dalgalanma ve Testere efektlerinin ozelliklerini kontrol eder.

Basit diiz ¢izgiler gibi temel ag dolgulan bile, bir efekt uygulandiginda karmagik dokular iiretebilir.
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AN

Basit bir siyah igleme (blackwork) 6rnegine uygulanan Dalgalanma (yatay gizgiler)

Liitfen herhangi bir nakis tasariminin temel 6gesinin dikis oldugunu unutmayn - kisa, diiz bir ¢izgi. Efektler
genis bir ayar yelpazesi sunsa da, asir1 6zellik degerleri uygulamak bozuk bir dolgu ile sonuglanabilir. Bu
durum, geometrik iglemler bireysel dikislerin fiziksel boyutlarina miidahale eden bir 6l¢ege ulastiginda
meydana gelir.

«<}> Doniigiimler

Bu sekmedeki kontroller, kullanicinin ag dolgusunu tagimasina, egmesine, dondiirmesine veya perspektif izdiisiimleri
uygulamasina olanak tanir. Bu islemler Efekt tercihleri ile birlestirilebilir. Dolgunun geometrisini biiken efektlerin
aksine, doniigimler dolgunun i¢ goriiniimiinii korurken onu yeniden konumlandirir veya yeniden yonlendirir.

Ofset, dolgunun hareketini kolaylagtirir.

Egme, dolgu deseninin kaydirilmasina olanak tanir.

Perspektif, dolguya ii¢ boyutlu bir goriiniim katar.

Ag, dolgu deseninin dondiiriilmesini saglar.

G

</

(¢
SV (AT (AT

Mesh dolgu 45 derece dondiiriilmiis Mesh dolgu
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Diigiim diizenleme modunda, mesh'in doniis agis1 nesne konturu iizerinde bir yon
cizgisi (B) ile gosterilir.

Egme, dondiirme ve perspektif izdiisiimii, Odak Noktasini (Focus Point) dayanak
noktasi olarak kullanir. Kullanici, m diigiim diizenleme modundayken

Odak Noktas1 konumunu degistirebilir.

(7] Sabitleme Dikisleri

Bu sekmedeki 6zellikler, nesne diizeyinde kontrol saglayarak genel sabitleme dikisi tercihlerini gecersiz kilar. Bu
ozellik, belirli nesne i¢in sabitleme sabitleme dikislerinin ayr1 ayr1 ayarlanmasina olanak tanir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit genel varsayilanlarin 6tesine genisletir:

« Asimetrik Kontrol: Hem baslangic (tie-in) hem de bitis (tie-off) dikisleri i¢cin bagimsiz ayarlar.
« Gelismis iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz kaldig1 durumlarda daha giiclii bir sabitleme elde
etmek icin gelismig baslangic dikisi desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesigen yapilar) kullanma secenekleri.

$l o P

Aciklamalar

Tek Katman Ayari

Tek Katman, belirli Mesh dolgu tiirleri i¢in kullanilabilir bir secenektir. Etkinlestirildiginde, Mesh dolgunun
ici tek bir iplik gecisi ile islenir. Dolgu 6geleri arasindaki baglantilar, nesnenin kenarlar1 boyunca yonlendirilir.
Kenar tabanh baglant miimkiin degilse, bir gecis dikisi (iplik kesme) eklenir. Katman Sayisi ve Konturlar:
Dahil Et gibi baz1 genel tercihler, Tek Katman modu ile uyumlu degildir. I¢ dolgu tek katmanl olsa da,
kenarlar boyunca baglantilar iist iiste binebilir. Bu kenar baglantilar1 genellikle bitisik nesneler tarafindan
kapatilmak veya nakigtan sonra ¢ikarilmak iizere tasarlanmigtir.

Tek katmanh Mesh dolgular, temel bicimlerinde kullanilabilir veya konturlara doniistiiriilebilir.
Doniigtiiriildiikten sonra, saten dikis veya ti¢lii bean dikisi gibi herhangi bir kontur stili uygulanabilir. Bu islemi
gerceklestirmek icin ana meniideki Doniistiir komutunu kullanin.
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Tek katmanli Blackwork mesh Doniistiiriilmis konturlar, saten modu

Eger Tek Katman ayar1 devre dig1 birakilirsa, Mesh dolgu cift sayida katmanla (genellikle 2, 4 veya daha fazla)
islenir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Ag - Noktalama (Stippling)

c&:} Mesh (Ag) Araci - 1. Stippling (Noktalama) Ozellikleri

Bu, Mesh (Ag) Ozellikleri béliimiiniin bir alt boliimiidiir.

Stippling (Noktalama), kivrimh bir desen olusturmak i¢in siirekli bir yol kullanan dekoratif bir dolgu teknigidir.
Geleneksel el yorganlamasinda kullanilan ve kumays ile elyaf katmanlarini, sert veya yogun bir dikis alan1 olusturmadan
bir arada tutmak icin "dolagan" ¢izgilerin dikildigi "stippling" (noktalama) teknigini taklit eder. Stippling tek dikisli bir
yoldan olustugu ve cizgiler arasinda 6nemli miktarda bogluk bulundugu i¢in, ¢ok diisiik bir dikis sayis1 ve yumusak,
esnek bir doku ile sonuglanir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT i¢indeki Mesh (Ag) nesneleri i¢cin mevcut olan Stippling (Noktalama) ozelliklerine
dair ayrintili bir genel bakis sunar. Dikis yolu boyunca yazi tipi karakterlerini veya kiitiiphane gliflerini dahil eden
Necklace (Kolye) ve basit bir kivrimli dolgu olusturan Maze (Labirent) olmak iizere iki ana stippling dolgu
kategorisini detaylandirir. Bu kilavuz; bogluk kontrolii, glif manipiilasyonu, diizen se¢imi ve tek katmanh dikig
secenekleri dahil olmak iizere her mod i¢in teknik tercihleri kapsar.

Category (Kategori) - Stippling yolunu olusturmak i¢in yontemi secin: A) Necklace (Kolye) veya B) Maze
(Labirent).
The Necklace (Kolye) modu, stippling yolu boyunca yerlesik bir kiitiiphaneden veya yiiklii yaz1 tiplerinden gliflerin

eklenmesini saglar. Dallar arasindaki bogluk, belirtilen medyan deger etrafinda degisir. Maze (Labirent) modu,
kivrimh ¢izgiler arasinda tek tip bir bogluk bulunan siirekli, kivrimh bir yol olusturur.
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Stippling - Necklace (Kolye) Stippling - Maze (Labirent)

Necklace (Kolye) modunda asagidaki sekmeler mevcuttur:

[ A) Necklace (Kolye) - Ana Tercihler Sekmesi

Kind (Tiir) - Onceden tanimlanms stippling yollarindan secim yapin veya kiitiiphane ve yaz1 tipi gliflerini kullanarak
ozel bir yol olusturun.

Average Gap (Ortalama Bosluk) - Kivrimlar arasindaki negatif alanin medyan genisligi. Gercek bogluk, bu ayarlanan
degerin iizerinde ve altinda dalgalanir.

Single Layer (Tek Katman) - Single Layer (Tek Katman) anahtariyla ilgili bilgi icin
Mesh (Ag) Ozellikleri boliimiine bagvurun.

Glyph Spacing > Step (Glif Aralig1 > Adim) - Dikis yolu boyunca glif yerlestirme sikligin1 tanimlar.
Direction (Yon) - Yol boyunca yerlestirilirken gliflerin yonelimini (ileri, geri, alternatif veya rastgele) belirtir.

Random Glyph Order (Rastgele Glif Sirasi) - Birden fazla glif secildiginde, bu kontrol bunlarin yol iizerindeki
sirasini rastgelelestirir.

Reverse Glyph Order (Ters Glif Sirasi) - Birden fazla glif secildiginde, bu kontrol bunlarin yol iizerindeki mevcut
sirasini degistirir.

Span (Kapsam) - Dolgunun nesne smirlarina gore kapsamim tammlar. Secenekler
arasinda Overflow (Tasma), Cropped (Kirpilmis) ve Interior (I¢) bulunur.
Overflow (Tasma) modunda, nesne konturlart Common Settings (Ortak
Tercihler) sekmesi araciligiyla agdan harig tutulabilir.

I¢ dolgu, konturlar haric tutuldu  »

7 A) Necklace (Kolye) - Yazi Tipi Sekmesi

Font (Yaz1 Tipi) - Gliflerin secilecegi yazi tipini segin.
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Text (Metin) - Glif olarak kullanilmak iizere secilen yazi tipinden bir veya daha fazla karakter (harfler, dingbat'lar veya
kiiiik resim sembolleri) girin.

Bold (Kalin) - Secilen yazi tipi bu 6zelligi destekliyorsa, kalin yaz tipi stilini etkinlegtirir.
Italic (italik) - Secilen yaz tipi bu 6zelligi destekliyorsa, italik yazi tipi stilini etkinlestirir.

Ac1 - Gliflerin rotasyonunu, stippling yolunun yoniine gore ayarlar.

(1 A) Kolye - Glifler Sekmesi

Glifler - Dahili kiitiiphaneden bir veya birden fazla 6nceden tanimlanmis sekil secin.

(7] B) Labirent

Labirent modunda, ii¢ temel kontrol mevcuttur:
Tiir - Labirent yapisi i¢in kontur, radyal veya rastgele meander diizenleri arasinda se¢im yapin.
Bosluk - Meander cizgileri arasindaki bos alanin fiziksel genisligi.

Tek Katman - Tek Katman anahtari ile ilgili bilgi icin Mesh Ozellikleri boliimiine basvurun.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > A - Karolar

Q%é Mesh Araci - 2. Tiles Ozellikleri

Bu, Mesh Ozellikleri boliimiiniin bir alt bolimiidiir.

Doseme, bir diizlemi, dogeme (tiles) olarak bilinen bir veya daha fazla geometrik sekil kullanarak, ortiisme veya bogluk
olmadan kaplama iglemidir. Studio NEXT'te doseme, iki yontemle gerceklestirilir: A) hazir Blackwork 6rneklerini
kullanmak veya B) prosediirel Dogeme (Tessellation) mozaikleri olusturmak.

Bu sayfa, doseme tabanh mesh dolgular1 olusturmak igin belirli 6zellikleri detaylandirir. Ayarlanabilir 6lcek ve tek
katman segeneklerine sahip kesintisiz Blackwork érneklerinin uygulanmasini ve karmagik Doseme mozaiklerinin
olusturulmasim kapsar. Dogeme icin bu kilavuz; desen se¢imi, hiicre boyutu, bozulma, alt boliimlere ayirma yontemleri
ve ekstriizyon ve bitkme efektleri kullanilarak kenar degisiklikleri i¢in kontrolleri a¢iklar.
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[ Kategori A) - Blackwork

Bu modda, secilen bir Ornek, tiim mesh nesnesini doldurmak icin kesintisiz olarak
dosenir.

</

Tek Katman - Tek Katman anahtari ile ilgili bilgi icin Mesh Ozellikleri béliimiine
bagvurun. Liitfen Tek Katman segeneginin tiim blackwork ornekleri i¢cin mevcut
olmadigini unutmayin; uyumlu 6rnekler yazilim icinde 6zel olarak igsaretlenmistir.

Olgek - Bu kontrol, 6rneklerin boyutlarini ayarlar ve dogrudan mesh yollarmin
yogunlugunu etkiler.

[ Kategori B) - Doseme (Tessellation)

Bir Doseme, bir alani, bosluk veya ortiisme olmadan miikemmel bir sekilde birbirine
uyan geometrik sekiller kullanarak kaplamadir.

Doseme mozaigi »

Dosemeyi Etkileyen Kontroller Sunlari Igerir:

Tiir - Temel doseme desenini seger. Bireysel sekillerin dolgu renkleri, alt boliimlere ayirma uygunlugunu gosterir: alt
boliimlere ayrilacak kadar biiyiik sekiller yesil ile doldurulurken, daha kiiciik sekiller pembe ile doldurulur (ayrintilar
icin Bolme > Esik o6zelligine bakin).

Hiicrelerin Ortalama Boyutu > Boyut - Kenarlar arasindaki boslugun ortalama genigligini tanimlar. Gercek bosluk,
bu ayarlanan degerin iizerinde ve altinda dalgalanacaktir.

Bozulma > Aralik - Meshe bozulma uygulamak benzersiz organik efektler yaratabilir.
Mesh dolgu geometrisini rastgele hale getirmek icin sifir olmayan bir deger ayarlayin.

Rastgele bozulmus kenarlar  p»

Bolme - Mevcut sekilleri daha kiiciik parcalara ayirarak yeni desenler olusturulabilir. Tlgili yontem simgelerinde
gosterildigi gibi, farkli yontemler cegsitli gorsel sonuglar iiretir.

Mevcut sekil b6lme yontemleri sunlar icerir: Kose Ismlari, Kenar Ismlari, icine Cizim, I¢ Ice ve Kiiciiltme.
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6 kenarl bir sekil iizerinde gosterilen alt boliimlere ayirma yontemleri: 1. Kose Isinlari, 2. Kenar
Isinlari, 3. igine Gizim, 4. i¢ ige, 5. Kiigiiltme.

igine Gizim, ig ige ve Kiigiiltme yontemleri, bir i¢ sekil (sar1) ve iligkili dis sekiller (mavi) olusturur.

Bolme > Esik - Bu ozellik, bir desendeki hangi geometrik sekillerin alt boliimlere ayrilmaya uygun oldugunu belirler.
Alan esigi agan sekiller, secilen yontem kullanilarak boliiniir. Esigi %0'a ayarlamak, tiim sekillerin boliinmesini saglar.
Uygun sekiller desen onizlemesinde yesil goriiniirken, esigin altindakiler pembe goriiniir.

Bo6l > Dis Hatlar - Inscribe, Inset ve Shrink gibi yontemler, birkag kiiciik sekille ¢evrili bir i¢ sekil olusturur. Bu
anahtar, bu dis sekillerin kaldirilmasina olanak tanir, bu da daha temiz, daha minimalist desenler iiretebilir.

Bo6l > Ofset - Baz1 bolme yontemleri, parametrelendirme igin bir ofset degeri kullanir. Bu kontrol, ofset gerektirmeyen
yontemler icin devre dig1 birakilir.

Kenarlar: Ortaya ¢ikan mozaikleme ag1, asagidaki parametreler kullanilarak degistirilebilen kenarlardan olugur:

Kenarlar > Ekstriizyon - Dekoratif, y1ldiz benzeri bir geometri olusturmak icin kenarlar: genisletir. Bu, 6zellikle
sekizgen (8 kenarli cokgenler) iceren desenlerde etkilidir.

Artan kenar ekstriizyonu ile gosterilen ayni desen (#26). Soldan saga: %0, %50, %75.

Kenarlar > Biikme - Diiz kenarlar yaylarla degistirir, bu da daha organik, mozaik benzeri bir goriiniimle sonuclanir.

Kavisli kenarlar
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Profesyonel ipucu: Ust Uste Bindirilmis Cok Renkli Mozaiklemeler

Ayn1 mozaikleme ornekleri iizerinde Bol ve Ekstriizyon parametrelerini degistirerek sofistike ¢ok renkli
dolgular olusturabilirsiniz.

Oncelikle nesneyi cogaltin, kopyanin rengini degistirin ve dogrudan orijinalin iizerine yerlestirin. Ardindan, iist
katmanin Ekstriizyon ve/veya Bol parametrelerini degistirin. Bu iki nesneyi bu sekilde iist iiste bindirmek,
hassas bir gekilde hizalanmis, ¢ok renkli bir ag dolgusu olusturur.

IR
%0y KL

Ayni desen - ornegin #26 - farkli renklerde ve belirli parametre kombinasyonlariyla, gok
renkli bir dolgu olusturmak igin iist iiste bindirilebilir: ilk desen (taban): %0 Ekstriizyon,
Kése Kollari (Corner Spokes) kullanilarak bolme. ikinci desen (iist): %85 Ekstriizyon, bolme
yok.

Ust Uste Bindirilmis Mozaiklemelerin Mantigi

Mozaikleme algoritmasi sekilleri sabit bir koordinat sistemine (veya paylasilan bir tohum degerine) dayah
olarak olusturdugundan, aym Tiir ve Ortalama Boyuta sahip iki 6zdes nesne her zaman miikemmel sekilde
ortiisen "iskeletlere" sahip olacaktir. Ust katmanin Bol veya Ekstriizyon ayarim degistirdiginizde, aslinda iist
katmanin olusturdugu bosluklar aracihigiyla alt katmani "ortaya ¢ikariyorsunuz" demektir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Ag - File

@ Orgii Araci - 3. Ag (Net) Ozellikleri

Bu, Orgii Ozellikleri bolimiiniin bir alt bolimiidiir.

Ag (Net) Orgii Dolgusu, bir vektor nesnesi icinde karmagik, dantel benzeri desenler olusturan dekoratif bir dolgu
tiirlidiir. Kumag1 kaplamak igin paralel dikis ¢izgileri kullanan diiz dolgunun aksine, bir Ag dolgusu "i¢ini gosteren" bir
yap1 olusturmak icin geometrik, algoritmik veya matematiksel yollar kullanir. Bu dolgular cok diisiik dikis yogunluguna
sahip olduklarindan, hafif giysiler, arka plan dokular1 veya nakisin herhangi bir kumas destegi olmadan kendi kendini
tuttugu Bagimsiz Dantel (FSL) olusturmak icin idealdir. Buna Ag dolgusu denir ¢iinkii dikisler, tekstil bir ag veya orgii
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kumagn fiziksel yapisini ve islevsel 6zelliklerini taklit eder. Bu isim 6zellikle Bagimsiz Dantel (FSL) olustururken
gecerlidir. Suda ¢oziiniir bir sabitleyici iizerine bir "Ag" diktiginizde, dikiglerin her kesisme noktasinda birbirine
kenetlenecek sekilde tasarlanmasi gerekir.

Bu sayfa, karmagik, dantel benzeri 6rgii dolgular: olusturmak i¢in kullanilan Ag 6zelliklerini detaylandirir. Ag desenleri
olusturmak icin bes farkl yontemi aciklar: 6nceden tanimlanmig elementleri kullanma, belirli sekilleri doseme, fraktal
algoritmalar1 kullanma, labirent yollar1 olusturma ve 6zel bagimsiz dantel (FSL) 1zgara yapilarini uygulama. Ayrica bu
belge, her kategori icinde mevcut olan ayarlanabilir tercihleri agiklayarak, nihai nakis ¢iktisi iizerinde hassas kontrol
saglar.

Ozellikler

Kategori - Ag1 olusturmak icin yontemi segin: A) elementlerden, B) sekillerden, C) fraktallar kullanarak, D) labirent

yollarindan veya E) bagimsiz dantel 1zgarasindan.
s N/
of A

Ag - elementlerden Ag - sekilden Ag - fraktal

L K[ K
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Ag - labirent Ag - FSL 1zgarasi

(7] Kategori A) - Elementler

Tiir - Ag yapisinin 6zel tipini belirtir.

Dagilim - Elementlerin birbirini takip edecek sekilde mekansal olarak nasil diizenlendigini tanimlar. Dagihm deseni
biiyiik nesnelerde belirgin bir sekilde goriiniirken, daha kiiciik nesneler iizerindeki etkisi minimal olabilir.

Ortalama Bosluk - Bog alanin medyan genisligini belirler. Gergek bosluk boyutu, bu ayarlanan degerin iizerinde ve
altinda degisir.

Bozulma > Rastgelelik - Orgiiyii bozmak genellikle estetik acidan hos bir sonug iiretebilir. Orgii dolgu desenini
rastgele hale getirmek i¢in bu kontrole sifir olmayan bir deger uygulayin.
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[T Kategori B) - Sekiller

Tiir - Ag yapisinin 6zel tipini belirtir.
Dagilim - Sekillerin mekansal diizenini tanimlar. Bu desen en ¢ok biiyiik 6l¢ekli nesnelerde fark edilir.
Ortalama Bosluk - Sekiller arasindaki negatif alanin medyan genigligini belirler.

Tek Katman - Orgii Ozellikleri boliimiiniin sonundaki Tek Katman tercihinin ayrintih agiklamasina bakin. Tek
Katman anahtar etkinlestirildiginde Olgek ve Agiklik tercihlerinin devre dig1 birakildigini unutmayn.

Olcek - A1 olusturan sekillerin boyutunu kontrol eder. Olcek %100'in altina ayarlanirsa, bireysel sekiller daha belirgin
hale gelir ve genel ag yapis1 daha az belirginlesir.

Span - Dolgunun nesne sinirlarina gore kapsamini tanimlar. Secenekler arasinda Overflow, Cropped ve Interior
bulunur. Overflow dolgulari i¢in, nesne konturlart Common Settings (Ortak Tercihler) sekmesinde harig tutulabilir.

[ Kategori C) - Fraktallar

Kind - Fraktal agin 6zel tiiriinii belirtir.

Smooth - Baz1 fraktal algoritmalar keskin, net yollar olusturur. Bu kontrol, daha akic1 bir goriiniim i¢in geometriyi

U ?@j s

—\

UG

Fraktal dolguya rastgelelestirme ve piiriizsiizlestirme uygulanarak organik ag dokulari elde
edilebilir. Bu boliimiin Effect (Efekt) kisminda agiklandidi gibi, bir girdap veya dalgalanma efekti
uygulanarak daha fazla gelistirme saglanabilir.

Average Gap - Fraktal yapi icindeki bog alanin medyan genisligini tanimlar.

Single Layer - Tek Katman yapilandirmasi hakkinda ayrintilar icin Ag Ozellikleri boliimiine bakin.

Distortion > Randomness - Cesitli, dogal goriiniimlii dokular olugturmak i¢in ag dolgusunun rastgelelestirilmesine
olanak tanir.

[ Kategori D) - Labirentler

Grid Shape - Labirent icin temel 1zgara geometrisini secer. Segenekler arasinda dikdortgen, dairesel, altigen ve iicgen
formlar bulunur.
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Path Kind - Her yol algoritmasi, labirent yapisi i¢in farkh bir gorsel stil olusturur.

Cells > Approximate Size - Labirent hiicrelerinin ortalama boyutunu ayarlar. Gergek hiicre boyutu bu deger etrafinda
dalgalanacaktir.

—

—I[ V77T
Distortion > Randomness - Daha az kat1 bir goriiniim i¢in labirent 1zgarasina geometrik \: 5‘2 \,j

bozulma uygular. Pj/:\\/bz

=

§

)

Rastgele bozulmalh dikdortgen labirent

I

T 7 ]
i E) - LXK
(7] Kategori E) - FSL Izgarasi A
FSL, Bagimsiz Dantel icin standart kisaltmadir.
Dantel 1zgarasindan ag » WAVA Y
AKX

Tiir - Dantel icin belirli 1zgara desenini seger.
Aralik - FSL1zgarasi icindeki negatif alanin medyan genisligini belirler.

Tek Katman - Tek Katman anahtari ile ilgili bilgi icin Mesh Ozellikleri béliimiine basvurun.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > A - Digumler

% Mesh Araci - 4. Kelt Diigiimii Ozellikleri

Bu, Mesh Ozellikleri boliimiiniin bir alt bolimiidiir.

Kelt diigiimleri, geleneksel bir dekoratif diigiim isi ve i¢ ice gecmis desen bi¢imidir. En belirgin 6zellikleri, baslangict
veya sonu olmayan bir yol goriinlimii yaratan siirekli, i¢ ice ge¢mis cizgilerin kullanilmasidir.
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Bu sayfa, Embird Studio NEXT'in Mesh araci icindeki Kelt Diigiimii 6zelliklerini
detaylandirmaktadir. Bu kilavuz, diigiim sekli (yuvarlak, koseli veya birlesik), serit
kalinhig1 ve bireysel diigiim boyutu gibi tercihleri yapilandirarak nasil karmasik diigiim
isi nakis dolgular1 olusturulacagini aciklar. Ayrica Unweave yap1 yogunlugunu, nesne
siirlarina gore dolgu araliginmi ve diigiim 1zgaralarini birden fazla tasarim 6gesi
arasinda hizalama seceneklerini de kapsar.

Sekil - Diigiim geometrisi i¢in yuvarlak, koseli veya birlesik yapilandirmalar arasinda se¢im yapin.
Kalinlik - Diigiim isi mesh'ini olusturan seritlerin genigligini kontrol eder.

Boyut - Asagidaki ¢izimde 6l¢iildiigii gibi, bireysel bir diigiimiin fiziksel boyutlarim tanimlar.

Yap1 > Unweave - Dolgu alani i¢inde daha yiiksek yogunlukta bireysel diigiimler olusturmak i¢in bu degeri artirin.

Aralik - Diigiim dolgusunun nesne konturlarina gore kapsamini belirler. Olas: degerler arasinda Tagma, Kirpilmas ve
I¢ bulunur. Tagma tercihini kullanirken, nesne konturlar1 Ortak Ayarlar sekmesi aracihigiyla mesh'ten harig
tutulabilir.

Ortak Izgaraya Hizala - Bu secenek, ayr1 nesnelerdeki diigiimlerin birlesik bir kiiresel 1zgaraya hizalanmasim saglar.
Bu hizalamanin dogru ¢aligmasi i¢in nesnelerin ayni diigiim boyutunu paylagmasi ve hicbir efekt veya doniisiim
uygulanmamig olmasi gerekir.

i (D)
\ ) Vi )
] —1 N[ [/
Hizalama yok Ortak 1zgaraya hizali

The Ortak Izgaraya Hizala tercihi, birden fazla ayr1 nesneden olusan bir tasarimda desen siirekliligini
korumak icin gereklidir. Bu tercih olmadan, her nesne dolgusunu kendi i¢ koordinatlarina gore olusturur,
bu da genellikle nesnelerin birlestigi yerlerde uyumsuz desenlere yol acar.

Sorun: Parcalanmis Desenler
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Birkag kiiciik vektor sekli kullanarak biiyiik bir Kelt diigiimii veya kanavice alani dijitallestirirken, yazilim
dogal olarak her sekli bagimsiz bir kapsayici olarak ele alir:

« Varsayilan Davrams: Her nesne, diigiimlerinin veya carpilarinin yerlesimini kendi sinirlayict
kutusuna veya baslangic noktasina gore hesaplar.

« Sonug: Nesneler miikemmel bir sekilde bitisik olsa bile, diigiimlerin yollar1 veya carpi siralar
muhtemelen kayacak ve goriiniir, profesyonel olmayan dikis yerleri olugturacaktir.

Coziim: Kiiresel Koordinat Senkronizasyonu

By enabling Ortak Izgaraya Hizala'y1 etkinlestirerek, yazihma desen i¢in "sifir noktas1" olarak bireysel
nesne sinirlarii yok saymasi talimatini verirsiniz. Bunun yerine yazilim, desen diizenini hesaplamak igin
tasarim kasnagina gore kiiresel bir koordinat sistemi kullanir.

« Kesintisiz Gecisler: Tiim nesneler ayni kiiresel 1zgarayi referans aldigindan, bir nesnede baglayan
bir desen 6gesi bir sonrakine miitkemmel bir sekilde devam edecektir.

« Gorsel Biitiinliik: Bu, tek bir uyumlu dokunun tiim nakis alani boyunca kesintisiz goriinmesi
gereken biiyiik arka plan dolgular1 veya boliinmiis tasarimlar icin kritiktir.

Basarih Hizalama icin Gereksinimler

Hizalamanin dogru calismasi icin nesnelerin ayn1 geometrik ozelliklere sahip olmasi gerekir. Asagidaki
ozelliklerden herhangi biri farkliysa 1zgara senkronizasyonu basarisiz olacaktir:

1. Esit Boyut: Diigiim veya carpi1 isaretinin Boyut 6zelligi, hizalanmas1 amaclanan tiim nesneler icin
tam olarak ayn1 olmalidir.

2. Doniisiim Yok: Bireysel nesnelere Dondiirme, Egme veya Perspektif uygulayamazsiniz, ¢linkii
bu islemler yerel 1zgaray1 bozar ve kiiresel koordinatlarla senkronizasyonunu bozar.

3. Efekt Yok: Nesnelerden herhangi birine Balik Gozii veya Girdap gibi bir efekt uygulamak,
desenlerin sinirlarda birbirinden ayrilmasina neden olur.

is Akis1 ipucu: Tutarhhg: saglamak icin, bir deseni paylasmas: gereken tiim nesneleri secin ve Ozellikler
iletisim kutusunda Ortak Izgaraya Hizala tercihini ayn1 anda uygulayin. Birlesik desenin tamamini
kaydirmaniz gerekirse, Doniisiimler sekmesindeki Ofset 6zelliklerini kullanin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > A - Caprazlar
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§§ Mesh Araci - 5. Gaprazlar Ozellikleri

Bu, Mesh Ozellikleri boliimiiniin bir alt bolimiidiir.

Capraz dikis, sayilabilir iplik nakisinda popiiler ve basit bir tekniktir. Belirleyici 6zelligi,
bir tasarimi olugturmak i¢in belirgin X seklindeki dikislerin kullanilmasidir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT'in Mesh araec1 i¢inde bulunan Caprazlar o6zelliklerini
detaylandirir. Bu kilavuz, capraz tiirlerini secerek, dikis boyutlarini ayarlayarak ve
dolgu araligini nesne sinirlarina gore kontrol ederek ¢apraz dikis tarzi dolgularin nasil
olusturulacaginm aciklar. Ayrica, desen tutarhligi i¢in ¢aprazlarin ortak bir 1zgaraya
hizalanmasini ve esdogrusal yarim cizgilerin birlestirilmesi yoluyla dikis yogunlugunun
optimize edilmesini kapsar.

Tiir - Mesh dolgusu i¢in kullanilan ¢apraz tiiriinii belirtir.

Boyut - Bireysel caprazlarin boyutlarini tanimlar. Bir efekt veya doniisiim ile degistirilmedikge, bir nesne i¢indeki tiim
caprazlar ayn1 boyutu korur.

Aralik - Capraz dolgunun nesne konturlarina gore kapsamini belirler. Mevcut secenekler arasinda Tagma, Kirpilms
ve I¢ bulunur. Tagma tercihini kullanirken, nesne konturlar1 Ortak Tercihler sekmesi aracihgiyla mesh'ten hari¢
tutulabilir.

Ortak Izgaraya Hizala - Bu secenek, ayr1 nesnelerdeki ¢caprazlarin birlesik bir kiiresel 1zgaraya hizalanmasini saglar.
Bu hizalamanin dogru ¢aligmasi i¢in nesnelerin ayni ¢apraz boyutunu paylagsmasi ve hicbir efekt veya doniisiim
uygulanmamig olmasi gerekir.

0 DY

\ ) Vi ]
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Hizalama yok Ortak 1zgaraya hizal

Ortak Izgaraya Hizala tercihi, birden fazla ayr1 nesneden olusan bir tasarimda desen siirekliligini
korumak i¢in gereklidir. Bu tercih olmadan, her nesne dolgusunu kendi i¢ koordinatlarina gore olusturur,
bu da genellikle nesnelerin birlestigi yerlerde uyumsuz desenlere yol acar.

Sorun: Parcalanmis Desenler
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Birkac kiiciik vektor sekli kullanarak biiyiik bir Kelt diigiimii veya capraz dikis alani dijitallegtirirken,
yazilim dogal olarak her sekli bagimsiz bir kapsayici olarak ele alir:

« Varsayilan Davrams: Her nesne, diigiimlerinin veya caprazlarinin yerlesimini kendi sinirlayict
kutusuna veya baslangic noktasina gore hesaplar.

« Sonug: Nesneler miikemmel bir sekilde bitisik olsa bile, diigiimlerin yollar1 veya ¢aprazlarin siralar
muhtemelen kayacak ve goriiniir, profesyonel olmayan dikis yerleri olugturacaktir.

Coziim: Kiiresel Koordinat Senkronizasyonu

By enabling Ortak Izgaraya Hizala secenegini etkinlestirerek, yazilima desen icin "sifir noktas1" olarak
bireysel nesne smirlarin1 gormezden gelmesini soylersiniz. Bunun yerine yazilim, desen diizenini
hesaplamak i¢in tasarim kasnagina gore kiiresel bir koordinat sistemi kullanir.

« Kusursuz Gecisler: Tiim nesneler ayn kiiresel 1zgarayi referans aldigindan, bir nesnede baglayan
bir desen 6gesi bir sonrakine miitkemmel bir sekilde devam edecektir.

« Gorsel Biitiinliik: Bu, tek bir uyumlu dokunun tiim nakis alani boyunca kesintisiz goriinmesi
gereken biiyiik arka plan dolgular1 veya boliinmiis tasarilar icin kritiktir.

Basarih Hizalama icin Gereksinimler

Hizalamanin dogru calismasi icin nesnelerin ayn1 geometrik ozelliklere sahip olmasi gerekir. Asagidaki
ozelliklerden herhangi biri farkliysa 1zgara senkronizasyonu basarisiz olacaktir:

1. Tek Tip Boyut: Hizalanmasi amaclanan tiim nesneler i¢in diigiim veya carpinin Boyut ozelligi tam
olarak ayni olmalidir.

2. Doniisiim Yok: Bireysel nesnelere Dondiirme, Egme veya Perspektif uygulayamazsiniz, ¢linkii
bu islemler yerel 1zgaray1 bozar ve onu kiiresel koordinatlarla senkronizasyondan ¢ikarir.

3. Efekt Yok: Nesnelerden herhangi birine Balik Gozii veya Girdap gibi bir efekt uygulamak,
desenlerin sinirlarda birbirinden ayrilmasina neden olur.

Is Akis1 ipucu: Tutarhhig: saglamak icin, aym deseni paylasmas: gereken tiim nesneleri secin ve Ozellikler

iletisim kutusunda ayn1 anda Ortak Izgaraya Hizala tercihini uygulayin. Birlestirilmis desenin tamamini
kaydirmaniz gerekirse, Doniisiimler sekmesindeki Ofset 6zelliklerini kullanin.

Yarim Cizgileri Birlestir - Carpilar, merkezde kesisen yarim ¢izgilerden olusturulur. Esdogrusal yarim cizgiler,
toplam dikig say1sin1 azaltmak i¢in birlestirilebilir. Bu optimizasyon verimliligi artirsa da, bitmis nakisin tek tip
dokusunu hafifce degistirebilecegini unutmayin.

Ayri yarim dikigler Birlestirilmis yarim dikigler
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Liitfen Mesh araci icindeki Carpilar dolgusunun, vektor nesneleri icindeki dekoratif dolgular igin
tasarlandigini ve 6zel Embird Cross Stitch modiiliiniin yerini almadigini unutmayin. Mesh araci herhangi bir
sekle capraz dikis dokular1 eklemek i¢in uygun bir yol saglasa da, 6zel modiil; tam sema yonetimi ve 6zel geriye
dogru dikis yetenekleri gibi geleneksel sayilabilir ¢apraz dikis tasarim igin 6zel olarak daha gelismis ozellikler

sunar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Ag - Glifler

Mesh Araci - 6. Glif Ozellikleri

Bu, Mesh Ozellikleri boliimiiniin bir alt bolimiidiir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT'in Mesh araci icindeki Glif 6zelliklerini
detaylandirmaktadir. Bu 6zel dolgu, yiiklii yazi tiplerinden veya 6nceden
tamimlanmis kiitiiphane gekillerinden karakterler kullanarak mesh
desenleri olugturur.

Kullanicilar ortalama hiicre boyutunu belirleyebilir, daha organik dokular
icin rastgele dondiirme araliklar1 uygulayabilir ve biiyiik ile kiigiik
hiicreleri ayirt etmek icin bir esik degeri ayarlayabilir. Bu ayrim, hiicre
boyutuna gore farkl gliflerin atanmasina olanak tanir. Ek secenekler
arasinda bireysel glif 6l¢eklendirme ve dairesel kontur uygulamas: yer alir.
Tercihler, maksimum tasarim esnekligi saglamak amaciyla Biiyiik Glifler ve Kiiciik Glifler icin ayr1 kontrollerle
birlikte genel secenekler i¢in sekmeler halinde diizenlenmistir.

(7] Segenekler

Ortalama Hiicre Boyutu - Glif hiicreleri i¢cin medyan boyutu belirler. Ger¢ekte olusturulan boyutlar, bu belirtilen
degerin iizerinde ve altinda degisiklik gosterecektir.

Glif Dondiirme Aralig: - Daha karmagik ve girift bir mesh goriiniimii olusturmak icin gliflerin rastgele dondiiriilecegi
aralig1 belirtir.

Kiiciik Hiicre Miktar: - Glif hiicreleri ¢esitli boyutlarda olusturuldugundan, bu kontrol kiigiik hiicreleri biiyiiklerden
ayiran esik sinirii tanimlar ve her biri i¢in farkh glif atamalarina olanak tanir.
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Yayilim - Dolgunun nesne sinirlaria gore kapsamini tanimlar. Meveut degerler arasinda Tasma, Kirpilms ve i¢
bulunur. Tagma tercihi kullanilirken, nesne konturlar1 Ortak Tercihler sekmesindeki dikisten hari¢ tutulabilir.

(7 Biiyiik Glifler

Tiir - Glifler i¢in kaynag secer: Yazi Tipi (karakter tabanli) veya Kiitiiphane (6nceden tanimlanmis sekiller).
Olcek - Ayrilan hiicreler icindeki glif boyutunun kiiciiltiilmesine olanak tanir.
Daire Ekle - Etkinlestirildiginde, her glif hiicresinin etrafina dairesel bir kontur eklenir.

Yaz1 Tipi - Yazi Tipi modu etkinse, bu menii yazi tipi secimine olanak tanir. Secilen yazi tipi tarafindan destekleniyorsa
Kalin ve Italik degistiriciler kullanilabilir.

Metin - Yaz1 Tipi modu etkinse, glif olarak kullamlacak belirli karakterleri girmek i¢in bu alani kullanin.

Kiitiiphaneden Glifler - Kiitiiphane modu etkinse, bu kontrol bir veya birden fazla 6nceden tanimlanmig seklin
secilmesine olanak tanir.

7 Kiigiik Glifler

Kiiciik Glifler sekmesi, Biiyiik Glifler boliimiiyle ayn1 6zellikleri icerir. Bu, kullanicilarin daha kiigiik hiicreleri daha
basit sekillerle veya daha biiyiik hiicrelerde kullanilanlardan farkh karakterlerle doldurmasina olanak tanyarak dar
alanlarda gorsel karmasay onler.

Tiir - Yaz1 Tipi veya Kiitiiphane modlar1 arasinda se¢im yapar.

Olcek - Kiiciik hiicreler icindeki glif boyutunu ayarlar.

Daire Ekle - Kiiciik hiicreler i¢in dairesel konturlar etkinlestirir.

Yaz1 Tipi / Metin - Kiiciik hiicre popiilasyonu i¢in yazi tipini ve belirli karakterleri tanimlar.

Kiitiiphaneden Glifler - Kiiciik hiicreler icin 6nceden tanimlanmis sekillerin se¢ilmesini saglar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > A§ - Bitki

@@ Mesh Araci - 7. Bitki Ozellikleri

Bu, Mesh Ozellikleri b6liimiiniin bir alt bolimiidiir.
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Bitki Mesh Dolgusu, standart geometrik desenler yerine bir vektor seklini organik, botanik yapilarla dolduran iiretken
bir dikis tiiriidiir. Yazihm, bir alan kat1 iplik siralariyla doldurmak yerine, tasarimin sinirlar1 icinde govdeleri, dallari,
yapraklar1 ve ¢icekleri "biiyiitmek" i¢in algoritmalar kullanir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT Mesh araci icindeki Bitki 6zelliklerini detaylandirir ve botanik nakis dolgular
olusturmak i¢in iki farkli yontem sunar: Diiz Dallanma ve Kivrimh Dallanma. Diiz Dallanma, kokler ve govdeler gibi
temel bitki yapilar i¢in tasarlanmigtir ve ¢icek veya yaprak ekleme segenekleri sunar. Kivrimhi Dallanma, kivrimh
govdeler ve filizler iceren karmasik, organik formlar olusturmak igin gelismis islevsellik sunar. Bu mod, filiz
biiyiimesinin, ¢icek ve yapraklarin goriiniimiiniin kapsamh bir sekilde 6zellestirilmesine ve karmagik tasarimlar igin bir
taban veya cekirdek entegrasyonuna olanak tanir. Bu kilavuz ayrica simetri, sozde rastgelelestirme (Tohum) ve dolgu
aciklig1 (span) icin 6zellikleri de kapsar.

Bitki Mesh Iki Tiirde Mevcuttur:

A. Diiz Dallanma
B. Kivrimlh Dallanma

Tip A) - Diiz Dallanma

(7] Segenekler

Tiir - Bitki mesh modunu belirtir: kokler, ¢iplak govdeler veya cicekler, yapraklar ya da her ikisinin kombinasyonunu
iceren govdeler.

Ortalama Hiicre Boyutu - Cicek, meyve ve yaprak glifleri, govde boyunca hiicreler i¢cinde olugturulur. Bu hiicrelerin
gercek boyutu, belirtilen bu degerin iizerinde ve altinda degisiklik gosterecektir.

Bitki Mesh - diiz dallanma

Aciklik (Span) - Dolgunun nesne konturlarina gore kapsamini tanimlar. Mevcut secenekler arasinda Tagma
(Overflow), Kirpilmis (Cropped) ve I¢ (Interior) bulunur. Tasma kullanildiginda, nesne konturlar1 Ortak
Tercihler sekmesi araciligiyla haric tutulabilir.
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[ Cicekler

Tiir - Karakter tabanh Yazi Tipi glifleri (harfler, dingbat'lar veya kiigiik resimler) ile Kiitiiphane modundaki sekiller
arasinda se¢im yapin.

Olgek - Gliflerin ayrilmus hiicreleri icindeki boyutunu ayarlar.

Yaz1 Tipi - Yazi Tipi modu etkinken, bu menii yaz1 tipi secimine olanak tanir. Yaz tipi tarafindan destekleniyorsa
Kalin ve Italik anahtarlar1 mevcuttur.

Metin - Yaz1 Tipi modu etkinken, glifler icin belirli karakterleri girmek iizere bu alani kullanin.

Kiitiiphaneden Glifler - Kiitiiphane modu etkinken, bir veya daha fazla 6nceden tanimlanmig sekil segin.

() Yapraklar

Tiir - Yaprak gosterimi i¢in Yazi Tipi glifleri veya Kiitiiphane sekilleri arasinda se¢im yapin.
Olgek - Yaprak gliflerinin hiicreleri icindeki biiyiitiilmesini veya kiiciiltiilmesini kontrol eder.

Yazi Tipi / Metin / Kiitiiphane - Bu kontroller, Cicek ayarlariyla ayni sekilde calisarak ozellestirilmis yaprak
goriiniimlerine olanak tanir.

Tip B) - Kivrimh Dallanma

Ayrica Bakiniz:

« Kivriml Bitki Mesh - Temel Kilavuz
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« Kivrimh Bitki Mesh - ileri Teknikler

Bu bitki dolgusu, kivrimh govdeler ve filizlerden olusur. Filizler, kiitiiphaneden onceden dijitallestirilmis sekiller veya
herhangi bir TrueType veya OpenType yazi tipinden karakterler kullanilarak ciceklerle degistirilebilir. Alternatif olarak,
filizler yaprak benzeri bir goriiniim olugturmak i¢in genisletilebilir.

>

<

Cicekli ve yaprakl kivrimli bitki Simetrik kivrimli bitki susi

i¢ dolgulara ek olarak, kivrimh dallanma, simetri ve yansitma uygulandiginda karmagik cicek siisleri olusturabilir.

Dallanma sirasi, nesnenin Baslangic noktasinda baglar. Eger bir Baslangic noktasi tammlanmamigsa, dallanma,
herhangi bir i¢ boslugu hesaba katarak nesnenin merkezine miimkiin oldugunca yakin bir yerden baslar. Bu baglangic
noktasi, simetri uygulandiginda kritiktir, ¢iinkii simetri orijini, baglangi¢ noktasiyla eglestirilir.

7] Segenekler

Biiyiime Tiirii - Filiz biiyiimesinin yonetilen mi yoksa otonom mu oldugunu belirler. Yonetilen biiyiime siislemeler
icin optimize edilmistir, otonom biiyiime ise genel dolgular i¢in tasarlanmstir.
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Filiz Biiylimesi - diigme simgeleri: 1 baslangi¢ noktasindan (otonom), 2 gekirdekten (yazi tipi
karakteri, kiitiiphane karakterleri, bosluk veya oyma), 3 baslangi¢ noktasindan veya tabandan,
donel simetri, 4 baslangi¢ noktasindan veya tabandan, yansitiimis ve dondiriilmiis

1 2a 2b 3 4

Filiz Biiyimesi Ornekleri: 1 baslangic noktasindan (otonom), 2a gekirdekten (kiitiiphane karakteri),
2b c¢ekirdekten (yazi tipi karakteri), 3 tabandan donel simetri ile, 4 tabandan, yansitiimis ve
dondiirilmus

Boyut Seviyeleri - Filiz boyutlar1 bir aralikta degisebilir. Bu kontrol, bu aralig: sinirlar: 8 degeri, boyutlarin tiim
spektrumunu temsil eder, 1 degeri ise yalnizca en kiiciik filizleri olusturur.

Maksimum Filiz Nesilleri - Filizler, platformlarindan (baslangi¢ noktasi, ¢ekirdek, taban veya mevcut filizler) nesil

olarak bilinen ardigik katmanlar halinde gelisir. Bu kontrol, biiyiime sona ermeden 6nceki nesil sayisin1 sinirlar. Biiyiime
ayrica nesnenin konturlariyla sinirlidir. Cekirdekten veya tabandan biiyiirken nesilleri kisitlamak, bitkinin platformuna

gore genel seklini korumasina yardimei olur.
chidapp
6) e

6) 0
© 9
el %)
gexeo,
Yazi tipi karakterinden Cekirdek, 1 filiz nesli Yazi tipi karakterinden Cekirdek, 2 filiz nesli
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Genel Filiz Ol¢egi - Tiim filizlerin 6l¢egini aym anda ayarlar. Bu zellik taban veya cekirdegi etkilemez.

Yayilim - Nesne konturlarina gore dolgu kapsamim tanimlar. Secenekler arasinda Tasma, Kirpilmis ve I¢ bulunur.
Nesne konturlar icin tercihler, Ortak Tercihler sekmesinde bulunabilir.

Tohum - Bitki dolgulari, aym ozellikler igin tutarh sonuclar saglayan sozde rastgele bir islem kullanilarak olusturulur.
Tohum, diger tercihleri degistirmeden alternatif diizenler olusturmak icin verimli bir yol saglar. Ok diigmeleri, tohum
degerini ayarlar ve ag1 otomatik olarak yeniden olusturarak Calisma Alanmi'nda gercek zamanli bir 6nizlemeye olanak
tanir.

Simetri icin Kaynak Sektor - Simetri, nesnenin belirli bir sektoriinii kopyalama i¢in kaynak olarak kullanir. Bu
sektor, orijin noktasi ve bir aci ile tanimlanir. Kaynak sektorii orijin etrafinda dondiirmek i¢in bu kontrolii kullanin; bu,

dondiiriilmiis siislemeler i¢in kullanighdir. Varsayilan konum -90 derecedir (orijinin sol alt1). Bu kontrol yalnizca simetri
veya aynalama kullanan biiylime tiirleri i¢in gecerlidir.

[T Cigekler

Cicek Tiirii - Cigekler icin Yazi Tipi glifleri veya Kiitiiphane sekilleri arasinda se¢im yapin.
Olcek - Cicek gliflerini biiyiitiir veya kiiciiltiir.

Miktar - Cicekler ve yaprak filizleri arasindaki hedef oran belirtir. Olusturma islemi s6zde rastgele oldugundan, gercek
oran biraz degisebilir.

Sikistirma - Ciceklerin tabanini incelterek, ana filizlerin i¢c kivrimlarina daha dogal bir sekilde sigmalarini saglar.
Kiitiiphaneden Glifler - Kiitiiphane modundayken onceden tanimlanmigs sekilleri secer.

Yaz Tipi Glifleri - Yazi Tipi modundayken belirli karakterleri girin.

Yaz Tipi - Karakter tabanli ¢icekler i¢in yaz tipini secer.

Dondiirme - Yaz tipi gliflerini sap iizerindeki baglant1 noktalarina gore dondiiriir.

(7] Yapraklar

Yaprak Tiirii - Yapraklarin geometrik seklini secer.

Yaprak Genisligi - Genel diizeni degistirmeden yapraklarin genisligini ayarlar.
Yaprak Uzunlugu - Yaprak uzunlugunu kisaltir veya uzatir.

Kavrimlilik - Yaprak sekillerine uygulanan kivrilma derecesini belirler.

Merkez Cizgi Uzunlugu - Yapraklarin icinde dekoratif bir merkez ¢izgi ekler; bu, yalnizca yaprak genisligi sifirdan
biiyiik oldugunda goriiniir.
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7] Taban

Taban, yalnizca Curly Branching bitki Mesh'inde kullanilan 6nceden dijitallestirilmis bir temel veya "baglangi¢
halkas1"dir. Algoritmik filizlerin ve sarmagiklarin biiyiimeye bagladig fiziksel platform gorevi goriir.

Standart bir dolgu tek bir noktadan biiyiirken, Taban bitkinin belirli bir yapisal sekilden biiylimesini saglar; bu da
simetrik cicek siisleri ve ¢elenkler olusturmak icin gereklidir.

Kullanicilar tek bir Mesh nesnesi icinde birden fazla farkh tabani birlestirebilir. Bu, olduk¢a karmasik "i¢ ice ge¢mis”
stislemelerin olusturulmasina olanak tanir:

Taban ve Gekirdek

Tabani Cekirdek ile karigtirmak kolaydir, ancak farkl roller iistlenirler:

« Taban: Ozellikle simetrik siislemeler icin kullanilan énceden dijitallestirilmis bir "capa". Genellikle bitkinin
biiyiidiigii dairesel bir cerceve olusturur.

» Cekirdek: Cekirdekten biiyiime i¢in kullanilan bir baglangi¢ sekli (yazi tipi karakteri veya kiitiiphane glifi gibi).
Bitki, cevredeki alan1 doldurmak icin cekirdekten biiyiir; genellikle siislii monogramlar i¢in kullanlir.

Taban Ornegi - Bitkiler bir veya daha fazla 6nceden dijitallestirilmis tabandan biiyiiyebilir. Bu kontrol, mevcut
ornekler arasindan secim yapar.

Tabanlar yalnizca Biiyiime Tiirii bir dondiirme veya yansitma secenegine ayarlandiginda erisilebilirdir (¢ekirdek veya
baslangi¢ noktasi modlari harig).

Taban Boyutu - Onceden dijitallestirilmis taban 6rnegini 6lceklendirir.
Taban Genisligi - Simetri merkezi (baslangi¢ noktasi) etrafinda diizenlenen taban halkasinin genisligini kontrol eder.

Birden fazla taban tek bir nesne icinde birlestirilebilir, bu da ortiigen veya kesisen yapilara olanak tanir.

Tek bir nesnede birlestirilmis iki taban. Tek bir nesnede birlestirilmis t¢ taban.

Bu ¢izimdeki tasarimlar tek renklidir; renkler yalnizca tabanlar1 (kirmizi ve yesil) ve yapraklar: (menekse) ayirt etmek
icin eklenmistir.
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(7] Cekirdek

Cekirdek, Curly Branching bitki Mesh dolgularinda kullanilan merkezi "tohum" veya baslangic¢ seklidir. Biiytime Tiirii
Cekirdekten olarak ayarlandiginda, yazilim bu 6zel seklin konturlarimi tiim sarmagiklarin, filizlerin ve ¢iceklerin
biiyiimeye basladig1 platform olarak kullanir.

Genellikle simetrik siislemeler i¢in kullanilan bir Tabanin aksine, Cekirdek, belirli bir merkezi figiiriin etrafindaki alani
dekoratif botanik 6gelerle doldurmak i¢in kullanilir.

The Cekirdek islevi yalnizca Biiyiime Tiirii Cekirdekten olarak ayarlandiginda etkindir.
Cekirdek Tiirii - Yaz1 Tipi, Kiitiiphane, Delikler veya Oyma arasindan cekirdek seklini secer.

Bir Yaz1 Tipi ¢ekirdegi, siislii harf gliflerinin olusturulmasina olanak tanir. Kiitiiphane, armalar veya geometrik
sekiller gibi sekiller saglar.

Delikler se¢imi, filizlerin ana Mesh nesnesinin i¢ konturlarindan biiyiimesine neden olur. Oyma benzer sekilde ¢aligir
ancak dogrusal nesnelerdir ve i¢ alana sahip degildir.

Cekirdek Olcegi - Yaz: Tipi ve Kiitiiphane cekirdekleri icin boyutu ayarlar. Bu 6zellik, orijinal boyutlarii koruyan
Delikler veya Oyma i¢in gecerli degildir.

Simetrik Filizler - Bir Kiitiiphane glifi ¢ekirdegi kullanilirken, filizler simetrik bir goriiniim i¢in yatay olarak
yansitilabilir.
Ayrica Bakiniz:

o Kivriml Bitki Mesh'i - Temel Kilavuz
« Kivrimh Bitki Mesh'i - ileri Teknikler

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Siitun

(-~ Ozellikler - Siitun

Bu ozellikler yalnizca segili Siitun nesneleri i¢in gecerlidir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT icindeki Siitun nesnelerine ait 6zellikleri detaylandirmaktadir. Siitunlar dikislerle
doldurmak i¢in ti¢ farkl yontemi agiklar: Zig-Zag Ornegi (Saten dikis), Seritler ve Cok Katmanli. Zig-Zag Ornegi
dolgusu; dikis desenleri, aralik, alt dikis, kaplama dikisleri ve rastgele genisletme, zarf ve gradyanlar gibi efektler dahil
olmak iizere kapsamli bir sekilde nakis tasarimin ince ayar yapma imkani sunar. Seritler dolgusu, siitun kenarlar
boyunca ayarlanabilir sayilarda ve dikis uzunluklarinda cizgiler olusturur. Cok Katmanlh dolgu, katman sayisi ve ofset
tizerinde hassas kontrol ile zig-zag dikisleri katmanlayarak kabartmal efektler olusturur.
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Bir Siitun nesnesi; bir baglangic tabani, iki kenar, bir bitis tabani ve
istege bagl i¢c segmentlerden olugur.

_m D (A), birinci kenar (1) lizerinde bulunan siitun baslangi¢ noktasini
1

A temsil eder. (B), ikinci kenar (2) iizerinde bulunan bitis noktasidir.
(C) baslangic tabanini belirtirken, (D) bitis tabanini temsil eder. (S)
istege bagl bir i¢c segmenttir; bir Siitun birden fazla i¢c segment icerebilir.

Siitun nesneleri asagidaki yontemler kullanilarak dikislerle doldurulabilir:
1.1/ Zig-Zag Ornegi dolgusu, cesitli zig-zag 6rneklerini kullanir.
2. = Seritler dolgusu, siitunun konturlar1 boyunca dikilen ¢izgileri kullanir.

3. iz Cok Katmanh zig-zag dolgusu, kabartmali siitunlar olusturmak icin birden fazla ileri ve geri katman
icerir.

W 1. Zig-Zag Ornegi Dolgusu

Bu dolgu tipi, basit bir zig-zag 6rnegi uygulandiginda saten dikis olarak adlandirilir.

Zig-zag 6rnekleriyle doldurulmus Siitun nesnesi.

7] Ana Tercihler

Ornek, Siitun nesnesini dolduran belirli zig-zag dikis desenini ifade eder. Dikis rnekleri, dikis sayisi ve diizenine gore
degisiklik gosterir.

’ ‘ Aralik ozelligi, dikis ornekleri arasindaki maksimum mesafeyi tamimlar. Siitun nesnesi bir
yay olusturuyorsa, i¢ kavis iizerindeki mesafe otomatik olarak azaltilir.
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Otomatik Kisaltma, asir1 dikis yogunlugunu onlemek igin bir kavisin i¢ tarafindaki belirli
dikislerin uzunlugunu azaltan bir islevdir.

Cizimdeki kirmizi noktalar, keskin bir kavis i¢inde otomatik olarak kisaltilmis dikigleri
gosterir.

™ Alt Dikis

The Alt Dikisi Otomatik Se¢ onay kutusu, kullanicinin nesne i¢in alt dikis tipinin yazilim tarafindan otomatik olarak
belirlenmesini devre dig1 birakmasina olanak tanir.

Merkez, Kenar ve Zig-Zag onay kutulari, belirli alt dikis tiplerinin
secilmesini saglar. Kenar ve Zig-Zag alt dikigleri icin ofset ile ilgili
daha fazla ayrint1, Ozellikler - Tiim Tasarim boliimiinde yer
almaktadir.
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(A) nesne seklini, (B) kenar alt dikisini, (C) zig-zag alt dikisini ve (D)
merkez alt dikisini gosterir.

The Aralik ozelligi, zig-zag alt dikisinin yogunlugunu belirtir.

[ Alt Dikis - Geligmis

Bu sekmedeki kontroller, dikis olusturma sirasinda genellikle tiim nesnelere uygulanan genel alt dikis tercihlerini
gecersiz kilmaniza olanak tanir. Ek bilgi icin Nesnenin Bireysel Alt Dikis Ozellikleri boliimiine bagvurun.

7] Kaplama Katmani
Kaplama Dikisleri Olustur, kullanicinin kaplama dikislerini devre dig1 birakmasina olanak tanir. Bu, harici
yazilmlarda dijitallestirilmis bir tasarim i¢in yalmzca alt katman gerektiginde kullanighdir.

Koselerde Dikis Piiriizsiizliigii, kose alanlarindaki dikislerin yelpaze seklindeki dagilimin etkiler.

Not: Bir Siitun, ek dikis dokusu saglamak i¢in bir Oyma nesnesi ile takip edilebilir.
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7] Kenarlar

Cekme Telafisi, elastik kumaglardaki iplik cekmesini veya polar iizerindeki cokmeyi telafi etmek icin bir nesnenin
kenarindaki her dikisi uzatir. Iplik cekmesi, dikislerin igeri dogru biiziilmesine neden olarak bitmis nesnenin
amaclanandan daha dar olmasina yol acar.

Maks. Rastgele Genisletme, siitun dikislerinin yana dogru maksimum rastgele uzamasim tammlar. Ozellik #1
siitunun ilk kenarina, #2 ise ikinci kenarma uygulanir. Bu tercih, "piiriizlii kenarlar" etkisi yaratir.

Zarf, ozel gorsel efektler olusturmak icin belirli siitun dikislerini kisaltir. Zarf tercihi
kullanilirken tiim alt katmanlar devre dig1 birakilmahdir.

7] Gradyan

Gradyan, dikisler arasindaki mesafeyi degistirir. Mesafe, temel aralik degerinden
aralik degeri art1 gradyan degerine dogru kademeli olarak gegis yapar. Gradyan Tipi
meniisii cesitli derecelendirme semalar1 sunar.

(] Sabitleme Dikisleri

Bu sekmedeki 6zellikler, genel sabitleme dikisi tercihlerini gecersiz kilarak nesne diizeyinde kontrol saglar. Bu
yetenek, belirli nesne i¢in sabitleme dikislerinin ayri ayr1 ayarlanmasina olanak tanir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit genel varsayilanlarin Gtesine genigletir:

» Asimetrik Kontrol: Hem baslangic (tie-in) hem de bitis (tie-off) dikisleri i¢cin bagimsiz tercihler.

+ Geligmis iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz kaldig1 durumlarda daha giiclii sabitleme elde
etmek i¢in gelismis leading anchor dikis desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesigen yapilar) kullanma

secenekleri.
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Iy 2. Serit Dolgusu

(7] Seritler

Seritler, siitun kenarlar1 boyunca yerlestirilen dikis yollaridir.
Say1 ozelligi, toplam gerit sayisini tanimlar.

Min. Uzunluk ve Maks. Uzunluk 6zellikleri, dikig uzunlugu araligim
tanimlar. Uzunluklar, kavisli serit boliimlerinin piiriizsiiz bir yaklagimim
saglamak icin otomatik olarak ayarlanir.

Y 3. Gok Katmanh Dolgu

Cok Katmanh Dolgu, birden fazla iist iiste binen nesneyi manuel olarak dijitallestirme ihtiyaci olmadan 3B hacim
olusturmak i¢in tasarlanmigtir. Standart siitunlar tek bir kaplama katmani ve istege bagh alt dikislerden olusurken, ¢ok
katmanh mod yiikseklik olugturmak i¢in istifleme islemini otomatiklegtirir.

Ozellikler

Yazilim, kademeli olarak dikey kabartma olusturan bir zikzak katman dizisi iiretir. Bu, iki birincil kontrol aracihigiyla
elde edilir:

« Katmanlar: Bu, toplam zikzak gecis sayisim tanimlar. Ornegin, 3 katman ayari, iki yogun alt dikis gecisi ve bir
son kaplama gecisi ile sonuglanacaktir.

« Ofset: Bu, stabilite i¢in kritik bir 6zelliktir. Yazilim, alt katmanlarin genigligini hafifce "kademelendirir". Tipik
olarak, taban katmanlar1 son kaplama katmanindan daha dardir. Bu, son saten dikisin piiriizsiiz, profesyonel bir
bitis i¢in alt katmanlar1 tamamen kapsamasini saglayan piramit benzeri bir temel olusturur.

3B Kabartma Kopiigii lle Cok Katmanli Dolgu Kullanimi

Cok katmanh mod, iist diizey spor sapkalarinda yaygin olarak goriilen agir1 kabartmay: olusturmak icin sikhikla 3B
Nakis Kopiigii (Kabartma Kopiigii) ile birlikte kullanilir.

1. Kaplama Etkisi
Kopiik kullanirken, en 6nemli teknik gereksinim kopiigii igne ile "kesmektir". Standart saten dikigler, kopiik
kenarlarini temiz bir sekilde delmek i¢in yeterince yogun olmayabilir. Cok Katmanl Dolgu kullanilarak,
ayn1 alandaki tekrarlanan igne batislar1 kopiigiin temiz bir sekilde kesilmesini saglar ve dikisten sonra fazla
kopiigiin kolayca cekilip cikarilmasina olanak tanir.

2. Yogunluk ve Cokme
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Kopiik iizerine dikis yaparken, yogunluk standart nakistan 6nemli dl¢iide daha yiiksek olmali, genellikle 0,1
mm ile 0,2 mm arasinda degismelidir. Coklu katmanlar, kopiigii tutarli bir sekilde sikigtirmaya yardimel
olur. Bu ¢oklu gecisler olmadan, kopiik dikislerin arasindan "gikabilir" veya dikigler malzemenin i¢ine
diizensiz bir sekilde gomiilebilir.

3. Kabartma Kopiigii icin Dijitallestirme ipuclar::
o Ug¢ Kaplamalar:: Embird Studio i¢inde, siitunlarinizin uglarinin yiiksek yogunluklu dikislerle

"kaplandigindan" emin olun. Uglar aciksa, kopiik siitunun baslangicinda ve bitisinde goriiniir
kalacaktir.

o Cekme Telafisi: Kopiik kullanirken ¢ekme telafisini artirin. Kopiigiin yiiksekligi ipligi diiz kumastan
daha fazla ceker, bu da siitunlarin ekranda goriindiigiinden daha dar goriinmesine neden olabilir.
o Alt Dikislerden Kac¢inin: Kopiik icin Cok Katmanl kullanirken, genellikle standart Merkez veya

Kenar alt dikislerini devre dig1 birakirsiniz, ciinkii ¢cok katmanh gecislerin kendileri yapisal destek
gorevi goriir ve kopiik hacmi saglar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Desenli Stun

&~ Ozellikler - Desenli Siitun

Bu ozellikler yalnizca segili Desenli Siitun nesneleri icin gecerlidir.

Bu sayfa, kullanicilarin standart saten veya siitun dikislerini dekoratif dokularla gelistirmelerini saglayan bir 6zellik olan
Embird Studio NEXT i¢indeki "Desenli Siitun" nesnesine yonelik tercihleri detaylandirmaktadir. Bu sayfa, desen secimi,
olcek ayarlamasi ve rastgele kaydirma dahil olmak iizere bu desenleri uygulamak ve 6zellestirmek icin gereken belirli
ozellikleri ana hatlariyla belirtir. Ayrica, siitunun genigligini takip eden uyarlanabilir tasarimlar icin -dantel benzeri
efektler olusturmak i¢in yararh olan- "Esnetme" islevini ve sarmal bir estetik elde etmek i¢cin "Biikiim Sayis1" tercihini
agiklar.

Desen uygulanmamis siitun. Kaplama katmanina dekoratif bir desen
uygulanmisg siitun zikzak dikisleri.
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Desen, list kaplama dikislerinin dokusunu tanimlar.

Bu nesne tiirii icin ¢ogu oOzellik, asagidakiler hari¢ standart Siitun o6zellikleri ile aynidir:

1. Desen - Kaplama dikislerinin dokusunu tanimlar. Bu, Dolgu nesnesindeki desen tercihiyle benzer sekilde
caligir. Kullanicilar m Ana Menii > Araclar > Parca Diizenleyiciler > Kullanici Desenleri = araciligiyla

bes adede kadar 6zel desen olusturabilir.

2. Rastgele Kaydirma - Daha dogal veya daha az tekdiize bir doku olusturmak i¢in dikis giriglerini rastgele
kaydirir.

3. Ol¢ek - Uygulanan desenin boyutunu ayarlar.

4. Esnetme - Bu anahtar, uyarlanabilir bir deseni etkinlestirir; yani doku, herhangi bir noktada siitunun genisligine
orantih olarak 6l¢eklendirilir. Bu, dantel benzeri yapilar sayisallastirmak i¢in 6zellikle etkilidir.

5. Biikiim Sayisi - Yalnizca Esnetme etkinlestirildiginde kullanilabilir, bu tercih biikiilmiis bir goriiniim
olusturmak icin deseni yol boyunca dondiiriir.

Olgek faktorii = %125 ve Biikiim Sayisi = 0 olan Uyarlanabilir Desen.

Yukaridaki ii¢c 6rnekte, desen siitunun degisen genisligine otomatik olarak uyum saglar. Bu 6rnekler asagidaki onceden
tanimlanmis desenler kullanilarak olusturulmustur:

1. Dikey Cizgiler, 2. Tuglalar, 3. Parkeler.

Uyarlanabilir bir desen, daha yumusak ve daha diizensiz bir goriiniim olusturmak i¢in Rastgele Kaydirma secenegiyle de
birlestirilebilir:
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Olcek faktorii = %50, Biikiim Sayisi = 4 ve Olcek faktorii = %50, Biikiim Sayisi = 0 ve
Rastgele Kaydirma = 1.5mm ile uyarlanabilir Rastgele Kaydirma = 1.5mm ile uyarlanabilir
desen olarak kullanilan Dikey Cizgiler. desen olarak kullanilan Dikey Cizgiler.

Not: Desenli Siitun, ek yapisal doku eklemek icin bir Oyma nesnesi tarafindan daha da degistirilebilir.

Oyma Araci igin simge.

Liitfen Desenli Siitun nesnesinin Ortii Dikisleri Olustur secenegini, Seritler dolgu modunu veya Cok katmanl
dolgu modunu icermedigini unutmayin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Aplike

) Ozellikler - Aplike

Bu ozellikler yalnizca segili Aplike nesneleri i¢in gegerlidir.
Bu sayfa, Embird Studio NEXT i¢indeki Aplike nesnelerine ait 6zellikleri detaylandirmaktadir. Aplike olusturma icin

gerekli olan ii¢ temel dikis katmanini (isaretleme, sabitleme ve kapatma dikisleri) aciklar ve nakis siirecindeki 6zel
rollerini tanimlar.
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Sol: Tiim katmanlari goriiniir olan Aplike nesnesi. Sag: Yapinin daha net bir goriiniimiinii saglamak
icin ayrilmis katmanlar.

Katman 1, isaretleme dikislerinden olusur. Amaclari, kumag parcasinin althk malzeme iizerindeki tam yerlesimini
belirtmektir.

Katman 2, aplike kumagin altlik malzemeye sabitleyen sabitleme dikislerinden olusur. Bunlara, nakig makinesini
katman dikilmeden once ve dikildikten sonra durmaya yonlendirmek icin benzersiz bir renk atanir. Sabitleme
dikislerinden 6nceki duraklama, kullanicinin kumas: isaretli alana yerlestirmesine olanak tanir. Sabitleme dikisleri
parcay yerine sabitledikten sonra, sonraki duraklama kullanicinin fazla kumasg: dikis hatt1 boyunca kesmesine olanak
tanir.

Katman 3, kapatma dikislerinden olusur. Bu dikisler, sabitleme dikislerini ve aplike kumaginin ham kenarlarini orter
ve gizler.

Not: Siitun nesnelerinin aksine, Aplike nesneleri gradyan efektlerini veya serit dolguyu desteklemez.

Aplike - Ozel Ozellikler

Cogu aplike 6zelligi, Siitun nesnesi 6zelliklerinin bir alt kiimesidir.

Asagidaki ek ozellikler yalnizca aplike nesnelerine ozgiidiir:

Sabitleme Dikislerinin Rengi. Sabitleme dikiglerine, isaretleme ve kapatma dikiglerinden kasith olarak farkh bir
renk atanir. Nakig tasariminda renk degisimi, makine i¢in duraklama komutu islevi goriir ve kumas kesme gibi manuel
islemlere olanak tanir. Yazilimda secilen 6zel iplik rengi, renk degisiminin kendisinin tetikledigi duraklamadan daha az
kritiktir.

Sabitleme Genisligi. Bu, sabitleme dikisi i¢in kullanilan zikzak yolunun genigligini tanimlar.

Sabitleme Dikis Aralig1. Bu, sabitleme yolu boyunca zikzaklar arasindaki yogunlugu veya mesafeyi kontrol eder.
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Sabitleme Koseleri. Bu ayar, yazilimin sabitleme yolundaki keskin kdseleri nasil isleyecegini belirler; 6rnegin
zikzaklarin keskin, yuvarlatilmig veya pahh bir gecis olusturup olusturmayacag gibi.

Sabitleme Ofseti. Sabitleme ofsetinin birincil iglevi, sabitleme dikisini nihai kapatma dikisinden biraz daha kiigiik
yapmaktir. Bu, fazla kumas sabitleme hattina yakin kesildikten sonra ham kenarlarin ice dogru konumlanmis kalmasim
saglar. Bu, nihai kapatma dikisinin kumas kenarlarin1 tamamen sarmasina ve gizlemesine olanak tanir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Baglanti

0/0 Ozellikler - Baglant

Bu ozellikler yalnizca segili Baglant1 nesneleri i¢in gecerlidir. Kapsaml bir genel bakis i¢in liitfen ayrintih Baglantilar
boliimiine bakin.

The Maksimum ve Minimum Uzunluk tercihleri, Manuel Dikisler nesnesinde bulunanlarla ayn sekilde calisir.

M%

Baglantilar, istenmeyen bir gegis (iplik kesme) eklenmesini 6nlemek igin nesneler tagindiginda
veya baska bir sekilde donU§turuIdugunde otomatik olarak ayarlanir.

Gecisler secenegi, nesneler arasinda kontrollii gecis dikislerinin olusturulmasini saglar. Nakis nesneleri birbirine ¢ok
yakin konumlandirilmigsa, aralarindaki kiigiik gecis dikislerini kaldirmak zor olabilir (soldaki resimde gosterildigi gibi).
Gegisler secenegiyle bir baglanti uygulayarak, kullanici iplik kesme i¢in daha erigilebilir olan daha uzun, kontrollii
gecisler olusturabilir.
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(7] Sabitleme Dikisleri

Bu sekmedeki zellikler, kiiresel sabitleme dikisi tercihlerini gecersiz kilarak nesne diizeyinde kontrol saglar. Bu
yetenek, belirli nesne i¢in sabitleme dikislerinin ayr1 ayr1 ayarlanmasina olanak tanir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit kiiresel varsayilanlarin Gtesine genigletir:

« Asimetrik Kontrol: Hem 6nde sabitleme (baslangi¢) hem de arkada sabitleme (bitis) dikisleri icin bagimsiz
tercihler.

+ Gelismis Iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz oldugu durumlarda daha giiclii bir sabitleme elde
etmek icin geligmig 6nde sabitleme dikisi desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesigen yapilar) kullanma
secenekleri.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Manuel Dikigler

\\\ Ozellikler - Manuel Dikisler

Bu ozellikler yalnizca segili Manuel Dikis nesneleri i¢in gecerlidir.

Maksimum Uzunluk (1) tercihi, Manuel Dikis nesnesi gercek dikislere doniistiiriildiigiinde izin verilen en uzun dikisi
belirler. Maksimum Uzunluk ve Minimum Uzunluk toplamini agan herhangi bir manuel dikis, otomatik olarak
maksimum uzunlukta bir veya daha fazla dikise béliiniir ve gerekirse ardindan daha kisa bir dikis gelir. Bu kalan dikis,
belirtilen Minimum Uzunluk (2) degerinden asla daha kisa olmayacaktir.

>

Manuel Dikisler, dijitallestiricinin her igne batisinda mutlak kontrole sahip oldugu 6zel bir nesne tiiriidiir. Yazilimin
yogunluga gore dikis yerlesimini hesapladig1 Dolgu veya Saten dikisler gibi otomatik nesnelerin aksine, bir Manuel Dikis
nesnesi kullanic1 tarafindan yerlestirilen tam diigiimleri takip eder.

Manuel dikisler 6ncelikle sunlar i¢in kullanilir:

« Hassas yollar: Gizli kalmalar i¢in belirli bir yolu izlemesi gereken tasarim 6geleri arasinda 6zel baglantilar
olusturma.

+ Ince detaylar: Otomatik dikisin cok kaba kalabilecegi, gozdeki parilt1 gibi kiiciik 6geleri dijitallestirme.

Noktalar manuel olarak yerlestirilse bile, nakis yazilimi nakis makinesinin fiziksel simrlamalarina uymahdir. Cogu
makine, yaklagik 12,1 mm ila 12,7 mm'den daha uzun tek bir dikisi gerceklestiremez. Ozellikler su sekilde calisir:
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1. Dikis Bolme: Bir manuel segment Maksimum Uzunluk degerini asarsa, yazihm bu segmenti otomatik olarak
daha kiiciik, giivenli araliklara boler.

2. Kalan: Iplik kopmalarim veya "kus yuvas1” olusumunu 6nlemek icin, Minimum Uzunluk tercihi, ortaya cikan
higbir dikisin makinenin etkili bir sekilde isleyemeyecegi kadar kiicitk olmamasin saglar.

7] Sabitleme Dikisleri

Bu sekmedeki ozellikler, kiiresel sabitleme dikisi tercihlerini gecersiz kilarak nesne diizeyinde kontrol saglar. Bu
yetenek, belirli nesne i¢in sabitleme dikislerinin ayr1 ayr1 ayarlanmasina olanak tanir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit kiiresel varsayimlarin Gtesine genisletir:

« Asimetrik Kontrol: Hem baslangic (baslangic sabitleme dikisleri) hem de bitis (bitis sabitleme dikisleri)
dikisleri i¢cin bagimsiz tercihler.

+ Gelismis Iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz oldugu durumlarda daha giiclii bir sabitleme elde
etmek i¢in gelismis baglangi¢ sabitleme dikisi desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesisen yapilar) kullanma
secenekleri.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Kontur

/ Ozellikler - Kontur

Bu ozellikler yalnizca segili Kontur nesneleri igin gegerlidir.

Kontur Nesnesi, dolu bir alan yerine bir ¢izgiyi tanimlayan vektor tabanl bir yoldur. Sectiginiz moda bagh olarak, ayni
vektor ¢izgisi basit bir diiz dikisten karmasik bir dekoratif kenarhiga kadar her sey olarak islenebilir.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT"teki Kontur nesneleri i¢in belirli 6zellikleri detaylandirmaktadir. Alt: farkh dikis modunu
inceler: diisiik profilli saten dikisleri taklit eden Eskiz; tekrarlayan dekoratif motifler icin Ornekler; sabit genislikteki
konturlar i¢in Saten Dikisler; kumag katmanlarini sabitlemek i¢in Aplike; onceden dijitallestirilmis nesne 6rneklerini
kullanan Kenarlik; ve overlok tarzi kenarlar taklit eden Overlok. Bu kilavuz, geniglik ve aynalama gibi ortak
ozelliklerin yam sira alt katmanlar ve gelismis overlok geometrisi i¢cin moda 6zel tercihleri de kapsamaktadir.

= Mod

Kontur 6zellikleri panelinin iist kismindaki agilir kutu, agagidaki dikis modlarinin segilmesine olanak tanir:

1. Eskiz
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Eskiz modu, ince saten siitunlara benzeyen diiz dikisler olusturur. Standart bir diiz
dikisten daha fazla belirginlik gerektiren ancak geleneksel bir saten konturdan

daha ince kalmasi gereken konturlar i¢in idealdir.

2. Ornekler
Ornekler, kontur yolu boyunca sirayla tekrarlanan dekoratif dikis desenleridir.
3. Saten Dikisler
/ Saten dikisler, bir ¢izgi boyunca siitun nesnesine benzer sekilde islev goren, sabit
%’}’%’ IWVAVAVAV geniglikte zikzak bir yol olugturur.

Aplike modu, kumasg sabitleyiciye tutturmak icin 6zel sabitleme dikisleri olusturur,
ardindan kumasin ham kenarlarini bitirmek ve gizlemek icin ortii dikisleri gelir.

5. Kenarhik

Kenarlik modu, 6nceden dijitallestirilmis nesne dosyalarini tekrarlayan bir motif
olarak kullanir. Kenarlik konturlar i¢in bagimsiz renk tercihlerini destekler.

6. Overlok

Overlok modu, geleneksel olarak kumagin yipranmasim 6nlemek i¢in kullanilan bir
overlok makinesinin diiz ve zikzak yapisal dikiglerini taklit eder.

Saten Dikisler, Aplike ve Kenarlik modlar, yalmzca Kenarlik moduna 6zel olan Kontur Rengi ve Kenarhk
Ornegi Uzunlugu haric, aym ozellikleri paylasir.

The Genislik o6zelligi tiim kontur modlar i¢in gecerlidir. Dikislerin iizerine yansitildig1 kontur boyunca referans
hiicrelerinin genigligini tanimlar. Nihai nakig genisliginin, dikis orneginin kendisinin referans hiicresinden daha genis
veya daha dar olmasina bagh olarak degisebilecegini unutmayin.
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Dikis Ornekli (solda) ve saten dikisli (sagda) Kontur nesnesi.

Flip Sides (Kenarlar1 Cevir) secenegi Sketch, Samples, Border ve Overlock modlari i¢in mevcuttur. Bu islev, dikis
desenini kontur yolu boyunca aynalar.

KM:>

Sketch Ve Samples Igin Ozellikler

Sketch, diiz saten dikisini taklit eden diisiik profilli bir kontur saglar. Standart bir dikis ile tam bir saten siitun arasinda
orta agirhkta bir dikis gorevi goriir.

A

Sketch ozellikleri: Uzunluk (A) ve Genislik (B).

Sample modu, kontur yolu boyunca belirli bir dikis dizisini tekrarlar. Yeni bir 6rnek se¢mek, Width (Genislik),
Minimum Length (Minimum Uzunluk) ve Maximum Length (Maksimum Uzunluk) degerlerini otomatik olarak
varsayilan degerlerine sifirlar. Bunlar manuel olarak ayarlanabilir. Kullanicilar, User Samples (Kullanic1 Ornekleri)
altindaki = Main Menu > Gadgets > Fragment Editor (Ana Menii > Araclar > Parca Diizenleyici) araciligiyla

bes adede kadar 6zel dikis 6rnegi tanimlayabilir.

Ornek Uzunlugu gizimi.

Embird Next 226 / 358



Kavisli yollar i¢in yazihim, piiriizsiiz kavis yaklasimini korumak amaciyla 6rnek uzunluklarim otomatik olarak kisaltir.
Kavisten bagimsiz olarak tek tip 6rnek uzunluklarini korumak i¢cin Minimum Length ve Maximum Length
degerlerini aym olacak sekilde ayarlayin.

Ornek Genisligi gizimi.

Saten Dikisler, Aplike Ve Kenarlik Igin Ozellikler

The Spacing (Aralik) ozelligi, bireysel dikis ornekleri arasindaki maksimum mesafeyi belirler. Kavisli boliimlerde,
kavsin i¢ tarafindaki mesafe otomatik olarak sikigtirilir.

Corners (Koseler) 6zelligi, yazilimin Satin veya Appliqué konturlarinin kégelerini nasil yuvarlayacagini veya
kirpacagini kontrol eder.

Pull Compensation (iplik Cekme Telafisi), iplik gerginligini (elastik kumaslarda) veya batmay
(polar gibi yiiksek tiiylii malzemelerde) dengelemek icin nesnenin kenarindaki her dikisi uzatir.
Iplik gerginligi, dikis uclarini iceri dogru cekme egilimindedir ve bu da fiziksel nakisin
dijitallestirilmis tasarimdan daha dar goriinmesine neden olur.

Auto Select Underlay (Otomatik Alt Dikis Se¢imi) secenegi, yazilimin alt dikis tiirii i¢in otomatik se¢imini etkinlegtirir
veya devre dig1 birakir.

Center (Merkez), Edge (Kenar) ve Zig-Zag onay kutulari, nesne icin belirli alt dikis tiirlerinin manuel olarak
secilmesine olanak tanir.

Border nesneleri icin Qutlines Color (Kontur Rengi) tercihi, kenarlik 6rnegi bunlar iceriyorsa standart dikis
ogelerinin rengini tanimlar.

Border Sample Length (Kenarhik Ornek Uzunlugu), motifler yol boyunca tekrarlandikca dleeklerini belirler.

Aplike nesnelerine ozgii ozellikler:

Color of Tack-Down Stitches (Sabitleme Dikiglerinin Rengi). Sabitleme dikislerine, isaretleme ve kaplama
dikislerinden farkl bir renk kasten atanir. Bu renk degisikligi, nakig makinesine durmasi talimatini vererek kumagsin
kesilmesi gibi manuel islemler i¢in zaman tanir. Segilen belirli renk, durdurma komutunun varhgindan daha az
onemlidir.

Tack-Down Width (Sabitleme Genisligi). Sabitleme i¢in kullanilan zikzak yolunun genigligini tanimlar.
Tack-Down Stitch Spacing (Sabitleme Dikis Aralig1). Sabitleme yolu i¢indeki zikzaklarin yogunlugunu kontrol eder.
Tack-Down Offset (Sabitleme Ofseti). Bu 6zellik, son kaplama dikisinden biraz daha dar bir sabitleme dikisi olusturur.

Bu, kesilen kumas kenarinin iceriye dogru konumlandirilmasini saglayarak son saten dikisin ham kenarlar1 tamamen
sarmasina olanak tanir.
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7] Alt Dikis - Gelismis Sekmesi

Bu sekmedeki kontroller, genel alt dikis tercihlerinin gecersiz kilinmasina olanak tanir. Kapsaml ayrintilar icin
Bireysel Alt Dikis Ozellikleri boliimiine bakin.

Maksimum kontrol gerektiren projeler icin, daha genis bir 6zellik yelpazesine erismek amaciyla Kontur nesnesini Siitun
nesnesine doniistiirmeyi diisiiniin.

Overlock Igin Ozellikler

Bir overlok makinesi (veya recme makinesi), kumas kenarlarini bitirmek i¢in kullanlan 6zel bir dikis makinesidir. Ayn1
anda bir dikis diker, fazla kumasi keser ve yipranmayi 6nlemek i¢in ham kenarlarin etrafina iplik sarar.

Embird Studio NEXT i¢indeki Overlok modu, bu sarma dikislerini taklit eder. Bunlarin kumagin iizerine dikilen
dekoratif simiilasyonlar oldugunu ve gercek bir overlok dikisi gibi kenar fiziksel olarak sarmadigin1 unutmayn.

Ornek, kontur boyunca tekrarlanan diiz veya zikzak dikislerin belirli dizisini tanimlar.

NN XX AT S X U]
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Hiicre Uzunlugu. Yazilim, kontur boyunca sanal hiicreler hesaplar ve her birine bir 6rnek yerlestirir. Hiicre
Uzunlugu, bu birimlerin yol boyunca araligin1 tanimlar.

vvv

Hiicre Uzunlugu ¢izimi.

Yayilma. Bu 6zellik, overlok 6rneginin dis kenarini genisletir. Bir¢ok desende bu, 6rnekler arasinda bir ortiisme yaratir.
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Sol: Standart 6rnek sekli; Sag§: Ust yayiima uygulanmis rnek.

Yayilma, kirmiz1 gosterge ile isaretlenmis orneklerde etkisizdir.

Enine Cizgiler > Katmanlar. Enine cizgiler, i¢ ve dis konturlar arasinda uzanan bireysel dikislerdir. Bunlar, paralel
kenar cizgilerinden daha fazla yapisal agirlik saglayarak kalin bir "fasulye dikisi" etkisi yaratmak i¢in ¢cok katmanl (1, 3
veya 5 katman) olarak dijitallestirilebilir.

Enine gizgilerin (diiz, macenta) kenar gizgilerine (noktali, siyah) karsi gizimi.

Enine Cizgiler > Dagilim. Cok katmanh enine ¢izgiler kullanilirken, Dagilim katmanlar arasindaki yanal ofseti
kontrol eder. Bu, daha kalin bir gorsel goriiniimle sonuglanir. Dagilimin tek katmanl ¢izgiler lizerinde hicbir etkisi
yoktur.

The Saten Dikis > Aralik 6zelligi, segilen overlok 6rnegi icindeki tiim saten bilesenlerin yogunlugunu kontrol eder.

Genislik, kontur boyunca referans hiicre genisligini tammlar. Ornegin kendisi hiicreden daha genis veya daha dar
olacak sekilde tasarlanmigsa, nihai nakig sonucu degisebilir.

Hiicre Genisligi ¢izimi.

Taraflar1 Degistir, overlokun ic ve dis yoniinii degistirmeye olanak tanir.
Ornek Taban Cizgisi, hiicreleri olusturmak icin kullanilan referans konturu tammlar. i¢ kontur, merkez veya dis

konturlardan daha kisa oldugundan, taban ¢izgisi se¢imi, 6zellikle keskin doniiglerde hiicre araligini 6nemli 6l¢iide
etkiler.
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Soldan saga: Taban gizgisi olarak i¢ kontur, Taban ¢izgisi olarak merkez ¢izgisi, Taban gizgisi
olarak dis kontur.

Cekme Telafisi, onceki boliimlerde aciklandigi gibi calisir ve iplik gerginligini ve kumag
biiziilmesini dengelemek i¢in dikisleri uzatir.

(7] Sabitleme Dikisleri

Bu sekmedeki ozellikler, genel sabitleme dikisi tercihleri icin nesne diizeyinde gecersiz kilmalar saglayarak
sabitleme dikislerinin 6zellestirilmis bir sekilde sabitlenmesine olanak tanir.

Bu sekme, asagidakiler dahil olmak iizere gelismis islevsellik sunar:

» Asimetrik Kontrol: Baslangic sabitleme dikisleri (baslangic) ve bitis sabitleme dikisleri (bitis) dizileri i¢in
bagimsiz yapilandirma.

« Gelismis Iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimlerden daha giivenli sabitleme icin kendi kendini kesen yapilar
gibi gelismis baslangic sabitleme dikisi desenlerine erigim.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nesne Parametreleri > Sfumato

&) Ozellikler - Sfumato

Bu ozellikler yalnizca secili Sfumato nesneleri icin gecerlidir. Sfumato nesneleri, portreler, manzaralar ve natiirmort
tasarimlar gibi fotograf gergekgiliginde nakis olusturmak icin 6zel olarak tasarlanmigtir. Bir Sfumato nesnesi, bir
Dolgu nesnesi ile ayn1 vektor araglar1 kullanilarak dijitallestirilirken, dikis olusturma mantig1 benzersizdir; yazihm,
alttaki goriintiiniin tonlarim1 kopyalamak icin cesitli boyut ve yogunluklarda menderesler olusturur.

Bu sayfa, Embird Studio NEXT i¢indeki Sfumato nesne ozellikleri hakkinda kapsamli bir genel bakis sunar. Otomatik ve
manuel iplik tonu yonetimi, secici dikis i¢in renk maskeleme, farkh detay seviyeleri i¢in ayarlanabilir yogunluk ve kenar
vurgusu i¢in oyma cizgileri dahil olmak iizere birden fazla sekmedeki tercihleri detaylandirir. Ayrica, dogrudan ¢calisma
alani i¢cinde renk se¢imi ve ton diizeni onizlemelerini kolaylagtiran 6zel ¢alisma modlarini aciklar.
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Sol: 6 Sfumato vektor nesnesinden olusan tasarim. Orta: Dikislerle doldurulmus bitmis tasarim.
Sag: Cesitli ton ve yogunluktaki menderesleri gosteren detay.

Yiiksek yogunluklu alanlarda, menderesler belirli bir acida diiz bir dolgu ile degistirilir. Sfumato tam bir kaplama
saglamaz; bunun yerine, kumasin daha gevsek dikis alanlarindan goriiniir kalmasina izin verir. Sonuc olarak, yazilim
dikis yogunlugunu kumas ve iplik renkleri arasindaki kontrasta gore hesapladigindan, uygun bir Arka Plan Rengi
secmek cok onemlidir.

Bir Sfumato nesnesi 1 ila 9 iplik tonu ile doldurulabilir. Bu tonlar ya Temel Renk'ten otomatik olarak olusturulur ya da
manuel olarak tanimlanir. Kullanicilar, nesnenin renk karmagikliginm kontrol etmek i¢in bireysel tonlar acip kapatabilir.
Her iplik tonu, Ek Yogunluk ve Ton Esigi icin ayarlanabilir 6zellikler igerir.

Optimum ton sayisim segmek ¢ok 6nemlidir. Agir1 tonlar, gegis dikisi sayisim ve iiretim siiresini artirirken, ¢ok az ton
goriintiiyii dogru bir sekilde kopyalayamayabilir. Genellikle, daha kiiciik nesneler daha az ton gerektirirken, daha biiyiik
ve daha detayh nesneler daha yiiksek bir sayidan (tipik olarak 2 ila 6 ton) yararlanir.

Sfumato nesneleri, standart Dolgu nesnelerine benzer sekilde acikliklar: ve oymalar: destekler. Ancak, Sfumato'daki
oymalar igne ucu desenleri yerine ek dikisler olarak olusturulur. Kullanicilar bu oymalarin hem genisligini hem de
rengini ayarlayabilir. Oyma nesneleri, nesne listesinde Sfumato nesnesini ve acikliklarin1 hemen takip etmelidir.

Sfumato o6zellikleri, 6zellik panelindeki cesitli islevsel sekmelerde diizenlenmistir.

= Mod

Sfumato 6zellikleri panelinin iist kismindaki agilir kutu, asagidaki ¢calisma modlar1 arasinda gecis yapmaya olanak tanir:

1.  Ozellikler Modu - Standart sayisal ve agma/kapama tercihleri.
2. l Goriintiiden Renk Se¢ - Kullanicilarin bir renk 6rneklemek i¢in calisma alanindaki arka plan
goriintiisiine tiklamasina olanak tanir. Bir ac¢ilir menii daha sonra bu rengi belirli bir 6zellige (6rnegin, Temel

Renk veya Maske Rengi) atar.

3. &%) Ton Diizeni Onizlemesi - Nesneyi calisma alaninda bir renk haritas: olarak olusturur. Bu, dikisleri
olusturmadan 6nce egiklerin ve maskelerin nasil dagitildigim gorsellestirmeye yardimei olur.

Embird Next 231/ 358



Sfumato nesneleri standart nesnelerden 6nemli 6l¢iide daha fazla 6zellige sahip oldugundan, bu 6nizleme modlar
verimli tasarim i¢in gereklidir. Her kii¢iik ayarlamadan sonra tam bir dikis dosyas1 olusturmaya gerek kalmadan hizh
gorsel geri bildirim saglarlar.

71 Ana Tercihler

Acy, yiiksek yogunluklu alanlarda kullanilan diiz dolgularin yoniinii tanimlar.

Maksimum Dikis Uzunlugu, diisiik yogunluklu alanlarda izin verilen en uzun diiz dikisi belirler; bu degeri asan her
sey bir gecis dikisi ile degistirilir. Uzun dikisler goz veya ag1z gibi detayh alanlarda gorsel olarak rahatsiz edici
olabilirken, asir1 gecis dikisi nakis islemini yavaslatacaktir.

Fidelity (Sadakat) ozelligi, ilmek sayisini ve yeniden iiretim dogrulugunu kontrol eder. Daha yiiksek sadakat (%70-80),
daha fazla detay i¢in ilmek yogunlugunu artirir; bu, yiizler icin 6nerilir. Daha diisiik sadakat (%0-40), toplam ilmek
say1sin1 azaltmak amaciyla gokyiizii veya giysi gibi arka plan 6geleri i¢in uygundur.

Style (Stil), diisiik yogunluklu alanlardaki ilmek diizenini tanimlar. Mevcut secenekler sunlardir:

1. Yaygin Sfumato menderesleri: Gelistirilmis verimlilikle klasik Sfumato'yu taklit eder.

2. Kontur ilmekleri (varsayilan): En verimli diizen; menderesler yalnizca kontur islemenin uygulanamadig
yerlerde kullanihr.

3. Kontur ilmekleri (daha yiiksek yogunluk): Daha kompakt bir kaplama saglar.
4. Kontur ilmekleri (en yiiksek yogunluk): {lmekler arasindan kumagin goriiniirliigiinii en aza indirir.

7] Renkler

Temel Renk, otomatik iplik tonu olusturma igin referans gorevi goriir ve Object Inspector'da nesneyi temsil eder.
Arka Plan, ilmeklerin arasindan goriinmesi amaglanan kumas rengini temsil eder.

iplik Tonlar1, nesneyi doldurmak icin kullamlan gercek renklerdir. Otomatik tonlar, Temel Renk'e dayah tek renkli bir
olcek olustururken, kullanic1 tanimh 6l¢ekler herhangi bir renk kombinasyonuna izin verir. Tasarimi basitlestirmek i¢in
tonlar KAPATILABILIR.

Ek Yogunluk, otomatik hesaplamalar gegersiz kilarak belirli renklere manuel yogunluk ayarlamalar1 yapilmasina
olanak tanir.

Ton Esigi, her bir iplik tonuna atanan goriintii tonlar1 araligim kontrol eder.

Kontrast, otomatik olarak olusturulan iplik tonlar1 araligim degistirir. Kadin veya ¢ocuk portrelerindekiler gibi daha
yumusak ozellikler i¢in daha diisiik kontrast onerilir.
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(7] Maske

Bircok kiiciik, cesitli renk alanina sahip karmagik fotograflar igin (gl(;ek cayir gibi), bireysel nesneleri izlemek pratik
degildir. Bu durumlarda, bir Renk Maskesi, tek bir Sfumato nesnesinin renge dayah olarak kismen doldurulmasina
olanak tanir:

1. Alam kaplayan tek, biiyiik bir Sfumato nesnesi olusturun.

2. maske renk sayisini secin.

3. Hedef renkleri (6rnegin, ¢cimen igin yesil) calisma alanindan 6rneklemek icin Renk Se¢me Araci'ni kullanin.
4. maske araligim ayarlayin ve kapsama alanin1 dogrulamak i¢in 6nizleme modunu kullanin.

5. Maskeyi etkinlestirin ve ilmekleri olusturun. Kalan alanlar1 (6rnegin, kirmizi ¢gicekler) islemek icin nesneyi
cogaltin ve maske tercihlerini tersine ¢evirin.

] Arahk

Dikis araligi, yogunluk ile ters orantilidir. Aralig1 artirmak yogunlugu azaltirken, azaltmak yogunlugu artirir.

Yiiksek yogunluklu alanlarin aralig, diiz dolgu alanlarinda tam kaplama saglamak i¢in standart iplik agirliklarinda
0,35 ile 0,45 mm arasinda ayarlanmaldir.

Genel aralik (diisiik/orta yogunluk) kaydiricilari, kullanicilarin tasarimin daha gevsek alanlarini genel olarak
hafifletmesine veya yogunlastirmasina olanak tanir.

(7] Oymalar

Oymalar, Sfumato nesnesi icindeki kenarlar1 vurgulamak icin kullanilan dekoratif cizgilerdir.
Oymalar Rengi, aktif iplik tonlarindan birine karsilik gelmelidir.

Oymalar Genisligi, daha kalin ¢izgiler elde edilmesini saglar. 0,2 mm'den daha genis herhangi bir oyma, ana dolgu
acistyla hizalanmis kisa dikis ¢izgileri kullanilarak olusturulur.

(7] Baglama Dikisleri

Bu sekmedeki 6zellikler, genel baglama dikisi tercihlerini gecersiz kilarak nesne diizeyinde kontrole olanak tanir.
Bu yetenek, belirli nesne i¢in sabitleyici baglama dikislerinin bireysel olarak ayarlanmasina olanak tanir.

Bu sekme, asagidakileri saglayarak islevselligi basit genel varsayilanlarin 6tesine genisletir:

« Asimetrik Kontrol: Hem oncii (baslangic) hem de ardil (bitis) sabitleme dikisleri i¢in bagimsiz tercihler.
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« Gelismis Iplik Kilitleme: Temel dogrusal diigiimiin yetersiz kaldig1 durumlarda daha giiclii bir sabitleme elde
etmek icin gelismis oncii sabitleme dikisi desenlerini (6rnegin, kendi kendine kesisen yapilar) kullanma
secenekleri.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Ayarlar

it Ayarlar

1

Studio, kullanicilarin ¢aligma alanlarini ve araclarini 6zellestirmelerine

olanak taniyan kapsaml ayarlara erisim saglar. Bu secenekler, m Ana
Menii > Secenekler > Ayarlar yoluyla erisilebilen birlesik Ayarlar —A |l B
panelinde bulunur.

Kategori Listesi: Ayarlar tiire gore diizenlenmistir. Belirli bir kategoriyi segmek igin bu listeyi kullanin.
igerik Sekmeleri: Secilen kategoriyle ilgili ayarlar bu sekmeler iinde gériintiilenir.

Ayirici: Liste ve igerik alanlarinin oranlarini ayarlamak igin ayiriciyi sola veya saga siiriikleyin.

o O W >

Diigmeler: Bu kontroller aktif kategoriye gore degisir. Segilen kategori igin varsayilan degerleri geri yiiklemek
iizere evrensel bir Sifirla diigmesi mevcuttur.

Ayar Kategorileri

Bolgesel
Kontroller - Genel
« Gorsellestirme
« Yaz Tipi Tercihleri
« Tercihler
« Proje Anahtarlar
« Kasnak
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« Son Dosyalar
« On Tammbh Stiller
o Arka Plan Filtreleri

Not: (0} cogaltma simgesi ile isaretlenmis kontroller, diger paneller veya meniiler aracihigiyla erisilebilen
yansitilmig ayarlardir. Merkezi yonetim i¢in buraya dahil edilmiglerdir.

& Bolgesel

Bolgesel ayarlar dil ve birimleri kapsar. Birimler metrik veya emperyal olarak yapilandirilabilir. Bir birim sistemi
veya dil se¢mek, degisikligi tiim modiillerde program genelinde uygular.

¢ Kontroller - Genel

Bu kategori, kontrol 6geleriyle ilgili tiim modiiller i¢in ortak olan ayarlar1 icerir:

Ana Kontrollerin Boyutu: Bu ayar, boyut kiiciiltmenin ¢aligma alanini artirabilecegi panellerin, meniilerin ve
diigmelerin 6lceklendirmesini etkiler. Tersine, daha biiyiik kontroller gérme bozuklugu olan veya karmasik
gliflere sahip yazi sistemlerini (6rnegin, belirli Dogu Asya veya Orta Dogu dilleri) kullanan kullanicilar i¢in faydal
olabilir.

Kontrol Cizgilerinin Kalinhigi: Bu, Se¢cim Kutulari, zarf konturlari, metin taban cizgileri ve diger dogrusal
yardime1 kontroller gibi gorsel yardimeilarin kalinhginm etkiler.

Liste Ogelerinin Secim Modu: Bu, onay kutusu se¢cim modu ile standart secim modu arasinda gecis yapar.
Onay kutusu modu, listelerdeki (6rnegin, 6ge listesi, nesne listesi, dosya listesi) her 6genin yaninda bir onay
kutusu goriintiiler ve klavye girisi olmadan tiklama veya dokunma yoluyla ¢oklu 6ge secimine olanak tanir. Bu
mod oncelikle dokunmatik ekranlar icin tasarlanmigtir ancak standart bilgisayarlarda da islevseldir.

Bézier Kontrol Tutamaclarinin Sekli: Bu ayar, Bézier egrisi tutamaclarinin goriiniimiinii degistirir.
Varsayilan goriiniim ok baglarini kullanir, ancak bunlar daire olarak goriintiilemek i¢in bir secenek sunulmustur.
Diigiim Ekle veya Sil: Bu boliimdeki anahtarlar, diigiim diizenleme veya dikis diizenleme modlarinda uzun
dokunma veya cift tiklama kullanarak diigiim ekleme ve silme yetenegini etkinlestirir veya devre dis1 birakir. Bu,
baz1 kullanicilar i¢in diizenlemeyi hizlandirabilse de, farkh tiklama ritimlerine sahip olanlar i¢in istenmeyebilir.

& Gorsellestirme

Bu kategorideki ayarlar birka¢ sekmeye ayrilmigtir:
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(") 3D Modu

Caligma alanindaki tasarimin 3D gorsellestirmesini yapilandirin.

(@) Kumasi Goster : Devre dis1 birakildiginda, kasnak tasarimin altinda goriiniir. Bu ayrica  m Ana Menii >
Goriiniim aracihgiyla degistirilebilir.

Kumas Dokusu: Onceden tamimlanmis kumas tiirleri kiitiiphanesinden secim yapin.
Kumas Rengi

Golge Yogunlugu: Golgeler 3D islemelere derinlik katar ancak Sfumato Stitch nesnelerinin goriiniirliigiinii
engelleyebilir. Sfumato tasarimlari i¢in bu degerin 0 olarak ayarlanmasi 6nerilir.

() X-Ray

Kisa Dikis Rengi: Uzunluk esiginin altinda kalan ve iiretim sorunlarina neden olabilecek dikisleri tanimlamak i¢in X-
ray modunu kullanin. Bunlar secilen renkle vurgulanir.

Kisa Dikis Maks. Uzunlugu: Cok kisa kabul edilen dikisler i¢in esigi tanimlar.
Uzun Dikis Rengi: Maksimum uzunluk esigini asan dikigleri tanimlar. Bunlar secilen renkle vurgulanir.
Uzun Dikis Min. Uzunlugu: Cok uzun kabul edilen dikisler i¢in esigi tanimlar.

Dikis Rengi Doygunlugu: X-ray modu temel olarak gri tonlamal olsa da, bu kontrol farkl nesneleri ayirt etmeye
yardimci olmak i¢in hafif miktarda renk ekler.

(") Dikig Simiilatorii

5] Mod : Dikis simiilasyonu sirasinda kullanilan isleme stilini (3D, diiz, vb.) belirler.

7 Yazi

Tutamaclar, diigiimler ve etkilesimli yazi icinde kullanilan temel ¢izgiler i¢in ekran isleme renklerini tanimlayin.
Ayrica yazi dolgusunun opakligini da ayarlayabilirsiniz.

7] Tiim Modlar

) Arka Plan Resmi (3D ve Diiz modda) calisma alanina aktarilan referans gizimlerin, sablonlarin veya eskizlerin
goriiniirliigiinii degistirir. Dikisler ve nesne konturlari resmin iizerinde islenir, bu da dijitallestirme ilerlemenizi orijinal
cizimle karsilagstirmaniza olanak tanir. Hem 3D hem de Diiz modlarda, nihai fiziksel iiriiniin estetik simiilasyonuna
oncelik verip vermeyeceginize veya ilerlemenizi kaynak cizimle karsilastirmaya devam edip etmeyeceginize karar
vermeniz gerekebilir. Bu gibi durumlarda, arka plan resmini gizlemek dikiglerin daha temiz bir sekilde islenmesini
saglar. 3D ortaminda, arka plan resminin goriiniirliigii kesinlikle Kumas ayarma baghdir. Yazihm "Kumag" kat1 bir
fiziksel alt katman olarak ele alir ve bu da asagidaki hiyerarsiyi olusturur:

« Kumag KAPALI: Arka plan resmi, 3D islenmis dikislerin arkasinda goriiniir kalir. Bu, iplik dokularinin kaynak
cizime gore nasil goriindiigiinii degerlendirmek i¢in kullanighdir.
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« Kumag ACIK: Kumag dokusu gorsel oncelige sahiptir. Kumag opak bir malzeme olarak islendiginden, resim gecisi
"Acik" olarak ayarlanmisg olsa bile arka plan resmini tamamen gizler.

) Gecis Dikislerini Goster : Gecis dikislerinin goriiniirliigiinii degistirir. Ayrica ® Ana Menii > Goriiniim
aracihigiyla da erisilebilir.

Gecis Dikisleri Rengi

Gecis Dikisleri Vurgu Rengi: Koyu arka planlarda daha iyi goriiniirliik i¢in gecis dikislerinin etrafina bir parlama
ekler. Bu vurgu yalnizca yiiksek yakinlagtirma seviyelerinde etkindir.

Vektor Nesneleri Alan Opakhigi: Olusturulmus dikigleri olmayan dijitallestirilmis vektor nesneleri yar1 saydam
alanlar olarak goriiniir. Bu ayar, opaklik seviyelerini kontrol eder.

Baglant1 Dikisleri Rengi: Baglant: dikislerini standart dikiglerden ayirt etmek i¢in kullanilir. Bu, "Gegisleri Goster"in
etkin olmasini gerektirir ve Yogunluk Haritas1 modunda uygulanmaz.

iplik isleme Kalinhig1: 3D ve X-ray dahil olmak iizere cesitli goriintiilleme modlarinda dikislerin gorsel kalimhgim
ayarlar.

¢ Yaz Tercihleri

Tiim yaz1 tercihleri, Yaz1 Modundayken ana kontrol panelinde yansitilir.

(7] Yazi Tipi

[§) Varsayilan Yaz Tipi : Varsayilan TrueType veya OpenType yaz1 tipini belirtir.
[§) Varsayilan Alfabe : Varsayilan 6nceden dijitallestirilmis Embird Alfabesini belirtir.

) Stiller : Kahn, italik, Dikey yonlendirme ve Unicode setlerini yapilandirin. Diizlestirme, dogru nakis iiretimi icin
bilesik gliflerin standart egrilere doniistiiriilmesini saglar.

(7] Arsivler

) Yollar : Isletim Sisteminde yiiklii olmayan TrueType ve OpenType yazi tipleri icin klasér konumlarim tanimlayin.
Listeyi yenilemek i¢in yazi modundaki Yazi Tiplerini Bul islevini kullanin.

) Arsiv Dosyalarim da Tara : Studio'nun .zip arsivlerinin icindeki yaz tiplerini aramasini saglar.

[ Dikis

§) Dolgu : Harfler igin dikis tiiriinii belirler (diiz dolgu, ag, otomatik siitun veya merkez hatt1). Bunlar konturlar ile
birlestirilebilir.

) Sira : Harflerin veya kelimelerin dikilme sirasi. Kumag kaymasimi en aza indirmek i¢in merkezden kenara siralama
onerilir.
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() Baglantilar : Karakterler ve bilegenler arasindaki baglant: dikislerinin veya iplik kesimlerinin kullanimim
yapilandirir.

) Hizalama

(7] Glif Seti

(3} On Tanimh Set : Metin dizilerini Metin sekmesi aracihigiyla hizh ekleme icin yapilandirm. Bu, sik kullanilan yazi
tiplerinin referans tablolarim olusturmak igin kullamighdir.

&5 Tercihler

7] Diizenleme Modu

() Siitun Modu : Tercih edilen olusturma yontemini segin:

(@ Siitun Genisligi : Siitun Modu C icin varsayilan genisligi ayarlar.

Renkler: Diigiimlerin, ¢izgilerin, imleclerin ve yaz1 kontrol 6gelerinin goriiniimiinii 6zellestirin.

[T Kaydet

Otomatik Kaydet etkinlestirildiginde, ilerleme her 5 dakikada bir kaydedilir. Yedek Dosyalar, tasarimin kaynak
klasorde yedek bir kopyasini olugturur.

(7] Segim

Secili Nesneleri Vurgula etkin oldugunda, secili 6geler calisma alaninda goriiniirliigii artirmak icin belirli bir renkle
konturlanir.

(7] Caligma Alani

7] Arka Plan

Arka Plan Rengi: Calisma Alaninin temel rengini ayarlar. Bu katman, 3D kumag veya raster sablonlar tarafindan
gizlenebilir.
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(7 lzgara

Izgara, hassas konumlandirma ve dlceklendirmeye yardimer olur. Ince alt boliimlerin yalmzea yiiksek yakilagtirma
seviyelerinde goriinebilecegini unutmayin.

Ana Izgara: Hiicre boyutunu bolgesel birimlere (metrik veya emperyal) gore ayarlar.
Alt Boliim: Ince 1zgaranin yogunlugunu ayarlar.
ikincil Izgara: Simetrik tasarimlar icin radyal veya capraz 1zgaralar gibi 6zel diizenleri etkinlestirir.

Izgara Rengi: Ayirt etmek igin farkh opakliklar kullanarak tiim 1zgara tiirlerine tek tip bir renk uygular.

(7] Kilavuz Cizgiler
Kilavuz Cizgilerin Normal Rengi

Secili Kilavuz Cizgilerin Rengi

& Proje Anahtarlar

Bu tercihler mevcut projeye uygulanir ve .eof tasarim dosyasi icinde kaydedilir. Mevcut bir dosyay1 agmak, bunlari
kayith degerleriyle iizerine yazacaktir.

(7] Hizalama

Hizalama islevi, nesneleri, isaretcileri, diigtimleri veya kilavuz ¢izgilerini belirli bir aralikta hareket ettirildiklerinde
belirli hedeflere otomatik olarak hizalar. Bu anahtarlar, hizalama hedeflerini ACIK ve KAPALI konuma getirir.

7] Nesneleri Goster

Dolgu, Sfumato, Siitun, Aplike ve Manuel Dikisler dahil olmak iizere cesitli nesne tiirlerinin goriiniirliigiinii acip
kapatin.

) Mod

[§) Kenar Modu : Yeni 6geler icin varsayilan davrams: ayarlar (diiz cizgiler ve egriler).

() Nesne Secim Modu : Secim aracinin davramsim ayarlar (yeni, ekle veya alt kiime).

[ Gorsellestirme
[§) Cetvelleri / Izgaray1 Goster

[§) Nesne Konturlarim / Dikisleri Goster
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) Tek Gegisli Konturlar1 Kalin Goster : Doniis gegisi olmayan kontur boliimlerini tamimlamaya yardimer olur.

7] Diger

[ Dondiirmeyi Dikislere Uygula : Nesneler dondiiriildiigiinde veya cevrildiginde dikis acilarim otomatik olarak
ayarlar.

() Kilavuz Cizgileri Kilitle : Kilavuz cizgilerin yanlishkla hareket etmesini onler.

) Tiim Diigiimleri Diizenle : Devre dis1 birakildiginda, yalmzca en son kenar 6gesindeki diigiimler diizenlenebilir,
bu da karmagik sekiller lizerinde calismayi basitlestirir.

&9 Kasnak

Kasnak secimi, Calisma Alaninin sinirlarim belirler. Endiistri standardi markalardan secim yapin veya 6zel bir boyut
tamimlayn.

(%) Onceden Tammlanmis Kasnak
Marka: Ureticiyi ve belirli kasnak modelini secin.

Yonelim: Dikey veya yatay konumlandirmay: segin.

) Ozel Kasnak

Boyut / Yuvarlakhik

& Son Dosyalar

Yakin zamanda acilan projelerin gegmigine erigin veya meniiyii sifirlamak i¢in listeyi temizleyin.

&9 Onceden Tanimlanmis Stiller

Tasarim 6zelliklerini, esneklik ve kalinlik gibi belirli kumas 6zelliklerine uyacak sekilde ayarlayin.

i lik Agirhigi: Uyumlu stil tercihlerini otomatik olarak hesaplamak icin iplik agirhigim girin. Degerleri giincellemek icin
Iplik Uygula'ya tiklayin.

Stil: Hedef kumas tiiriinii se¢in (6rnegin, kot, ipek, polar).
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Stili Uygula / Stil Kullan: Degisiklikleri onaylamak ve secili nesneler icin dikisleri yeniden olusturmak i¢in bu
diigmeleri kullanin.

<9 Arka Plan Filtreleri

Dikislerin ve vektor yollarinin net bir sekilde goriiniir kalmasim saglamak icin arka plan raster goriintiisiine filtreler
uygulayin.

Bu panel, Arka Plan Filtreleri modiiliinde bulunan araglar yansitir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Sfumato Stitch

Sfumato Stitch

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Sfumato Stitch > Portre

&) Sfumato Stitch lle Portre Nasil Dijitallestirilir

Sfumato araci, ¢aliyma alaninin arka planina aktarilan bir goriintiiye dayali olarak dikisler olusturur. Kullanici belirli
alanlar icin siirlar1 tanimlar ve yazilim, fotografin ton degerlerini atanan o6zelliklere gore dikiglere doniigtiiriir.

Bu ders, Embird Studio NEXT icindeki Sfumato Stitch aracini kullanarak makine nakigi i¢in fotografik bir portreyi
dijitallestirme konusunda adim adim bir rehber saglar. Bir fotografi nasil ice aktaracaginizi, agiz ve sag gibi temel yiiz
hatlarim nasil konturlayacaginizi, optimum iplik yogunlugu i¢in renk 6zelliklerini nasil ayarlayacaginizi ve nihai tasarim
nasil kaydedeceginizi 6greneceksiniz. Bu boliim ayrica ¢ok renkli, sepya ve gri tonlamal dahil olmak iizere cesitli renk
paletleri kullanan Sfumato tasarimlarinin 6rneklerini sergiler.

Ayarlanabilir Sfumato 6zelliklerinin ayrintil agiklamalar1 Ozellikler - Sfumato béliimiinde bulunabilir.
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1. Fotografi ice Aktar

Baglamak i¢in, bir fotografi Calisma Alani'na yerlestirmek icin  m Ana Menii
> Resim > Ice Aktar komutunu kullanin.

Raster goriintiiniiziin ¢oziiniirliigii, nakig tasariminin nihai boyutunu belirler.
Standart oran santimetre bagina 100 pikseldir (in¢ bagina yaklasik 254 piksel).
Ornegin, 10 santimetre (3,94 in¢) yiiksekliginde olmasi amaglanan bir tasarim,
1000 piksellik bir goriintii yiiksekligi gerektirir. Alttaki goriintii her dikis
olusturuldugunda 6rneklendiginden, bir Sfumato nesnesi kaynak raster
goriintiisiinden bagimsiz olarak yeniden boyutlandirilamaz.

Ice aktarilan fotografin dogru ¢oziiniirliige uydugundan emin olun: hedeflenen
tasarim boyutu i¢in santimetre basina 100 piksel (254 DPI).

2. Yiizii Sayisallastirin

Dikis olusturma i¢in baglangi¢ alanini ¢izmek iizere Sfumato Araci'ni secin. Her nesne, secilen bir
"temel rengin" 9 tonuna kadar icerebilir. Bu derste, yiiz ilk nesne olarak sayisallastirilir. Kusursuz bir
kaplama saglamak i¢in sa¢ ¢izgisine hafif bir bindirme olugturun. Yiiz sonunda cilt tonu renkleriyle
doldurulacaktir.

Yiiziin vektor konturu, dogrudan raster sablonun iizerine sayisallastirilmistir.

Ag1z igin farkli bir renk kullanmak iizere, yiiz nesnesinde bir delik agmak i¢in A¢iklik Araci'n secin.
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Teknik Not: Acikliklara ek olarak, Sfumato nesneleri Oyma islemleri icerebilir.

Oymalar, bir Sfumato nesnesinden hemen sonra ¢izilen vektor cizgileri veya egrilerdir. Bunlar,
fotograftan dikise doniistiirme isleminde net bir sekilde goriilmeyebilecek ince kenarlar1 veya
detaylar1 vurgulamak igin kullanilir.

Agiz agikhgina sahip yliz nesnesi. Dikisler heniiz olusturulmadi.

3. Ozellikleri Ayarlayin

Calisma Alani'ndaki veya Nesne Denetcisi'ndeki yiiz nesnesini se¢in ve acilir meniiyii agmak icin sag tiklayin. Diigiim
diizenleme moduna girmek icin Diizenle'yi secin; Sfumato 6zellikleri Ana Kontrol Paneli'nde goriinecektir.

Panelin iist kismindaki Mod birlesik giris kutusu, ii¢ ¢alisma modu arasinda gezinmenizi saglar:

1. Ozellikler Modu : Standart sayisal ve gecisli tercihler.

2. 2 Goriintiiden Renk Sec : Renkleri dogrudan arka plan goriintiisiinden secmek icin damlaligi kullanin.
Rengi temel iplik, maske vb. olarak atamak i¢in a¢ilir meniiyii kullanin.

3. ®® Ton Diizeni Onizlemesi : Sfumato nesnesini bir renk haritasi olarak olusturur. Bu, ton esiklerini veya
maske araliklarini hassasiyetle gorsellestirmenize ve ayarlamaniza olanak tanir.
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Ana Satir Ozellikleri:

A
B
C

D

Goriintiiden Renk Sec aracini secin ve Temel Renk'i ayarlamak icin
fotograftan bir cilt tonu segin. Studio, bu rengin 5 tonunu otomatik olarak
olusturacaktir.

Not: Ozellik ayarlamalarmin nihai dikis diizenini nasil etkiledigini
gercek zamanli olarak gormek i¢in Ton Diizeni Onizlemesi'ne gecmek
tizere birlesik giris kutusunu kullanin.

Renk sekmesi 5 varsayilan tonu goriintiiler. Tasarim daha yiiksek ton karmasikligi
gerektiriyorsa ek tonlar1 (9'a kadar) etkinlestirebilirsiniz.

Ton Anahtani: Belirli bir tonu agar veya kapatir.

Ton Rengi: Bunlar otomatik olarak Temel Renk'ten tiiretilse de, Renk Karistirici araciligiyla 6zel bir iplik tonunu
manuel olarak segmek icin renk kutusuna tiklayabilirsiniz.

Ek Yogunluk: Kaplamaya ince ayar yapmak igin bireysel bir tonun dikis yogunlugunu ayarlar.

Ton Esigi: Bir tonun nerede bitip digerinin nerede basladigini belirler. Bu de@erleri ayarlamak renk dagilimini

yeniden dengeler.

Gecisleri yumusatmak i¢in Kontrast kontroliinii azaltabilirsiniz. Tercihler kesinlestirildiginde, nesneyi islemek i¢in
Dikisleri Olustur'a tiklayin.

Ten rengi temel renginden tiiretilen 5 ton olusturulduktan sonraki ilk Sfumato nesnesi.
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4. Agz: Sayisallastirin

~ Oy @ [J11
D> < 9@ [|2/1

In the Parca Denetc¢isi'nde, agiz acikligini secin. Boslugu yeni bir Sfumato nesnesine doniistiirmek icin  m Ana
Menii > Doniistiir > Dolgu & Sfumato > Acikliktan Dolgu Olustur komutunu kullanin.

Agz kiigiik bir detay oldugundan, 5 ton fazla olabilir. Ton anahtarlarini (A) kullanarak 1 veya 2 tonu devre dis1 birakarak
tasarimi optimize edebilirsiniz.

5. Saci Sayisallastirin

Sac bolgesini yiiz ile aym yontemi kullanarak sayisallagtirin.
Ozellikler penceresinde uygun bir sa¢ rengi se¢in. Sa¢ dokusu
boyunca dogal bir ton dengesi elde etmek icin Ton Onizlemesi'ni
kullanin ve Ton Esikleri'ni (D) ayarlayin.
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6. Tasarimi Kaydedin

Portreyi tamamlamak i¢in tiim nesneler i¢in dikisleri olusturun.
Vektor verilerini korumak igin ¢caligmanizi Studio *.EOF dosyasi
olarak kaydedin.

Son olarak, tasarimi makinenizin 6zel formatina aktarmak tizere
hazirlamak icin = Ana Menii > Tasarim > Derle ve Embird

Editor'e Gonder komutunu kullanin.

7. Sfumato Tasarim Varyasyonlari

Cok Renkli Tasarim

6 temel renk ve 22 iplik tonu kullanan karmasik, ok renkli bir tasarim (16,8 cm yiikseklik).

Bu tasarim 6 vektor nesnesinden olugur. Her nesne, boyutuna gore ozellestirilmis bir ton sayisina sahiptir; 6rnegin, agiz
basitlestirilmistir, yiiz ve ceket ise derinlik i¢in daha yiiksek ton sayilar1 kullanir.
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Arka plan: 4 ton Yiiz: 5 ton (agiz igin bir delik igerir) Agiz: 2 ton
Kazak: 2 ton Sapka: 4 ton Ceket: 5 ton
Sepya Ton Olgegi

1 temel renk ve 5 iplik tonu kullanan
sepya portre (21,8 cm yiikseklik).

Bu tasarim, tiim fotografi kaplayan
tek bir dikdortgen vektor nesnesi
kullanir. 5 tonun tamam, sepya
temel renginden otomatik olarak
olusturulur.
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Gri Tonlamali Tasarim

1 temel renk ve 5 iplik tonu
kullanilarak olugturulmus gri
tonlamali portre (20,8 cm yiikseklik).

Sepya orneginde oldugu gibi, bu da
notr gri bir temel renkten olugturulan
5 tona sahip tek bir dikdortgen nesne
kullanir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Sfumato Stitch > Renk Maskesi

&) Sfumato Stitch'te Renk Maskesi Nasil Kullanilir

Sfumato Stitch, nakis tasarimlarin1 dogrudan fotograflardan olugturan o6zel bir sayisallagtirma aracidir. Nesneleri
tanimlamak icin vektor smirlarmi kullanir ve yazihm daha sonra bunlari, alttaki goriintiiniin ton degerlerine dayah
olarak dikislerle doldurur.

Bu ders, Embird Studio NEXT i¢cindeki Renk Maskesi 6zelligini detaylandirmaktadir. Katmanlar istifleyerek ve maske
araliklarini kullanarak karmasik renk dagilimlarina sahip goriintiileri sayisallastirmak igin gelismis teknikleri kapsar.
Ayrica, konulari izole etmek ve temiz, tek renkli nakig olusturmak icin arka planlar1 kaldirmak amaciyla renk
maskelerinin nasil kullanilacagini gosterir.
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Bu fotograf, ayr1 ayr1 sayisallagtirilmasi zor olan karmasik sekillere sahip birden
fazla belirgin renk bolgesi icerir.

Bireysel vektor nesnelerini sayisallastirmak portreler gibi konular i¢in etkili olsa
da, ¢ok sayida kiiciik, birbirine kenetlenmis renk alani iceren fotograflar i¢in
pratik degildir. Renk Maskesi 6zelligi, her detayr manuel olarak ¢izmenin ¢cok
zaman aldig1 bu karmasik senaryolar icin tasarlanmigtir.

Tek bir biiyiik Sfumato nesnesi olusturup bir maske uygulayarak, dikilecek belirli
renk araliklarini izole edebilirsiniz. Tiim tasarimi kaplamak i¢in, her katmana
farkli bir maske (renk aralig1) atayarak 6zdes nesne katmanlarini iist iiste
koymaniz yeterlidir. Bu kolaylastirilmig is akisi, kiiciik vektor sekillerinin
karmagsik manuel sayisallagtirma ihtiyacini ortadan kaldirir.

1. Sfumato Nesnesinin Kenarini Sayisallastirin

@

Sfumato araci

Dikis iiretimi i¢in alan1 tanimlamak iizere Sfumato Aracim secin. Maskeleri
kullanirken, tiim hedef alani kaplayan biiyiik bir dikdortgen ¢izmeniz yeterlidir.

Basit bir dikdortgen
Sfumato nesnesi.

2. Ozellikler - Maskeleri Ayarla

Tiim Sfumato 6zelliklerinin ayrintih aciklamalari Ozellikler-Sfumato béliimiinde meveuttur.

Sayisallagtirma modundan zaten ¢iktiysaniz, diigiim diizenleme moduna geri doniin. Bu modda,
Ana Kontrol Paneli nesne ozelliklerini goriintiilerken, Calisma Alami nesnenin kendisini goriintiiler. Bu
yapilandirma, caligma alani icinde gercek zamanli Ton Onizlemelerine olanak tanidigi icin gereklidir.

S

Maske kontrollerine bu simgeyi iceren sekme araciligiyla erisin.

Yesil arka plan ile turuncu ve sar ¢icekler iceren bir goriintii i¢in {i¢ maske gereklidir. Maske Sayisini 3 olarak
ayarlayin. Renkleri dogrudan fotograftan 6rneklemek i¢in damlalik aracini kullanin: Maske Rengi 1 (turuncu), Maske
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Rengi 2 (sar1) ve Maske Rengi 3 (yesil). Renklerin sirasi sizin kararimza baghdir. Iplik ve kumas fizigi nedeniyle,
tasarimin merkezinden kenarlarina dogru dikmek daha iyidir, ancak bu resimdeki renklerin diizeni buna izin
vermemektedir.

A
2
L) 25 o
3
(]

18 ©

Su anda Maske no. 1 aktif olacak sekilde tanimlanmis tic maske.

Maske Ozellikleri:

A Maske Rengi: Goriintiiden hedef rengi segin veya manuel olarak tanimlayin.

Aralik: Maskenin hassasiyetini ayarlar. Arali§i artirmak, benzer tonlarin daha genis bir ¢esitliligini yakalar. Tim
maskelerin araliklari arasindaki bagil oran, mutlak sayisal de§erden daha onemlidir.

C Switch: Belirli maskeyi etkinlestirir. Sfumato nesnesi bagina yalnizca bir maske etkin olabilir.

Maske renklerini 6rneklerken, yazilim otomatik olarak karsilik gelen iplik tonlarini olusturur. Bunlar, belirli iplik
kataloglariyla eslesecek sekilde manuel olarak gecersiz kilinabilir.

Not: En koyu ton (Ton 1 - siyah) yalnizca ilk maskeye 6zeldir; sonraki tiim maskeler bu ortak temel tonu
paylasir.

Shade Preview

Maskeler arasindaki etkilesimi Range kontrollerini kullanarak dengeleyin. Bu
degerleri ayarlarken renk sinirlarinin tam olarak nasil degistigini gorsellestirmek
icin Shade Preview ozelligini kullanin. Memnun kaldiginizda, islemeye
niyetlendiginiz ilk renk arahg icin anahtar etkinlestirin.

Shade Preview; turuncu, sar1 ve yesil araliklar1 arasindaki dengeyi gosterir.
Turuncu boliim, aktif maske oldugu i¢in 5 detayli tonunu gosterir. Diger renkler,
bu belirli nesne katmaninda su anda etkin olmadiklari i¢in diiz goriiniir.
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3. Ozellikler - Diger Tercihleri Ayarlama

Bir renk bolgesi kiiciik veya tekdiize ise, toplam iplik sayisini ve iiretim siiresini azaltmak i¢in belirli tonlar1 devre dis1
birakabilirsiniz.

Ek olarak, Fidelity tercihini diisiirmek dikis sayisin1 azaltacaktir. Cigeksi veya organik tasarimlar icin, diisiik sadakat
genellikle kisa dikigleri 6nemli dl¢iide azaltirken miikemmel sonuglar verir.

Style ozelligi, dikis kaplamasinin dokusunu kontrol eder. Bu drnekteki cicekler icin, vurgu alanlarinda daha yiiksek dikis
yogunlugu yoluyla daha zengin, daha doygun bir renk saglamak amaciyla Style 3 kullanilir.

4. Katmanlar Olusturun

() Generate Stitches diigmesine tiklaymn. Nesnenin yalnizca aktif maske tarafindan tamimlanan kismu dikislerle
doldurulacaktir.

~l o Jr/1
~ [l o 21
) - 0 l3./1

Turuncu renk arali§ini igeren ilk katman.

Nesneyi secin, ardindan iki kopya katman olusturmak i¢in Copy ve Paste komutlarini iki kez kullanin.
Object Inspector icinde, artik sirada iist iiste dizilmis birden fazla 6zdes Sfumato nesnesi goreceksiniz.

5. Katmanlari Etkinlestirin

Object Inspector icindeki bir sonraki nesneyi secin ve diigiim diizenleme moduna girin. Ozellikler panelinde, Mask
2'yi (sar1) etkinlegtirin ve dikisleri olusturun.
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Maske 2 etkinlestirildi. Sari renk araligini igeren ikinci katman.

Bu islemi ii¢iincii nesne icin tekrarlayin, Maske 3'ii (yesil) etkinlestirin ve dikiglerini olusturun.

1
@ 20 o
2
L) 25 0o
3
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Maske 3 etkinlestirildi. Yesil renk araligini igeren iiglinci katman.

o

Her nesne katmani artik kendi bagimsiz maskesiyle calisir ve bu da mitkemmel sekilde boliimlenmis ¢ok renkli bir
tasarimla sonuglanir.

~ 3 o Qi1

4\ O Dz./z
~ l:ifa s

Tam tasanimi olusturmak icin birlestirilmis Object Inspector icindeki nihai nesne sirasi.
iic Sfumato katmani.
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6. Tasarimi Kaydet

Tiim nesneler i¢in dikigler olusturuldugunda, ¢alismanizi bir Studio

*.EOF dosyasi olarak kaydedin.

Tasarimi, makinenizin 6zel formatina son diga aktarim igin Editor'e aktarmak
lizere m Ana Menii > Tasarim > Derle ve Embird Editor'e Gonder

komutunu kullanin.

7. Gelismis Uygulama: Arka Plan Eleme

Renk Maskesi, konuyla ayni ton alanini isgal ettiklerinde bile arka planlar secici olarak hari¢ tutmak i¢in kullanilabilir.

1. Tek bir Sfumato nesnesi kullanarak dijitallestirmeyi basitlestirir.
2. Daha temiz bir nihai dikis ¢iktis1 i¢in istenmeyen arka planlar1 kaldirir.

Beyaz arka planli orijinal gizgi sanati. Kromatik kontrast olusturmak igin sariya
kaydinimis arka plan.

Sfumato Maskeleri, parlaklig1 yok sayarak kromatik bilesenlere dayal olarak rengi tanimlar. Saf siyah ve beyazin her
ikisi de notr/gri olarak goriildiigiinden, bunlar her zaman sadece maske ile ayrilamazlar.

Bunu diizeltmek i¢in, arka planin tonunu kaydirmak iizere Arka Plan Filtreleri'ni kullanin. Vargular sekmesindeki

Sari1-Mavi dengesi ayarlanarak, beyaz bir arka plan, konunun siyah ¢izgilerini etkilemeden sariya doniistiiriilebilir.

Not: Istenen etkiyi elde etmek i¢in filtreleri dogru ton araligina (Golgeler, Orta Tonlar veya Vurgular)
uyguladiginizdan emin olun.

iki maske tanimlayin: Maske 1 (siyah) ve Maske 2 (sar1). Aktif maskeyi Maske 1 olarak ayarlayin. Gercek bir tek renkli
tasarim olusturmak i¢in, en koyu siyah digindaki tiim iplik tonlarim devre dig1 birakin.

Dikisler olusturuldugunda, yazilim sar1 arka plan1 tamamen yok sayacak ve keskin, tek renkli bir nakis iiretecektir.
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Maske 1 (siyah) etkinlestirildi, Maske 2 Arka planin basariyla elendigi nihai tek
(sari) harig tutuldu. renkli tasarim.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir?

Nasil Yapilir?

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Yardim Penceresi - PDF'e Aktar

Yardim Penceresi

Yardim Penceresi; dokiimantasyon dosyalarin goriintiilemek, aramak, yazdirmak ve doniistiirmek icin tasarlanmig
kapsaml bir aractir. Gerekirse, bu dosyalar ¢evrimdig kullanim i¢in kolayca PDF formatina doniistiiriilebilir.

Her modiil i¢in yardim dosyalarinin tam dizinine, o modiil icerisindeki = ana menii > Yardim yoluyla erisilebilir.
Bu menii ayn1 zamanda ilgili dokiimantasyon i¢in birincil baglatma noktas1 gorevi goriir.

Yardim diigmeleri cesitli diyalog pencerelerinde bulunur ve ana Kullanic1 Kilavuzu'ndan belirli boliimlerin aninda
baglatilmasina olanak taniyarak, o islev i¢in baglamsal bilgi saglar.

Cihaziniza bir donanmim klavyesi baghysa, F1 tusuna basarak ana Kullanie1r Kilavuzu'na erisebilirsiniz. %
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Diizen Ve Kontroller

9 ? 10 11 12 13 14
!
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Kontrol paneli: Boliimleri ve sayfalari goriintiiler. Bu panel yalnizca listede (15) birden fazla sayfa veya bolim

1 bulundug§unda goriiniir.
2 Yatay diigme ¢ubugu: Birincil gezinme ve yardimci komutlari icerir.
3 Goriintiileme alani: Su anda segili olan sayfanin icerigini goriintiiler.
4 () Kapat: Pencereden ¢ikis diigmesi.
5 Ayinici: Kontrol panelinin genisligini goriintiileme alanina gore yeniden boyutlandirmaniza olanak tanir.
6 (") Sekmeler: Kontrol paneli igerigini degistirmek icin kullanilir. Segenekler arasinda Boliimler, Dizin ve Arama
bulunur.
7 Gegerli Sayfa: Listede su anda vurgulanan belirli sayfayi veya bélimi gosterir.
8 Yakinlagtirma: Mevcut biiyiitme seviyesini goriintiler. Bu etikete tiklamak, yakinlagtirmayi varsayilan %100'e
sifirlar.
9 () Uzaklastir: Biiyiitme seviyesini azaltma diigmesi.
10 (@) Yakinlagtur: Biiyiitme seviyesini artirma diigmesi.
11 () Girig: Goriintiileme alanini kilavuzun ilk sayfasina dondiiriir.
12 (O Geri: Gecmis listesindeki daha 6nce gériintiilenen sayfaya gider.
13 @ ileri: Gegmis listesindeki bir sonraki sayfaya gider.
14 () Yazdir: Mevcut goriintiileme alani igerigini (3) bir yaziciya gonderir.

15 Liste: Boliimler Sekmesi igindeki boliimlerin ve sayfalarin hiyerarsisini igerir.
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@& Arama

Belirli bilgileri bulmak i¢in arama motoruna bir anahtar kelime veya ifade girin. Sistem, olas1 yazim hatalarini veya
yanlig yazimlar1 hesaba katmaya yardimer olan tam eglesmelerin yani sira olasi eslesmeleri de tanimlayacak sekilde
tasarlanmigtir.

 Kontrol panelini (1) Arama Sekmesine gecirin.
« Arama sorgusunu giris kutusuna girin ve arama diigmesine tiklayn.

‘ embird | H@]

» Sonuclar, giris alaninin altinda tiklanabilir bir liste olarak goriinecektir.
o Icerigini goriintii alaninda (3) goriintiilemek icin bir sonuc 6gesi secin.

& Yardim Dosyalarimi PDF (Tasinabilir Belge Formati) Olarak Disa Aktarma

Yardim penceresindeki belgeler, tagiabilirlik ve ¢cevrimdisi okuma i¢in PDF formatina doniistiiriilebilir.

Yardim dosyalar1 yerel olarak ayri .htm sayfalar1 olarak saklanir. PDF diga aktarma yontemi, tek bir sayfayr m1 yoksa tiim
kilavuzu mu doniistiirdiigiiniize baghdir. Birden fazla sayfay1 disa aktarirken, program bunlari birlestirir ve nihai PDF
icinde dogru sekilde caliymalarini saglamak i¢in dahili baglantilar1 giinceller.

Birden fazla sayfayi disa aktarma (Kontrol paneli goriiniir durumdayken): P
1. Dizin sekmesine (6) gecin.
2. Sekmenin alt kisminda bulunan Tiimiinii Birlestir diigmesine tiklayin. f
3. Bu birlestirilmis dosya otomatik olarak Belgeler klasoriiniize kaydedilir. Tam dosya
yolu ve ad1 goriintii alaninda (3) goriintiilenecektir.
4. Isletim sisteminizin dosya gezginini kullanarak dosyay1 bulun ve acin.
5. Yazdirma komutunu baslatin ve hedef yazic1 olarak "PDF olarak yazdir" veya "PDF Y
olarak kaydet" secenegini belirleyin. {_
N

Tek bir sayfayi diga aktarma (Kontrol paneli gizli durumdayken):

« Yatay diigme ¢ubugundaki (2) Yazdir diigmesine (14) tiklayin.
o Yazici hedefiniz olarak "PDF olarak yazdir" veya "PDF olarak kaydet" secenegini belirleyin.

Embird Next 256 / 358



Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Kivrimli Bitki Ag1 - Temel Kilavuz

@@ Curly Plant Mesh - Temel Kilavuz

Bu sayfa, cesitli nakis 6geleri olusturmak icin kullanilan bir 6zellik olan "Curly Plant Mesh" araci icin temel bir
kilavuzdur. Aracin yeteneklerine dair kapsamh bir genel bakis sunar; cesitli dolgularin, karmasik siislemelerin ve
kisisellegtirilmis monogramlarin nasil olusturulacagini detaylandirir. Bu ders, sekli tanimlama, bitkinin bilyiimesini ve
simetrisini kontrol etme, farkh cekirdek 6gelerini kullanma ve tasarimi cicekler ve yapraklarla 6zellestirme gibi temel
yonleri kapsayarak kullanicilara bu giiglii yaratic1 ara¢ hakkinda kapsamli bir anlayis sunar.

Curly Plant Mesh Araci lle Gesitli Dolgular, Siislemeler Ve Monogramlar Nasil
Olusturulur

Mesh aracinin Curly Plant modu, bircok farkli sonug iiretebilir. Bu ders, 6zelliklerini gostermeyi amaclar ve agagidaki
boliimler halinde diizenlenmigtir:

1. Bir Mesh Nesnesi Cizme

2. Baslangic Noktasi

3. Baslangic Noktasindan Dolgu
4. Secenekler Sekmesi

6. Boyut Seviyeleri

7. Genel Olcek

8. Siislemeler ve Monogramlar

9. Biiyiime Tiirii
10. Simetri
11. Diizensiz Ana Nesne
12. Tohum
13. Taban
14. Cekirdek
15. Yaz Tipi Karakterinden Cekirdek
16. Kiitiiphane Karakterinden Cekirdek
17.  Delik Konturlarindan Cekirdek
18. Oyma Konturlarindan Cekirdek
19. Cicekler
20. Yapraklar
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Bir Mesh Nesnesi Cizme

Bir mesh nesnesi ¢izmek icin Mesh aracini kullanin. Mesh arac1 ara¢ cubugundan erisilebilir l@
durumdadir. Bu derste, bir¢cok nesne elips (daire) sekli kullanilarak olusturulmustur. Bir mesh nesnesi
acikliklara ve oymalara sahip olabilir.

Baslangi¢ Noktasi

Mesh nesnesinin i¢inde bitki dolgusunun biiyiidiigii varsayilan konuma Baslangic Noktasi denir.

Baglangi¢ Noktasinin konumu, Mesh nesnesinin vektor konturlarinin olugturulmasi veya diizenlenmesi sirasinda, yani
bir vektorizasyon modunda tanimlanir. Vektorizasyon modundayken, Baglangi¢c Noktasini imlecin konumuna
yerlestirmek i¢in acilir menii > Yerlestir > Mesh Baslangic Noktasim1 Buraya Yerlestir secenegini kullanin.

TN TN

[ [

N N

Vektorlerle bir mesh nesnesi olusturma. Baslangi¢ Noktasina sahip mesh nesnesi

Eger bir Baslangic Noktas1 tanimlanmamigsa, nesnenin geometrik merkezi Baglangic Noktasi olarak kullanilir. Eger
Baglangic Noktasi nesnenin digina veya deliginin icine yerlestirilmigse, program bazi durumlarda bunun yerine nesnenin
icindeki en yakin noktay kullanabilir.

Baslangi¢ Noktasindan Dolgu

Mesh nesnesinin vektor simirlari cizildikten sonra, 6zellikleri ayarlanabilir.

Varsayillan mesh modu Noktalama'dir. Bunun yerine Bitki modunu se¢in,
ardindan varsayilan Diiz Dallanma yerine Kivrimli1 Dallanma'y: secin.
Ardindan, 6zelliklerin geri kalanini varsayilan degerlerinde birakarak bu nesne
icin dikigleri olusturun.

Bu o6zelliklerle olugturulan kivrimh bitki dolgusu, Baslangi¢c Noktasindan baglar
ve birbirinden biiyiiyen filizlerden olusur.

Baslangi¢ Noktasindan
biiyliyen bitki
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Yukaridaki resimde goriilebilecegi gibi, varsayilan kivrimh bitki dolgusu nesne sinirlarina gore kirpilmigtir ve sinir
konturlar da iglenmistir.

(71 Secenekler Sekmesi

Acikhk

Nesne konturlarini gecen filizlerin nasil ele alinacagi Aciklik kontrolii ile yonetilir. Olas1 degerler Tagma, Kirpilmas ve
I¢'tir.

Tasan dolgu, nesne konturlariyla cakisir. Bu konturlarin iglenmesini kapatmak isteyebilirsiniz. Boyle bir durumda,
konturlar: hari¢ tutmak i¢cin Ortak Mesh Tercihleri'ni kullanin.

Dolgu tagmasi, konturlar harig

i¢ dolgu, konturlar dahil i¢ dolgu, konturlar harig

Boyut Seviyeleri

Kivriml bir bitki, 1. seviyenin en kii¢iik ve 8. seviyenin en biiyiik oldugu 1 ila 8 boyut seviyesindeki filizlerle olugturulur.
Ayni seviyeye ait filizler boyut olarak 6zdes degildir; daha organik bir goriiniim elde etmek i¢in belirli bir aralikta
degisirler. Boyut seviyeleri secimi, filizlerin yerlesiminin homojenligini etkiler.
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Boyut seviyeleri 1-4 Boyut seviyeleri 1'e diistiriildii

Genel Olgek

Genel Olcek, filizler icin bir yakinlastirma arac1 gibi calisir. Bu kontrol, tiim filizlerin (tiim filiz boyut seviyelerinin)
boyutunu artirmaniza veya azaltmaniza olanak tanir. Yapraklar ve ¢icekler dahil tiim filizleri etkiler. Kendi ol¢ek
kontrolleri olan veya boyutlar: sabit olan taban ve ¢ekirdegi etkilemez. Dolayli olarak, genel 6l¢cek ayni zamanda filizler
arasindaki bos alan1 da artirir veya azaltir.

Filizlerin %100 genel dlgegi Filizlerin %200 genel dlgegi

Siislemeler Ve Monogramlar

Onceki 6rnekler, bitkinin baslangic noktasindan otonom (bagimsiz) bir sekilde biiyiimesini ve tiim mesh nesnesinin
dolgusuyla sonuclanmasini gostermektedir. "Otonom" terimi, bitkinin biiylimesinin yonetilmedigi anlamina gelir.
Ancak, Biiyiime Tiirii kontrolii, bitkinin biiylimesi i¢in bir sekilde yonetilen bagka yollar se¢cmenize olanak tanir.
Bunlar dénel simetri ve yansitma getirir. Ana mesh nesnesini doldurmak yerine, ana mesh nesnesini bir sekil sablonu
olarak kullanan dekoratif bir nesne veya siisleme iiretirler.

Ayrica, bitki sadece tek bir noktadan degil, bir vektor nesnesinden veya birden fazla vektor nesnesinden biiyiiyebilir.
Eger bitkinin biiyiidiigii bir ¢ekirdek olarak bir harf glifi kullanilirsa, ortaya ¢ikan ag bir monogram gibi goriinebilir.
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Biiyiime Tiirii

Secenekler Sekmesindeki Biiyiime Tiirii kontrolii, bitkinin biiyiimesinin nasil baglayacagini ve yonetilip
yonetilmeyecegini (simetri, yansitma) se¢menize olanak tanir.

Filiz Biiyiime Simgeleri: 1 baslangi¢ noktasindan (otonom), 2 gekirdekten (yaz! tipi glifi, kiitliphane
glifleri, delik veya oyma), 3 baslangi¢ noktasindan veya tabandan, déngiisel simetri, 4 baslangig
noktasindan veya tabandan, yansitiimis ve dondiiriilmis

I

Filiz Biiyiime Ornekleri: 1 baglangic noktasindan (otonom), 2a gekirdekten (kiitiiphane glifi), 2b
cekirdekten (yazi tipi glifi), 3 tabandan dongiisel simetri ile, 4 tabandan, yansitilmis ve
dondirtlmis

Simetri

Biiyiime tiirleri, yukaridaki semada gosterildigi gibi 4 gruba ayrilabilir. Simetrik sektorler kullanan biiyiime #3 ile
baglayalim. Simetri noktasi, Baglangi¢ Noktasi ile aynidir.
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3 sektorli dongiisel simetri. Kaynak sektor kirmizi renkle boyanmistir.

Kaynak Sektor

Filizler, ag nesnesinin (bu durumda daire) sadece bir sektoriinde biiyiir. Bu sektore kaynak sektor denir. Varsayilan
kaynak sektor, yukaridaki resimde kirmizi ile isaretlenmis olan sol alt sektordiir. Kaynak sektor, Simetri icin Kaynak
Sektor kontrolii kullanilarak degistirilebilir. Kaynak sektordeki filizler, Baglangic Noktasi etrafinda diger sektorlere
kopyalanir. Ana ag nesnesinin dairesel bir sekle sahip olmasi gerekmez. Kaynak sektoriin sekli, gercek sekillerine
bakilmaksizin diger tiim sektorlerde kullamlir.

Dongiisel simetrilik kivircik bitki - 7 sektor Dongiisel simetrilik kivircik bitki - 5 sektor

Asir1 yogunlugu 6nlemek icin, i¢ filizler Baglangic Noktasinda birlesmeyebilir. Bu gibi durumlarda, filizler baska uygun
bir en yakin noktada birlestirilir.

Dongiisel simetri, bir sektoriin kenar1 boyunca yansitma ile birlestirilebilir. Yine, kaynak sektor kirmizi olandir. Diger
sektorler, onun dondiiriilmiis ve yansitilmis kopyalaridir.
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Yansitma ile birlestirilmis dongiisel simetri

Yansitma. Bu ornekte, filizleri biiyiitmek igin bir temel nesne kullaniimistir. Baslangig Noktasi,
tabani yatay eksene gore asimetrik hale getirmek icin kasitli olarak seklin geometrik merkezinin
altina yerlestirilmistir.

Aynalama ile birlestirilmis donel simetri.

Asagida donel simetri ve aynalamaya dair daha fazla 6rnek bulunmaktadir.
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Aynalamali bitki, bazi filizler cigeklerle degistirilmis

Tabandan biiyiiyen bitki, aynalama Tabandan biiyiiyen bitki, aynalama Tabandan biiyiiyen bitki, aynalama
ve 3x donel simetri ve 6x donel simetri ve 4x donel simetri

Diizensiz Ana Nesne

Daha once belirtildigi gibi, donel simetriye ve/veya aynalamaya sahip bitkiler sekillerini ana mesh nesnesinin bir
boliimiinden alirlar. Bu boliime kaynak sektor denir. Bitkinin geri kalani, kaynak sektoriin dondiiriilmiis veya
aynalanmis kopyalarindan olusur. Bu boliim bunun nasil ¢alistigini gostermektedir.

Simetri ve aynalamay1 gostermek icin kullanacagimiz mesh nesnesi kasith olarak diizensizdir. Bityiime Tiirii (Growth
Kind), 3x Donel Simetri ile Aynalama (Mirror with 3x Rotational Symmetry) olarak ayarlanmistir.
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Baslangi¢ noktali diizensiz mesh nesnesi Aynalama ve 3x donel simetri igin mesh
nesnesinin kaynak sektorii (kirmizi)

Bitki sadece kaynak sektorde biiyiir ve burasi ayn1 zamanda bitki biiyiimesinin ana nesnenin konturlarina uydugu tek
yerdir. Bu ornekte, filizler iki tabandan (6nceden tanimlanmis vektor nesneleri) biiyiir. Tabanlar koyu ve parlak mavi ile
vurgulanmigtir. Liitfen kaynak sektoriin asimetrik sekli nedeniyle tabanlarin nasil deforme olduguna dikkat edin.

Bliyiimiis bitki ile kaynak sektor. Kaynak sektoriin kenari boyunca
aynalanmasi.

Program, kaynak sektoriin ve komsusunun yansima simetrisini elde etmek i¢in bitkiyi kaynak sektorden aynalar.
Ardindan, her iki sektoriin kopyalar, sektorlerin geri kalanini doldurmak i¢in dondiiriiliir. Liitfen ana nesnelerin
konturlarimin yalnizca kaynak sektor dolgusu biiyiitiiliirken dikkate alindigini ve diger tiim sektorlerde goz ardi
edildigini unutmayin.
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Donel simetri uygulandi

Tohum

Tohum, bitkinin rastgele olusturucusu i¢in bir baglangi¢ degeridir. Farkh tohum degerleri, diger tiim tercihler

Tamamlanmig dolgu (siisleme)

korunurken filizlerin, ¢igeklerin ve yapraklarin farkli boyut ve diizenlerle sonu¢lanmasini saglar. Tohum degeri, sayisal
bir kontrol ile veya yukar1 ve asag1 ok diigmeleriyle ayarlanabilir. Diigmeler, tohumun hizli bir sekilde degistirilmesine
olanak tanir ve ayrica yeni tohum degerini uygular (mesh nesnesi i¢in dikigleri olusturur).

Bagka bir deyisle, bitki dolgusunun farkh bir varyantini elde etmek i¢in tohum ok diigmesine tiklayin.

(%) Taban Sekmesi

Biiyiime Tiirii (Secenekler Sekmesindeki kontrol), simetri ile birlikte, filizlerin biiyiimesi i¢in bir platform olarak
Baslangi¢ Noktasini1 veya Taban adi verilen bir vektor sablonunu kullanmaniza olanak tanir. Taban, simetrik bitkinin
her sektoriine yansitilan 6nceden dijitallestirilmis bir 6rnektir. Filizler rastgele olsa da, 6nceden dijitallestirilmig
simetrik tabanlar, bitki siislemesine bir diizen ve resmiyet duygusu getirir.

Bir kullanici, tek bir kivircik bitki mesh nesnesinde 4 adede kadar taban kullanabilir. Hicbir taban kullanilmazsa, filizler
Baslangi¢ Noktasindan biiyiir. Bir veya daha fazla taban kullanilirsa, filizler bu tabanlardan biiyiir.

Tabanlar, Baslangi¢ Noktasi etrafinda farkh boyut ve genisliklerde halkalar olusturur. Her tabamn kendi ayarlanabilir
ozellikleri vardir: Tiir (Ornek), Boyut ve Genislik. Boyut ve Genislik, istenen diizeni elde etmek i¢in tabanlara ince

ayar yapmaniza olanak tanir. Tabanlar birbirini kesebilir.
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Tek bir nesnede birlestirilmis iki taban. Tek bir nesnede birlestirilmis li¢ taban.

Mesh nesneleri tek renklidir; bu resimlerdeki renkler sadece tabanlari (kirmizi, turuncu ve yesil) yapraklardan
(menekse) ayirt etmek icin eklenmistir.

Maksimum Filiz Nesli degerini sifira ayarlarsaniz, sadece tabanlardan olusan ve filiz icermeyen bir siisleme
olusturabilirsiniz.

() Cekirdek Sekmesi

Cekirdek, filizlerin biiyiimesi i¢in bagka bir 6nceden dijitallestirilmis vektor platformu tiiriidiir. Tabandan farkh olarak,
cekirdek asimetrik olabilir ve hatta kullanic1 tanimli olabilir (ana mesh nesnesinin delikleri ve oyuklar1 kullanilarak).
Daort tiir cekirdek vardir:

1. tek bir yaz tipi glifinden

2. tek bir kiitiiphane glifinden

3. ana mesh nesnesinin deliklerinden
4. ana mesh nesnesinin oyuklarindan

1. Yazi Tipi Glifinden Cekirdek

Yazi Tipi Glifinden Gekirdek Yazi Tipi Glifinden Gekirdek
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Yazi tipi glifinden cekirdek, 1 filiz nesli Yazi tipi glifinden cekirdek, 2 filiz nesli

2. Kiitiiphane Glifinden Gekirdek

Kiitiiphane Glifinden Cekirdek Kiitiiphane Glifinden Cekirdek

Tiim 6nceden dijitallestirilmis kiitiiphane cekirdek glifleri (tip #2), onlardan biiyiiyen filizlerin yansitilmasina izin verir.
Diger ¢ekirdek tiirleri, sekillerine bakilmaksizin yansitilmaya izin vermez.

3. Delik Konturlarindan Gekirdek

Delik konturlarindan gelen cekirdek sabit bir boyuta sahiptir ve Q Q
olceklendirilemez.

Nesne deliklerinden
cekirdek
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4. Oyma Konturlarindan Gekirdek

Oyma konturlarindan gelen cekirdek sabit bir boyuta sahiptir ve
olceklendirilemez.

Liitfen bir curly plant mesh i¢inde oyma cekirdeklerinin nasil
kullanilacagina dair ileri teknikleri agiklayan ayrintili derse bakinz.

Nesne oymalarindan
cekirdek

(71 Gicekler Sekmesi

Baz filizler ¢igeklere doniistiiriilebilir. Mevcut iki ¢icek tiirii vardir:

1. yaz tipi gliflerinden olusturulan cicekler

Yaz tipi glifleri esas olarak cicekli clipart iceren yaz tipleri icin tasarlanmis olsa da, cigekler yerine baska harfler veya
semboller kullanmaniza da olanak tanir. Kalin ve Italik gibi yaygin yaz tipi stillerinin yam sira, glifi ana filize gore
dondiiren bir Dondiirme kontrolii de mevcuttur. Cigeklerin boyutlarin ayarlamak i¢in kendi Ol¢ek kontrolleri vardir.
Ayrica, cicegin alt kismini daraltmaniza olanak taniyan bir Sikistirma kontrolii de mevcuttur.

Maksimum ¢igek sayisi, Miktar 6zelligi ile kabaca kontrol edilir. Ancak, yerlesimleri s6zde rastgele oldugundan, kesin
cicek sayis1 garanti edilemez.

Tek bir nesnede birden fazla ¢icek kullamlabilir.

Bir gicek (kiitiiphane) iki gicek (kiitiiphane)
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iki yazi tipi glifi Sikistirma=%100 olan iki yazi tipi glifi

(7] Yapraklar Sekmesi

Baz filizler yapraklara benzeyen nesnelere doniistiiriilebilir. Farkl genel sekillere sahip, mevcut birkac yaprak tiirii
vardir. Yapraklar ayarlanabilir Genislik, Uzunluk ve Kivrimlilik 6zelliklerine sahiptir. Kivrimhlik, yapraklarin spiral

bir sekle ne kadar biikiildiigiiniin bir ol¢iisiidiir.

Yaprak 1, Yaprak genisligi=%100 Yaprak 2, Yaprak genisligi=%100

Yaprak 3, Yaprak genisligi=%100 Yaprak 4, Yaprak genisligi=%100
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Yaprak 1, Yaprak uzunlugu=%50 Yaprak 1, Yaprak kivrikhgi=%25

&

Yaprak 1, Yaprak kivrikh@i=%100 Yaprak 1, Yaprak kivrikh§i=%100, Yaprak
genisligi=%0 (yaprak yerine filizler)

e

Ayrica Bakiniz

« Mesh Araci - Kivireik Bitki Ozellikleri
« Kivircik Bitki Mesh - ileri Teknikler

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Kivrimli Bitki Agi - ileri Teknikler

@@ Kivrimli Bitki Orgiisii - Geligsmis Teknikler

Adim Adim Kilavuz

Bu kilavuz, Kivrimh Bitki Orgiisii - Temel Kilavuz'un devamu niteligindedir. Karmasik nakis tasarimlari olusturmak icin
Orgii aracinin diger dijitallestirme 6zellikleriyle nasil birlestirilecegini aciklar.

Temel kavramlarin iizerine inga edilen bu ders, bitki dolgulari i¢in "¢ekirdek" olarak fraktal dolgular ve yazilar

kullanarak karmasik tasarimlar olusturmaya yonelik talimatlar saglar. Ayrica, kivrimli bitki siislerini Koge araciyla
birlegtirerek simetrik kose siislemelerinin nasil olusturulacagini gosterir.
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Boliimler

1. Kivrimh Bitki Dolgusu i¢in Cekirdek Olarak Fraktal Dolguyu Kullanma
2. Kiwvrimhi Bitki Dolgusu icin Cekirdek Olarak Yaziyr Kullanma
3. Simetrik Kose Siislemeleri

Ayrica Bakiniz

« Orgii Arac1 - Bitki Ozellikleri
« Kiwvrimh Bitki Orgiisii - Temel Kilavuz

Ornek #1 - Kivnimh Bitki Dolgusu Igin Gekirdek Olarak Fraktal Dolguyu Kullanma

Bu ornekteki temel ilke, fraktal ¢izgiler olusturmak, bunlar1 konturlara \) \) \\

doniistiirmek ve ardindan bir Orgii nesnesi icinde m oymalara
doniistiirmektir. Bu oymalar daha sonra bitki dolgusunun biiyiidiigii bir
platform (cekirdek) gorevi goriir.

Cizim: Cekirdek olarak fraktal igeren kivriml bitki dolgusu  »

Lo SR\

1. Bir Orgii nesnesi ¢izin; 10x10cm (4x4 in¢) gibi yeterince biiyiik oldugundan emin olun.

' ™

(- vy

Vektorlerle cizilmis Orgii nesnesi

2. Ozellikler penceresini acin.
3. Ag > Fraktal dolgu secenegini secin.
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4. Bir Fraktal Tiirii (6rnegin, #25) secin.

5. Istenirse Piiriizsiiz secenegini etkinlestirin.

6. "Ortalama Bosluk Genisligi"ni daha biiyiik bir degere (6rnegin, 20) ayarlayin.
7. Tek Katman secenegini secin.

8. Diizeni gorsellestirmek i¢in Dikigleri Olusturun.

SRS

~ N\ [\

Biiyiik bogluklu Ag > Fraktal dolgu

9. Orgii nesnesini secin ve  m Ana Menii > Déniistiir > Dolgu, Orgii & Sfumato > Ayr1 Kontur Ogeleri
Olustur yolunu izleyin.
10. Yeni olusturulan kontur grubunu se¢in ve "Grubu C6z" islemini uygulayin.
11. D1s konturu temsil eden konturu silin, ¢ilinkii oyma cekirdegi icin gerekli degildir.

U

~_ O\

Dis konturu silin

12. Kalan kontur nesnelerini se¢inve @ Ana Menii > Doniistiir > Kontur > Konturu Oymaya Doniistiir
komutunu kullanim. Konturlar, orijinal Orgii nesnesine oymalar olarak tasinacaktir.

13. Orgii nesnesini secin ve Ozellikler penceresini acin.

14. Orgii modunu Ag'dan Bitki > Kivrimh Dallanma'ya degistirin.

15. Biiyiime Tiirii'nii Cekirdekten olarak ayarlayin.

16. Cekirdek sekmesi altinda, Cekirdek Tiirii'nii Oymalar olarak ayarlayin.

17. Dikigleri Olusturun.

18. Cicek ve yaprak ozelliklerini gerektigi gibi ayarlayin.
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Fraktal cekirdekten biiyiiyen bitki filizleri

Not

Bireysel filizleri veya cicekleri diizenlemek i¢in, dolguyu ®m Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Mesh &

ﬂ,.

Yaprak ve cicek ozellikleri degistirildi

Sfumato > Ayr1 Kontur Ogeleri Olustur = aracihgiyla tek kontur 6gelerine doniistiiriin. Diizenledikten
sonra, onlar1 kompakt bir nesne halinde yeniden gruplandirmak icin = Ana Menii > Olustur > Konturlar

> Kontur Parcalarini Diizenle komutunu kullanin.

Ornek #2 - Kivircik Bitki Dolgusu Igin Gekirdek Olarak Yazi Kullanimi

Cekirdek Olarak Yazi igeren Kivircik Bitki
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Bu yontem, yazi olusturmayi, bunu konturlara ve ardindan oymalara doniistiirmeyi icerir. Ortaya ¢ikan oymalar, bitki
dolgusu i¢in biiylime kaynag: gorevi goriir.

1. Yeterince biiyiik bir Mesh Nesnesi ¢izin.
2. m yaz1 olusturun (Font Engine modiilii gereklidir). Kontursuz "Diiz Dolgu" modunu kullanin.

ombird

Yazi

3. Yaziy1 Mesh nesnesinin iizerine yerlestirin ve smirlarin icine sigacak sekilde yeniden boyutlandirin.
4. Yaziy1 sekillendirmek icin = m Ana Menii > Doniistiir > Zarf komutunu kullanin ve Mesh nesnesi icinde
filizlerin biiyiimesi i¢in yeterli alan birakin.

Zarf ile ayarlanmis yazi

5. m Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Mesh & Sfumato > Dolgudan Konturlar Olustur komutunu
kullanarak dolgu yazisimi konturlara doniistiiriin.

6. Orijinal diiz dolgu yaz1 nesnesini silin, sadece konturlar1 birakin.

7. m Ana Menii > Doniistiir > Kontur > Konturu Oymaya Doniistiir = araciligiyla konturlar1 oymalara

doniistiiriin. Oymalar bagimsiz nesneler olmadigindan, dikdortgen Mesh nesnesi olan 6nceki nesneye otomatik
olarak eklenirler.

(Embiv

Yazidan olusturulmus oymalara sahip Mesh nesnesi

8. Mesh nesnesi icin Ozellikler penceresini acin.
9. Konturlar dahil et secenegini (hem dig hem de i¢) devre dig1 birakin.
10. Mesh modunu Bitki > Kivircik Dallanma ve Biiyiime Tiirii'nii Cekirdekten olarak ayarlayin.
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11. Yayithim'1 "I¢" ve Maksimum Filiz Nesli'ni 2 olarak ayarlayin.
12. Cekirdek sekmesi altinda, Cekirdek Tiirii'nii Oymalar olarak ayarlayin ve dikigleri olusturun.

Yazi ¢ekirdeginden biiyiiyen bitki filizleri

Not #
« Yaziy1 koruyabilir (adim #7) ve saglam bir merkez i¢in g § g g lf/
Otomatik Siitun ile doldurabilirsiniz.

» Mesh nesnesinin, dekoratif bir kenarlik gorevi gormesi i¢in
Nesne Denetcisi'nde otomatik siitun yazisinin iizerinde Otomatik siitun dolgulu yazi
konumlandirildigindan emin olun.

Ornek #3 - Simetrik Kose Siislemeleri

Bu ornek, Kivircik Bitki siislemesini Kose araci ile birlestirmeyi gostermektedir. Bitki iiretimi sozde rastgele
oldugundan, orijinal mesh nesnesini dondiirmek tutarsiz sonuclar doguracaktir. Bu nedenle, bir siisleme olusturuyor,
bunu konturlara doniistiiriiyor ve ardindan bu konturlar ¢ogaltiyoruz.

1. Mesh nesnesini Izgaraya Yasla kullanarak yatay konumda ‘
cizin. Kasnak kogesine uymasi igin iistte 90 derecelik bir ac1
olugturun.

Kdse siislemesi igin vektor konturu
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2. Baslangic Noktasimi yerlestirin.

3. Ozellikler'de, Plant > Curly Branching 6gesini secin ve
Growth Kind ayarin1 Mirror olarak belirleyin.

4. Include Contours ayarii "No", Span ayarim "Interior" ve
Flower Count ayarin1 %50 olarak belirleyin. Dikisleri
olusturun.

5. m Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Mesh & Sfumato >
Mesh'ten Konturlar Olustur = yolunu kullanarak Mesh'i
konturlara doniigtiiriin.

6. Siisii 45 derece dondiirmek ve ardindan kasnagin sol iist
kosesine tasimak icin = m Ana Menii > Doniistiir >

Doniistiirme Penceresi = yolunu kullanin.
7. m Ana Menii > Olustur > Kose yoluna gidin, istenen
kose simetrisini se¢in ve Uygula'ya tiklayin.

Sonugta elde edilen simetrik koge
sislemeleri

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Bagimsiz Dantel

Bagimsiz Dantel (FSL)

Bagimsiz Dantel (FSL), nakis tamamlandiktan sonra tamamen yikanarak temizlenen suda ¢oziiniir bir tela izerine
islenen nakis tasarimlarin ifade eder. Nakisi destekleyecek bir temel kumas kalmadigindan, dikiglerin birbirine
kenetlenmesi ve birbirini desteklemesi icin stratejik olarak dijitallestirilmesi gerekir. Aplike bazen FSL'ye entegre
edilebilir, ancak tasarimin biitiinliigii oncelikle dikis yapisinin kendisine dayanir.
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e W
% Studio NEXT, bu projeler icin yapisal bir arka plan gorevi gormek tizere
§a % ozel olarak tasarlanmig ozellestirilmis bir seyrek dolgu icerir. Bu ozellik,

K

NAvVA FSL Izgarasi olarak bilinir ve Mesh > Net nesnesinin bir
yapilandirmasidir.

I ¥

a FSL Izgarasi, delikler icerenler de dahil olmak iizere her sekle sahip
< eqe . . . g
X S nesneye uygulanabilir. Kullanicilar, Ozellikler penceresi araciligiyla

X

ayarlanabilir aralik ve katman sayilarina sahip cesitli 1zgara desenleri
arasindan se¢im yapabilirler.

D

ke®

Cogu FSL tasarimi, dahili dantel yapisini bir arada tutmak icin saten

D dikislerden olusan gii¢lendirilmis bir kenarlik gerektirir. Studio NEXT'te
bu kenarliklar genellikle Siitun araci veya Saten moduna ayarlanmis Kontur
araci kullanilarak olusturulur.

N

NN

Bir FSL projesindeki ek dekoratif 6geler, Ornek modundaki Kontur araci gibi cesitli yontemler kullanilarak
dijitallestirilebilir.

Not: Kalan tela, bitmis FSL nakigina karakteristik sertligini saglar. Daha yiiksek derecede bir sertlik gerekirse,
bitmis parca suyla ¢oziilmiis tela soliisyonu ile spreylenebilir ve kurumaya birakilabilir.

Ayrica Bakiniz

« Bagimsiz Dantel - Ders
« Mesh Araci - Net Ozellikleri
« Kontur - Overlok Ozellikleri

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Bagimsiz Dantel - Egitim

éﬁg Bagimsiz Dantel - Ders

Embird Studio NEXT i¢inde Bagimsiz Dantel (FSL) Tasarimlari Olusturma

Bu ders, Embird Studio NEXT kullanarak Bagimsiz Dantel (FSL) nakis tasarimlar1 olusturmak i¢in kapsamh talimatlar
saglar. Temel dolgular (FSL Izgaralar1 dahil) icin Mesh aracinin ve saten dikig kenarliklari i¢in Overlock ve Satin
modlarin kullanan Outline aracinin kullanimini kapsar. Kilavuz ayrica, profesyonel FSL sayisallagtirma igin gerekli olan
tasarim acikliklar1 olusturma ve i saten dikis dolgular iiretme tekniklerini de detaylandirir.
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FSL nakiginda ustalagsmak iki temel bilegeni icerir: 1. dijital tasarim siireci
(sayisallastirma) ve 2. fiziksel nakis siireci. Fiziksel gerceklestirme igin
kullanilan yontemler, tasarimin nasil sayisallastirilmasi gerektigini
dogrudan etkiler.

Bu ders, biiyiik dl¢iide belirli yazilim araglarina dayanan sayisallagtirma
yoniine odaklanmaktadir.

FSL tasarimlar: dogrudan suda ¢oziiniir bir sabitleyici iizerine iglenir.
Kumasg destegi olmadigi icin, arka plan dolgusundaki dikislerin birbirini
destekleyecek sekilde yapilandirilmasi gerekir. Ortaya ¢ikan dolgu gevsektir
ve karakteristik bir dantel goriiniimii olusturur. Bu tasarimlar, dantelin
yapisal biitlinliigiinii korumak icin genellikle bir saten dikis kenarlig
gerektirir.

Studio NEXT, hem gevsek dolgular hem de saten dikis kenarliklar: olusturmak icin 6zel araclar saglar. Bu ders
temel bir ig akisin1 gostermektedir; ancak, gesitli dolgu dokular: ve kenarlik stilleri elde etmek i¢in Studio NEXT i¢indeki
diger araclar ve tercihler kullanilabilir.

Kontur Sayisallagtirma

Dolgu ve kenarlik 6zelliklerini yapilandirmadan 6nce, FSL tasariminin genel seklini tanimlamak i¢in ilk nesnenin
sayisallagtirllmas: gerekir. Bu birincil nesne, tasarimi bir arada tutan yapisal dolguyu saglar.

Mesh Araci

degildir; stabiliteyi saglamak i¢in temel dolgunun ic ice gecmis bir a§ veya 1zgara olusturmasi gerekir.
I¢ dekoratif cizgiler gerektiren tasarimlar i¢in, ana mesh dolgusu, doniistiirmeyi ve diizenlemeyi
basitlestirmek amaciyla tek katmanh dikis i¢in yapilandirilmalhdir.

@ The Mesh araci, cesitli gevsek dolgular olusturmak i¢in kullanilir. Tiim mesh dolgular1 FSL i¢in uygun

Bu ornekte, genel sekli vektor formunda sayisallastirmak i¢in Mesh aracim kullaniyoruz. Kenarlik konturlar1 daha
sonra bu sekilden tiiretilecek ve bunlarin ayrica sayisallagtirilmasi gerekliligini ortadan kaldiracaktir.

FSL icin herhangi bir sekil sayisallastirilabilse de, temel geometrik sekiller kullanilarak olusturulan basit bir dairesel
Mesh nesnesi ile baslayacagz.

Vektor egrileri ve diigiimlerle tanimlanmig daire
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Sayisallagtirildiktan sonra, nesneyi Calisma Alami'nda secin ve iki kopya olusturun. Kopyalar1 agsagida gosterildigi gibi
diizenleyin.

Ust iiste binen daireler Birlestirilmis daireler

Uc dairenin tiimiinii secin ve bunlari tek bir sekil halinde birlestirmek icin m Ana Menii > Olustur >
Sekillendirme > Birlestir yoluna gidin. Bu yeni sekil, Nesne Denetcisi listesinin sonunda goriinecektir. Orijinal
daireler degismeden kalir; biri delik olusturmak icin kullanilacak, digerleri ise silinebilir.

Nesne Denetgisi Panelindeki nesne listesi

Nesne Denetcisinde, kalan daireyi birlestirilmis sekli takip edecek sekilde tasiyin. Yeniden boyutlandirin ve birlegtirilmis
alanin icine ortalayin.

Bu daireyi ana ag (mesh) icinde bir delige (agikliga) doniistiirmek icin m Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Ag &
Sfumato > Acikliga Doniistiir  komutunu kullanin. Diizgiin bir igleme i¢in, agiklik nesnesinin Denetci listesinde ana
dolgu nesnesini hemen takip etmesi gerektigini unutmayin.

i¢ daire dlgeklendi ve i¢ daire tasarim acikligina
konumlandirildi doniistirildu

Dolgu Dikisleri

Genel sekil tanimlanmis olsa da, dikiglerin yine de olusturulmas gerekir. Ag (Mesh) araci ¢esitli dolgu kategorileri
sunar. "Noktalama" (Stippling) varsayilan olsa da, yollar birbirine ge¢medigi i¢cin FSL (Bagimsiz Dantel) i¢in uygun
degildir. FSL i¢in en etkili dolgular, birbirini kesen tek gecisli yollardan olusan bir ag veya 1zgara olusturanlardir.
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Tek Katmanh Dolgu

Asagidaki ornekler Net - FSL Grid (Ag - FSL Izgarasi) ve Net - Shapes (Ag - Sekiller) dolgularini gostermektedir. Her
iki alt kategori de Net (Ag) kategorisine aittir ve tek katman secenegi etkinlestirilerek yapilandirilmigtir.

Proje gereksinimlerinize uyacak sekilde bosluk (aralik) ve minimum/maksimum dikis uzunlugu gibi ag ozelliklerini
ayarlayabilirsiniz.

) S 7 2"
A X .
4 e |
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L0 é{b
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X v
k¢ KX ]
]
A
FSL Izgara (Tek Katman) Ag - Sekiller (Tek Katman)

Saten Kenarlik

Kenarlik i¢in vektor konturlar, Ag nesnesi ve acikhgi Kontur Nesnelerine doniistiiriilerek olusturulabilir.

Ag nesnesini secinve ® Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Ag & Sfumato > Kontur Olustur = yoluna gidin. Bu,
orijinal ag1 korurken dis kontur ve aciklik i¢in yeni kontur nesneleri olusturur.

Overlok

Studio NEXT, saten kenarliklar olusturmak i¢in cesitli yollar sunar: 1. Siitun nesneleri, 2. Otomatik siitun modu,
3. Konturlar icin saten modu ve 4. Konturlar icin overlok modu. Ornekleri bir kontur boyunca esit sekilde
dagitmadaki verimliligi nedeniyle Overlok modunu kullanacagiz. Bu 6rnekler, alt dikis (underlay) gerektirmeden diisiik
yogunluklu dikis i¢in optimize edilmistir.

Yeni olusturulan kontur nesnelerini secin, Ozellikler penceresini acin ve modu Overlok olarak ayarlaymn. Uygun bir
ornek secin (6rnegin ornek #26) ve dikisleri olusturun.

Ag, vektor konturlara doniistiriildi Overlok modu (Ornek #26)

Overlok konturlari, tasarim stabilitesi i¢in gerekli olan zig-zag kenarhklar: olusturur. Bunlar dikis aralig
(yogunluk), genislik ve hiicre uzunlugu ayarlarini yaparak iyilestirebilirsiniz.
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FSL Izgara dolgusu iizerinde overlok kenari Ag dolgusu iizerinde overlok kenari

FSL tasarimlar1 genellikle tek renkli olsa da, bu ders netlik saglamak amaciyla ayr1 renkler kullanir. Kesintisiz iiretim
icin, dolgunun baslangic ve bitis noktalarinin, kenarin altinda gizli bir baglantiya izin verecek sekilde
konumlandirildigindan emin olun.

Zikzak

i¢ dolgu cizgileri saten dikisler olarak da olusturulabilir. Bunu otomatiklestirmek icin, bir ag dolgusu icindeki tekli dikis
yollarim saten yollara doniistiirebiliriz.
Saten Dikis Modu lle Kontur Nesneleri

Mesh nesnesini secinve ® Ana Menii > Doniistiir > Dolgu, Mesh & Sfumato > Mesh'ten Ayr1 Kontur
Ogeleri Olustur yoluna gidin. Bu islem, dolgunun i¢ yollarindan ayr1 kontur ve baglanti nesneleri olusturur.

Bu yeni nesneleri secin ve Ozellikler penceresini acin. Konturlar sekmesinde, modu Saten olarak ayarlaymn. Aralik
ve genislik ayarlarini yapin, ardindan dikisleri olusturun.

Ag dolgusu (Net - Sekiller) Saten moduna doniistiiriilmis ag dolgusu

Embird Next 282/ 358



Saten yollar lizerine katmanlanmis overlok Ag yollarina uygulanan Candlewick 2
konturlari dekoratif drnekleri

Déniistiiriilmiis yollar Ornek modunu da kullanabilir. Yukaridaki 6rnek, elle secilmis "Candlewick 2" dekoratif
ornekleriyle birlestirilmis tek bir dikis 6rnegi kullanan yollari igerir.

Ayrica Bakiniz

« Bagimsiz Dantel (FSL) Prensipleri
+ Mesh Araci - Ag Ozellikleri
« Kontur - Overlok Ozellikleri

Yaygin FSL Sorunlarini Giderme

Bagimsiz Dantel icin dijitallestirme, standart nakistan daha yiiksek derecede teknik hassasiyet gerektirir. Asagida,
dijitallestirme veya dikim iglemi sirasinda karsilagilan yaygin sorunlar ve bunlarin ¢oziimleri yer almaktadir.

Yikama Sonrasi Dagilan Tasarim

Nakais, tela ¢ikarildiginda yapisini kaybediyorsa, dikigler muhtemelen yeterince birbirine bagh degildir. FSL Izgara veya
Ag dolgusu ozelliklerini kontrol ederek yollarin iist iiste bindiginden ve Saten kenara degdiginden emin olun. Bir FSL
tasarimindaki her 6ge, bagka bir 6geye sabitlenmelidir. Eger bir nesne izole edilmigse, yikama iglemi sirasinda
diisecektir.

Dolgu Ve Kenar Arasindaki Bosluklar

Bosluklar genellikle nakis sirasinda ipligin ¢cekme etkisinden dolay1 olugur. Bunu 6nlemek i¢in, A§ dolgusunun Saten
veya Overlok kenarmin merkezine dogru hafifce uzandi§indan emin olun. Studio NEXT'te, dolgu ve kenar hafifce iist
tiste bindirmek ve dikislerin dogal biiziilmesini telafi etmek i¢in Ozellikler penceresindeki Cekme Telafisi ayarini
kullanabilirsiniz.

Dikim Sirasinda Telanin Yirtilmasi

Suda ¢oziiniir tela tasarim bitmeden yirtilirsa (delinirse), dikis yogunlugu cok yiiksek olabilir veya igne ¢ok biiyiik
olabilir. Ag (Mesh) Net yogunlugunu azaltmay veya iki kat tela kullanmay1 deneyin. Kug yuvasi olusumuna ve igne
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kirilmalarina yol agabilen "dalgalanmay1” 6nlemek icin telanin kasnakta davul gibi gergin oldugundan emin olun.

Gevsek Veya ilmekli Dikisler

FSL bir kumas temeline sahip olmadig) icin iplik tansiyonu kritiktir. Dikisler gevsek goriiniiyorsa, makinenin masura ve
tist tansiyonunun ozellikle dantel i¢in dengelendiginden emin olun. Yazilimda, asir1 uzun Saten dikisler (7-9 mm iizeri)
kullanmaktan ka¢inin, ¢linkii bunlar takilmaya meyillidir ve bagimsiz dantel i¢in gereken yapisal sertlikten yoksundur.

Not: Baglantilarin ve yogunlugun, kullandiginiz iplik ve sabitleyici kombinasyonu i¢in uygun oldugunu
dogrulamak amaciyla her zaman tasarimin kiiciik bir boliimiinde deneme dikisi yapin.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Noktalama (Stippling)

é% Stippling

Stippling, kivrimli bir dikis yolu ile karakterize edilen gevsek bir dolgudur.

Bu teknik, serbest hareketli kapitone iglemeye veya iple ¢izim yapmaya benzer. Dikisler, hafif ve havadar bir doku
olusturmak i¢in genellikle rastgele veya kesintisiz tekrarlayan bir desende uygulanir. Stippling, nakis tasarimlarina
derinlik ve boyut katmak i¢in etkilidir ve 6zellikle kumag dokulari, dekoratif kenarliklar veya genis alanlarda arka plan
dolgular olusturmak igin popiilerdir.

\(/ID\/\J
Mesh > Net > Fractal dolgusundan olusturulan stippling ornegi.

g Studio NEXT'te stippling dolgulari, Mesh Tool kullanilarak Net > Fractal, Stippling ve

:Q Tiles > Blackwork gibi belirli modlar araciligiyla olusturulur. Bu ag modlari, tek veya
< coklu dikig katmanlarina sahip cesitli stippling desenlerinin olusturulmasini
Q kolaylagtirir. Ayrica, stippling yolu kontur nesnelerine doniistiiriilebilir, bu da Studio
JL icinde mevcut olan kontur ornekleri veya diger gelismis kontur teknikleri ile daha fazla
] siislemeye olanak tanir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Siirfile (Overlok)
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Studio NEXT'teki Overlok ozelligi, 6zel bir overlok makinesi tarafindan iiretilen
diiz ve zikzak dikisleri simiile eder. Bu dikisler temel olarak kumag kenarlarinin
sokiilmesini 6nlemek i¢in kullanilir.

Overlok moduna ayarlanmig bir kontur, keskin koseli olanlar da dahil olmak
tizere yamalar i¢in bitmig bir kenar olusturmak amaciyla kullanilabilir.

Overlok Makinesi ile Karsilagtirma

Fiziksel bir overlok makinesi, kenar siisleme, kivirma veya dikis i¢in bir veya iki
parca kumasin kenarindan dikis yapmak iizere birden fazla iplik (genellikle 3 ila
5) kullanir. Genellikle dikis yaparken kumagi kesmek i¢in bir bicagi vardir. Embird Studio'nun Overlok modu, standart
bir nakis ignesi kullanarak bu goriiniimii simiile eder. Bir nakis makinesinin, ayr1 bir endiistriyel ekipmana ihtiyac
duymadan benzer bir yapisal bitis elde etmesini saglar.

Overlok moduna sahip bir kontur kullanilarak olusturulmus dekoratif bir kenarin ek bir 6rnegi.

Overlok dikigleri iireten bir vektor nesnesini sayisallagtirmak icin Kontur aracimi overlok modundayken kullanin.

NN XXX AR B2 KRR UL

[TTTTT XX MWW MM 00000 AAAAA
MM AV 2000 TTITTL [T AT
UL S»»2 I > D 11771
MY AYYS OO AR W DR

Overlok Ornekleri
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Her overlok ornegi, yazilim icindeki belirli 6zellikler ayarlanarak nakis tasarimina gore ince ayar yapilabilir.

Overlok modunu kullanan bir kontur nesnesi, kapali bir sekle veya acik bir yola uygulanabilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Nasil Yapilir? > Alt Dikisin Ozel Ayarlari

Ozel Alt Dikis Tercihleri

Alt dikis, goriiniir iist (kaplama) dikisler uygulanmadan 6nce kumas iizerine dikilen ortak dikislerden olusan yardimeci
bir yapidir. Tasarimin omurgas: gorevi gorerek temel stabilite ve giiclendirme saglar.

Bu kilavuz, Embird Studio NEXT kullanicilarinin genel varsayilanlar: gecersiz kilmak icin bireysel nakis nesnelerine
yonelik alt dikis tercihlerini nasil 6zellestirebileceklerini agiklar. Bu kilavuz, Ozellikler penceresinin Gelismig Alt
Dikis sekmesinde bulunan 6zellikleri detaylandirir. Bu ders, 6zellikle Merkez, Kenar ve Zig-Zag alt dikis tiirleri i¢cin
yapilandirmalara odaklanarak dikis ozelliklerinin ince ayarinin yapilmasina olanak tanir.

Genel Alt Dikis Tercihleri Nasil Gegersiz Kilinir

Diiz dolgular, otomatik siitunlar, siitunlar ve kenarhklar gibi kat1 nesneler i¢in alt dikisler, belirli 6zellikler tarafindan
kontrol edilir. Baz1 6zellikler yerel (her vektor nesnesi i¢in bireysel) olsa da, digerleri genel olarak tanimlanr.
Genel ozellikler, asagida aciklanan kontroller kullanilarak gegersiz kilinabilir.

Hem genel hem de yerel 6zelliklere Ozellikler penceresi iizerinden erisilebilir. Genel alt dikis tercihlerini gecersiz
kilmaya yonelik kontroller, alt dikis tiiriine gore gruplandirilmis olarak Gelismis Alt Dikis sekmesinde bulunur.

A. Merkez Alt Dikis

Genel Tercihlerden Devral: Bu anahtar, genel tercihlerin yerel yapilandirmalarla gegersiz kiinmasin etkinlestirir
veya devre dig1 birakir.

Min. Uzunluk: Merkez alt dikisteki en kisa dikislerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Daha kisa dikisler genellikle alt
dikis yolunun keskin kavisli boliimlerinde olugur.

Maks. Uzunluk: Merkez alt dikisteki en uzun dikislerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Daha uzun dikisler, alt dikis
yolunun diiz béliimlerinde olugur.
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Merkez yiiriitme alt dikisi, Diiz Dolgu modu i¢in mevcut degildir.

B. Kenar Alt Dikis

Genel Tercihlerden Devral: Bu anahtar, genel tercihlerin yerel yapilandirmalarla gegersiz kilinmasim etkinlestirir
veya devre dig1 birakir.

Min. Uzunluk: Kenar alt dikisteki en kisa dikiglerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Kisa dikisler, alt dikis yolunun
keskin kavisli béliimlerinde olusur.

Maks. Uzunluk: Kenar alt dikisteki en uzun dikiglerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Uzun dikisler, alt dikis yolunun
diiz boliimlerinde olugur.

Ofset Modu: Ofset 6zelliginin davranigini belirler. Deger, yiizde (otomatik optimize edilmis degere gore) veya mutlak
bir 6l¢iim olarak ayarlanabilir.

Ofset: Nesnenin konturu ile kenar yiiriitme alt dikisi arasindaki i¢ boslugu tanimlar.

Kenar yiiriitme alt dikisi, Cok Katmanh Siitun modu i¢in mevcut degildir.

C. Zig-Zag Alt Dikis

Genel Tercihlerden Devral: Bu anahtar, genel tercihlerin yerel yapilandirmalarla gegersiz kilinmasini etkinlestirir
veya devre dis1 birakar.

Min. Uzunluk: Zig-zag alt dikisteki en kisa dikiglerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Kisa dikisler, alt dikis yolunun
keskin kavisli boliimlerinde olusur.

Maks. Uzunluk: Zig-zag alt dikisteki en uzun dikislerin yaklagik uzunlugunu tanimlar. Uzun dikigler, alt dikis yolunun
diiz boliimlerinde olusur.

Ofset Modu: Ofset degerinin yilizde mi yoksa mutlak bir deger mi olarak ele alinacagini belirler.

Ofset: Nesnenin konturu ile zig-zag alt dikis arasindaki i¢ boslugu tanimlar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araclar

Yardimci Araglar

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Kilavuz Cizgiler
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é% Kilavuzlar

\HHHH\H\HH\H\HHHH\H\HHHHHHHHHHHH\H]
\ o Kilavuzlar, Calisma Alam icinde herhangi bir yere yerlestirilebilen yatay, dikey
i‘ veya egik referans cizgileridir.
Bu isaretleyiciler, kullanicilarin bir tasarim icindeki 6geleri dogru bir sekilde
1 hizalamasina, yerlestirmesine ve 6l¢eklendirmesine yardimei olmak igin gorsel

yardimcilar olarak iglev goriir. Geometrik hassasiyeti saglamak i¢in gegici
referans cizgileri veya cetveller olarak hizmet ederler.

FATRTTTTSTETTIT VTSR R RTSTITIT,
|
4

)

p )
Yeni bir kilavuz olusturmak i¢in imleci yatay (2) veya dikey (1) cetvelin iizerine
getirin, birincil fare diigmesini basil tutun ve imleci Caligma Alanina siiriikleyin.

Kilavuzlara Yapigma

Bilgisayar destekli tasarim ve nakig dijitallestirmede yapisma, secili bir 6ge (diigiim, ¢izgi veya nesnenin tamam gibi)
belirli bir yakinlik icinde hareket ettirildiginde onu otomatik olarak belirli bir hedefe ¢eken miknatis benzeri bir
davranigtir. Yapigsmayi, tasarim 6geleri icin bir "yercekimi" etkisi olarak diisiiniin. Nesnelerin veya noktalarin
matematiksel hassasiyetle miikemmel bir gekilde hizalanmasini saglayarak manuel konumlandirmadaki tahmin yiiriitme
ihtiyacim ortadan kaldirir.

The Diigiimleri kilavuzlara yapistir 6zelligi, = Ana Menii (diigiim diizenleme modu) > Diizenle >
Diigiimler > Yapistir araciligiyla erisilebilir. Bu, bireysel vektor noktalarinin kilavuzlarla miikemmel bir sekilde
hizalanmasini saglar.

The Nesneleri kilavuzlara yapistir 6zelligi, ® Ana Menii (secim / doniistiirme modu) > Secenekler >
Nesneleri Yapistir aracihigiyla erigilebilir. Bu, tiim bir nesnenin sinirlayic1 kutusunun kilavuz konumlarina
yapigsmasini saglar.

Nesneleri Kilavuzlarla Dilimleme

Kilavuzlar, vektor nesneleri dilimlemek i¢in de kullanilabilir. Bir
kilavuzu hedef nesnenin iizerine yerlestirin, ardindan hem nesneyi
hem de kilavuzu se¢in. Baglam meniisiine erismek i¢in kilavuzun
lizerine sag tiklayin (ikincil fare diigmesi) ve Secili Nesneleri
Dilimle komutunu segin.

Kavisli bir yol boyunca bir nesneyi dilimlemek gibi daha karmagik islemler icin liitfen Maske ile Nesneleri Dilimle
boliimiine bakin.
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Kilavuzlan Kilitleme Veya Silme

Kilavuzlar yerinde kilitlemek, mevcut tiim kilavuzlar1 kaldirmak veya nesneler i¢in yapisma davranigini acip kapatmak
icin m Ana Menii > Secenekler > Kilavuzlar yolunu izleyin. Kilavuzlar kilitlemenin en yaygin nedeni,

diigiimleri veya nesneleri ayarlarken onlar1 yanhghkla hareket ettirmeyi 6nlemektir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimei Araglar > Kement

Kement Araci

Kement Araci, ana Arac¢ Kutusu icinde bulunur.

Kement Araci, 6zel bir cokgen kullanarak Calisma Alani icindeki nesnelerin veya diigiimlerin
secilmesini saglar. Bu arag, standart dikdortgen secimin yetersiz kaldig1, birbirine yakin nesnelerle u
dolu karmasik tasarimlarda gezinirken 6zellikle etkilidir.

Araci kullanmak i¢in, ilk noktay yerlestirmek iizere Caligma Alani'nda herhangi bir yere
tiklayin, ardindan ¢okgen sinirin1 tanimlamak icin tiklamaya devam edin. Yazilim son

Jeeel X noktay otomatik olarak ilk noktaya bagladigindan, ¢cokgeni manuel olarak kapatmaniz
° gerekmez. Mevcut herhangi bir noktay tiklayip yeni bir konuma siiriikleyerek sekli
g . hassaslagtirabilirsiniz. Bir nokta vurgulandiginda (odaklandiginda), ¢cokgenin yoniinii
é. . belirtmek i¢in bitisik ¢izgi segmentinde bir ok goriiniir.
: »
I 3

Kement noktalar1 INSERT ve DEL tuslar1 kullanilarak eklenebilir veya kaldirilabilir. Bir INSERT
komutu, mevcut ok konumuna bir nokta eklerken, DEL vurgulanan noktay: siler. Ayrica, Calisma
Alani'nin bos bir alanina tiklamak, vurgulanan noktay1 hemen takip eden yeni bir nokta olusturur ve bu
segmenti etkili bir sekilde iki parcaya boler.

Fiziksel klavyesi olmayan cihazlarda, secim noktalar1 eklemek veya kaldirmak icin iist menii panelindeki @
+ ve - diigmelerini kullanin.

Cokgende yapilan tiim degisiklikler kaydedilir, bu da Geri Al/Yinele diigmelerinin veya CTRL+Z/CTRL+Y klavye
kisayollarmin kullanilmasini saglar.
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Cokgen secimi agagidaki modlar kullanilarak uygulanabilir:

1. Sec: Bu secenegi belirlemek, cokgenin tamamen veya kismen i¢inde bulunan nesneleri vurgular. Mevcut secimler
temizlenir.

2. Ekle: Bu mod, ¢okgen icindeki nesneleri mevcut secime dahil eder.

3. Cikar: Bu mod, ¢okgen icindeki tiim nesneleri mevcut secimden kaldirir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Nesneleri Maske ile Bol

% Vektor Nesnelerini Bolmek igin Maske Kullanimi

Bu ders, ¢cok renkli nakig tasarimlari igin vektor nesnelerini bolmek amaciyla Embird Studio NEXT'teki maske
tekniginin nasil kullanilacagin aciklar. Gegici bir maske nesnesi ile Kesisim ve Fark gibi Sekillendirme islemlerini
kullanarak, tek bir nesneyi hassas ortiismelerle birden fazla segmente bolebilirsiniz. Bu, bosluksuz, yiiksek kaliteli bir
nakig ciktisi saglar ve her segmenti manuel olarak dijitallestirmenin verimli bir alternatifini sunar.

Gegici Maske Nesnesi

Maske kavrami, bir nesnenin, onu kirpmaya veya kesistirmeye yarayan bagka bir
nesne kullanilarak ayarlanmasina olanak tanir. Maske, orijinal nesnenin hangi
kisimlarinin kalacagin ve hangilerinin kaldirilacagini tanimlar. Bu etki,
Sekillendirme islemleri olan Kesisim ve Fark aracihigiyla elde edilir.

<« Sekil 1. Cok renkli segmentlere sahip halka.

Sekil 1'de gosterildigi gibi, ¢ok renkli segmentlere sahip bir halka i¢in
tasarim gereksinimini diisiiniin. Her segmenti ayr1 ayr dijitallestirmek
yerine, once tiim halka olusturulur ve ardindan ikincil bir nesne
kullanilarak boliiniir.

Sekil 2. Baslangictaki tam halka nesnesi. p»
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ilk Segmentlerin Olusturulmasi (San)

Islem, biiyiik bir halka olusturularak baglar. Bu 6rnekte, merkezi bir
acikliga (delik) sahip bir dolgu nesnesi kullanilir.

Sekil 3. Maske nesnesinin yerlesimi. p»

Ardindan, bolme maskesi olarak gorev yapacak nesneyi ¢izin. Halka,
maskenin halkay1 kestigi yollarda (kalin cizgilerle gosterilmistir)
dilimlenecektir. Sonug olarak, maske kenarlar1 halka ile kesisim yollarinda
hassas bir gekilde ¢izilmelidir; diger alanlar daha az hassasiyetle ¢izilebilir.

Bu 6rnekte, maske olarak bir dolgu nesnesi kullanilmigtir. Maske neredeyse
her tiirlii dolgu nesnesi tiirii (Sfumato, Ag veya Siitun gibi) olabilse de,
konturlar, baglantilar veya manuel dikisler gibi dogrusal nesneler
kullanilamaz. Bunun nedeni, sekillendirme iglemlerinin Fark veya
Kesisim'i hesaplamak icin kapali bir alan gerektirmesidir.

Maske gecici bir ara¢ oldugundan ve dikis icermeyeceginden,
baslangic/bitis noktalari ve belirli 6zellikleri 6nemsizdir. Bir maske ayrica
bir veya daha fazla aciklik icerebilir, bu da alttaki nesnenin birden fazla
boliimiinii ayn1 anda bolmenize olanak tanir.

Sekil 4. Halka ve maskenin secimi. »

Hem halkay1 hem de maske nesnesini se¢in, ardindan = Ana Menii >
Olustur > Sekillendirme > Fark yolunu izleyin. Bu komut, Sekil 5'te
gosterildigi gibi, halka alanindan maske alaninin ¢ikarilmig halini temsil
eden yeni nesneler olusturur. Orijinal halka nesnesi ve maske nesnesi
dokunulmadan kalir.

Sekil 5. Fark isleminden sonra ortaya gikan nesneler. »

Not: Sekillendirme komutlari, konturlar, baglantilar veya manuel dikisler gibi dogrusal nesnelerle uyumlu

degildir.
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Tamamlayici Segmentlerin Olusturulmasi (Kirmizi)

Kalan bos alanlar1 doldurmak igin, farkh bir sekillendirme komutu kullanilarak tamamlayici nesneler olusturulmalidir.
Devam etmeden 6nce, maskeyi biiylitmek esastir. Bu, yeni nesnelerin biraz daha biiyiik olmasini ve daha 6nce
olusturulan segmentlerle ortiismesini saglar.

Bu adim kritiktir: yeterli 6rtiisme olmazsa, nakis ipliginin "cekme etkisi"
nihai nakis ciktisinda gozle goriiliir bogluklara neden olacaktir.

Maske nesnesini secinve ®m Ana Menii > Doniistiir > Ofset >
Nesneleri Genislet yolunu izleyin.

Sekil 6. Ortiisme telafisi icin maskenin genisletilmesi. »

Simdi, orijinal halkay1 ve genisletilmis maskeyi se¢in. Her iki nesne i¢in
ortak alanlar olusturmak iizere m Ana Menii > Olustur >
Sekillendirme > Kesisim yolunu izleyin.

Sekil 7. Ortaya ¢ikan Kesigim nesneleri.

Bu, baslangictaki sar1 segmentleri tamamlayan nesnelerle sonuclanir.
Paletten istenen tonu secili nesnelerin iizerine siiriikleyerek renklerini
kirmiziya degistirin. Son olarak, orijinal halka ve maske nesnelerini silin;
bunlar gecici sablonlar olarak amaclarina hizmet ettiler ve artik gerekli
degiller.

Nihai Sonug¢

Tamamlanmig tasarim, tasarim biitiinliigiinii saglamak igin farkh renklerdeki bitigik alanlar arasinda gerekli ortiismeleri
icerir.
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Sekil 8. Tamamlanmig ¢ok renkli tasarim. Sekil 9. Bitisik alanlar arasindaki ortlismeleri
gosteren detay.

Bireysel segmentler ayr1 nesnelerdir. Ilgili segmentleri birbirine baglamak ve iplik kesimlerini en aza indirmek icin
Baglanti Araci'ni kullanmaniz onerilir. Bu dizide, sar1 segmentler 6nce islendiginden, aralarindaki baglantilar kirmiz
segmentlerin altinda gizlenebilir.

Not: Studio'daki nesneler Kilavuz Cizgiler kullanilarak da boliinebilse de, bu yontem diiz hath kesimlerle
siirhdir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimei Araglar > Olctim Araci

é% Olgiim Araci

Olciim Araci, bir nakis tasarimi icindeki hassas mesafeleri ve acilar1 hesaplamak icin tasarlanmigtur. @
Kullanicilar bir veya iki 6l¢iim ¢izgisi olugturabilir; iki ¢izgi aktif oldugunda, arag aralarindaki aciy1 da
belirler. Tiim dl¢iilen degerler, ana kontrol panelinde gercek zamanl olarak goriintiilenir.

Olciim Araci'na Arac Kutusu iizerinden erigin.

Olciime baslamak icin arac kutusundaki Olciim Araci diigmesine tiklayin.

ilk noktayr Calisma Alam icinde herhangi bir yere yerlestirin, ardindan cizgiyi tanimlamak
icin ikinci noktay yerlestirin. Bu noktalar, standart olusturma veya diizenleme modlarindaki
diigiimler gibi secilebilir ve yeniden konumlandirilabilir.
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Ana kontrol paneli, noktalariniza dayah olarak asagidaki verileri saglar:

1 '\\A Secilen noktalar arasindaki dogrudan mesafe.

2 \ Mesafenin yatay bileseni (yatay eksen boyunca hesaplanir).

3 Mesafenin dikey bilegeni (dikey eksen boyunca hesaplanir).
4 Noktalar1 birlestiren ¢izgi ile yatay eksen arasinda olusan ac1.
5 Iki 6l¢iim cizgisi arasindaki bagil ac1.

Arac ayrica iki ¢izgi olusturmak icin ii¢ noktali bir yapilandirmay da destekler. ki farkl nakis
nesnesi arasindaki belirli aciy1 6l¢gmek i¢in calisma alanina iigiincii bir nokta yerlestirin. Bu
yapilandirmada, (5) ile etiketlenen deger, iki ¢izgi arasindaki agiy1 temsil eder.

Liitfen (1) ile (4) arasindaki degerlerin o anda vurgulanan ¢izgiye atifta bulundugunu, (5)'in ise tutarh bir sekilde her iki
cizgi arasinda paylasilan aciya atifta bulundugunu unutmayn.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Dikis Simlator(

S) Dikis Simiilatorii

Studio'daki Dikis Simiilatorii, nakis siirecinin gercek zamanl bir animasyonunu sunarak bir tasarimin dikis sirasinm
analiz etmek icin hayati bir aractir. Bu simiilasyon, nesneler arasindaki gereksiz iplik kesmelerini belirlemek veya statik
bir goriintiide ayirt edilmesi zor olabilecek alt dikis ve karmagik dikis yapilari gibi teknik detaylar incelemek igin siklikla
kullanilir.

Dikis Simiilatoriine = Ana Menii > Araclar > Dikis Simiilatorii = yolundan veya ayiric1 panelde bulunan 6zel
diigmeye tiklanarak erisilebilir.
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Simiilatorii cahistirmak i¢in Calisma Alaninda bir veya daha fazla nesne secilmeli ve bu nesnelerin olusturulmus
dikigleri olmaldir.

Simiilasyon, ESC tusuna basilarak veya Durdur diigmesine tiklanarak herhangi bir zamanda sonlandirilabilir.

The Goriintiileme modu, farkh gorsel perspektifler saglamak i¢in animasyon sirasinda degistirilebilir. Mevcut modlar
arasinda Diiz (Flat), 3D, X-ray ve Normal bulunur.

C__ [
Panel kontrollerinin islevselligi asagidaki gibidir: ] | B 3
1. Dikis hiz1 igin artimh ayarlama diigmeleri (saniyedeki dikis sayis1 1\5 ':){, 4
olarak olgiiliir). C )
2. Dikis hizinin degigken, siirekli kontrolii i¢in bir kaydirici. o | IR 5
3. Duraklat/Calistir diigmesi: Simiilasyonu askiya alir. Devam etmek ™~ V
icin tekrar tiklayin. Bu diigme ayrica, herhangi bir otomatik kosul )Z TR
(4'ten 7'ye kadar) tarafindan duraklatildiktan sonra animasyonu 2 ) 4,'7 6
yeniden baslatmak icin kullanilir. [ °
. Her gecis dikisinde simiilasyonu duraklat. ) i 2T
e o o o [ ] ¢/
. Her renk degisiminde simiilasyonu duraklat. U

. Bir kontur geri yolunda simiilasyonu duraklat.
. Bir baglant1 nesnesinde simiilasyonu duraklat.

N O O A

Not: 1 ve 2 numaral kontroller, dikislerin goriiniimden kademeli olarak kaybolmasina neden olan negatif hiz
ayarlarini destekler. 2 numaral kaydiriciyr hareket ettirerek, simiilasyonu manuel olarak ileri ve geri
sarabilirsiniz. Bu 6zellik, tasarimin belirli boliimlerinin nasil olusturuldugunun ayrintili bir incelemesi i¢in
tasarlanmigtir.

4'ten 7'ye kadar olan diigmeler, belirli "olay tabanh" duraklamalar ayarlamaniza olanak tanir. Bir diigme acildiginda
(basili tutuldugunda), bu kosul karsilandiginda simiilasyon otomatik olarak duracaktir. Ornegin, iplik rengi gecislerini
veya baglanti yollarin1 denetlemek i¢in 5 ve 7 numaral diigmeleri etkinlestirin. 6 numaral kosul, ¢ift katmanh
konturlarin biitiinliigiinii dogrulamak icin 6zellikle etkilidir. Bir duraklama meydana geldiginde, devam etmek igin 3
numarali diigmeye tiklamamz yeterlidir.

Caligma Alam yakinlagtirma ve kaydirma kontrolleri simiilasyon sirasinda aktif kalir, bu da "dikilmekte" olan belirli ilgi
alanlaria odaklanmanmz saglar.

Arayiiziin tist kismindaki renk ¢ubugu, simiilasyonu geri sarmak veya ileri sarmak i¢in bir zaman cizelgesi saglar.
Renkli dikdortgenler mevcut iplik rengini temsil ederken, kiigiik siyah ¢entikler nesne sinirlarin gosterir. Gezinmek icin,
renk cubugu iizerinde farenin birincil diigmesine tiklayip basili tutun ve kaydiriciyr sola (geri) veya saga (ileri)
siiriikleyin. Yeni konumdan normal oynatmaya devam etmek i¢in fare diigmesini birakin.

A B ¢

Tlerleme cubugunun bilesenleri asagidaki gibi tanimlanmigtir:

Embird Next 295/ 358



« A - Mevcut dikis indeksi.

« B - Secimin toplam dikis sayist.

« C - Iplik dizilerini temsil eden renk cubugu.

« D - Mevcut oynatma konumunu gosteren imleg.

« E - Yeni bir nesnenin baslangicini gosteren isaretci.
« F - Gegis dikisi veya iplik kesme gostergesi.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Kése Araci

Kose Araci

Kose aracina, secim/doniistiirme modundayken m Ana Menii > Olustur iizerinden erisilebilir.

Kose... komutu, secili nesneleri nakig kasnaginin koselerine simetrik olarak ¢cogaltmak \\{’ :
icin secenekler sunan bir yapilandirma paneli agar. 2 éﬁ
; 7/

Kose Araci asagidaki islevsel secenekleri icerir:

1. Yerlestir - Secili nesnelerin kopyalarini orijinal yonlerinde olusturur.

2. Aynala - Nesneleri her bir kosede aynalar. N@‘

3. Saat Yoniinde Dondiir - Her kogedeki nesneleri, bir 6nceki koseye gore saat 5 5
yoniinde dondiiriir.

4. Saat Yoniiniin Tersine Dondiir - Her kosedeki nesneleri, bir 6nceki koseye gore saat yoniiniin tersine
dondiiriir.

Not: Eger Dolgu Dikislerine Dondiirme Uygula secenegi m Ana Menii > Doniistiir > Cevir &
Dondiir icinde etkinlestirilmisse, dikis acis1 dondiirme sirasinda otomatik olarak ayarlanacaktir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araclar > Otomatik Tekrar Araci

é% Otomatik Tekrar Araci

Otomatik Tekrar araci, bir veya daha fazla nesnenin otomatik olarak ¢cogaltilmasin ve tekrarlayan bir dizi halinde
diizenlenmesini saglar. Bu diziler dogrusal yollari, dairesel diizenleri veya diger belirtilen doniisiimleri takip edebilir.
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Bu araca, se¢cim/doniistiirme modundayken ® Ana Menii > Olustur yoluyla erisilebilir.

The Otomatik Tekrar... komutu, secilen nesneleri bir ¢izgi boyunca, bir daire veya dikdortgen etrafinda ya da
dikdortgen bir alan i¢in dolgu olarak ¢ogaltma segeneklerini iceren bir yapilandirma penceresi agar. Kullanicilar, ortaya

cikan nesneler arasindaki tam mesafeyi (bosluk) belirleyebilirler.

Ek olarak, nesnelerin orijinal yonelimini korumak veya dikey ve yatay yansitma uygulamak icin ayarlar mevcuttur.
Nesneler ayrica yolun temel ¢izgisine paralel kalacak sekilde otomatik olarak dondiiriilebilir.

Yapilandirmanin anhk 6nizlemesi hem Diizen panelinde hem de Calisma Alaninda goriintiilenir.

Bu drnekte, ilk icgen dairesel bir yol Bu drnekte, belirli dondiirme ayarlari ve
etrafinda sekiz kez tekrarlandi. Klonlar, nesne klonlari arasinda tanimlanmis
temel gizgiye (daire gevresi) paralel kalacak bosluklarla dikdortgen bir tekrarlayan desen
sekilde doniistiiriildi. gosterilmektedir.

Not: Klonlar arasindaki araligi belirleyen bosluk degeri, ortiisen efektler olusturmak icin negatif bir degere
ayarlanabilir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araclar > Dikis Analizi

4‘ og o o o
Dikis Analizi
Dikis Analizi araci, se¢im veya doniistiirme modundayken m Ana Menii > Araclar iizerinden erisilebilir.

Bu arac, yiiksek kaliteli nakis sonuglari elde etmek icin kritik olan tasarim ozellikleri hakkinda ayrintih bilgiler saglar.

Bu ozelligi, tasarimin tamamindaki veya ozellikle secilen nesneler i¢indeki agir1 uzun dikisleri tamimlamak gibi tasarim
biitiinliigiinii dogrulamak icin kullanin.
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Histogram

Dikis uzunlugu histogrami, dikis uzunluklarinin dagihminin grafiksel bir temsilidir. Her bir cubugun yiiksekligi, belirli
uzunluk araliklarina giren dikis miktarini gosterir.

A Mavi egri (A), tiim dikiglerin yaklagik 4 milimetrelik (1/6 in¢) optimal

\ uzunluga yakin oldugu teorik bir ideal tasarimin histogramini temsil
B eder. Uygulamada elde edilemese de, karsilagtirma i¢in bir temel
olusturur.

Tasarimin gercek histogrami (B) bir renk o6l¢egi kullanir: kirmizi ¢ok
kisa veya cok uzun dikisleri, sar1 gecis uzunluklarini ve yesil optimal
/ dikis uzunluklarim gosterir. Bu, tasariminiz ile ideal model arasinda
0 4.5 9.0 18.0mm  dogrudan bir karsilastirma yapmanizi saglar. Ornegin, yukaridaki

ornek, nakis islemi sirasinda sorunlara yol agabilecek kirmiz
bolgedeki yiiksek kisa dikig sikhgini gostermektedir.

Dikig uzunluklari histogrami.

Histogram, 18 milimetreye (3/4 in¢) kadar olan dikis uzunluklarini
takip eder. Bu uzunlugu asan dikisler otomatik olarak gecis dikislerine (gecis dikisleri) doniistiiriiliir.

Sayisal Veriler

Grafiksel histograma ek olarak, asagidaki sayisal veriler tasarim hakkinda temel teknik bilgileri saglar:

« Dikis Sayis1

« Iplik Kesme Saysi

« Agir1 Uzun Dikis Sayist

« Ust Iplik Uzunlugu

« Alt Iplik Uzunlugu

« Minimum Dikis Uzunlugu
« Maksimum Dikis Uzunlugu
« Ortalama Dikis Uzunlugu

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Renkleri Ayarla

Renkleri Ayarla

Bu araca, secim / doniistiirme modundayken m Ana Menii > Nesneler > Renk yoluyla erisilebilir.
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Renk Ayarlamanin Avantaiji

Renk ayarlama, secili nesnelerin genel renklendirme semasini hizli ve tekdiize bir sekilde kaydirmaniza olanak tanir. Bu,
portreler, hayvanlar, cicekler veya manzaralar gibi ayrintih veya gercekei tasarimlar olustururken ozellikle yararhdir.
Diizinelerce ayr iplik rengini manuel olarak ayarlamak yerine, tiim se¢imi daha soguk veya daha sicak bir tona
tagiyabilir, kompozisyonu aydinlatabilir veya karartabilir ya da renkleri daha canli veya mat hale getirebilirsiniz. Bu,
renk denemeleri icin gereken siireyi onemli olciide azaltirken uyumlu bir sonug saglar.

The Renkleri Ayarla komutu; Parlaklik, Kontrast, Gama, Doygunluk ve Renk Dengesi kontrollerini
(Camgobegi-Kirmizi, Macenta-Yesil, Sar1i-Mavi) iceren bir iletisim penceresi acar. Bu tercihler, alttaki
raster goriintiiniin renklerinden ziyade, vektor nesnelerinin ve bunlara kargilik gelen dikislerin (iplik) rengini

degistirir.

S
N7

A

Sol: ayarlamadan dnceki orijinal renkler. Sa@: tim nesneler igin ayni anda artinimis parlaklk.

Renk Dengesi

Sar1-Mavi, Kirmizi-Yesil ve Camgobegi-Macenta denge araclarimi kullanarak renkleri ayarlamak, tasarimimizdaki bu
tamamlayici renk ciftlerinin oranini degistirmeyi icerir.

Bu renk ciftlerinin birbirini nasil etkiledigini anlamak, belirli estetik sonuclara ulasmak i¢in ¢ok onemlidir.

1. Kirmizi-Yesil Dengesi:

o Kaydiriciy1 Kirmuzi yoniine hareket ettirmek kirmizi tonlari giiglendirir. Bu, tasarimi sitabilir, cilt
tonlarinin daha canli goriinmesini saglayabilir veya asir1 yesil yansimay diizeltebilir.

o Kaydiriciyr Yesil yoniine hareket ettirmek yesil tonlar1 artirarak daha soguk, daha dogal bir goriiniim
olusturur—ozellikle dis mekan sahneleri icin etkilidir—ve kirmiz1 baskinligini azaltir.

2. Camgobegi-Macenta Dengesi:

G

o Camgobegi yoniine ayarlamak camgobegi (mavi ve yesil karisimi) ekleyerek daha soguk, daha mat bir
estetik saglar ve macenta asir1 doygunlugunu diizeltir.

o Macenta yoniine ayarlamak macentayi (kirmizi ve mor karisimi) giiclendirerek kirmizilara ve morlara
derinlik katar veya asir1 camgobegini dengeler.

3. Sar1-Mavi Dengesi:

G

o Kontrolii Sar1 yoniine kaydirmak sar1 tonlar1 artirir. Bu, genel goriiniimii 1sitir, altin rengi tonlar ekler
veya mavimsi bir tonu nétralize etmeye yardimei olur.
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o Kontrolii Mavi yoniine kaydirmak mavi tonlar giiclendirir; bu da tasarimi sogutur, mavi bir ton ekler veya
sar1 bir yansimay1 notralize eder.

Bu denge ayarlamalari, hassas kontrol i¢in Golgeler, Orta Tonlar ve Vurgular'a bagimsiz olarak uygulanabilir. Tiim
tasarimi tekdiize bir sekilde etkilemek yerine, daha rafine bir renk diizeltmesi elde etmek i¢in en karanlik bolgelerdeki
(golgeler), orta ton araligindaki ve en parlak alanlardaki (vurgular) renklerde ince ayar yapabilirsiniz.

Sfumato Renk Ayarlama: Renkleri Ayarla islevi, temel rengin yani sira Sfumato nesnelerindeki ayr1 tonlara
da uygulanir. Bu, portre calismalari icin hassas ayarlamalari kolaylagtirir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Nesneleri Geniglet veya Daralt

Nesneleri Genislet Veya Daralt

Sabit Mesafeli Ofsetleme

Bu komutlar, Isaretci Araci (ok) ile veya Nesne Denetcisi icinde secilen nesnelere uygulanir.

Bu komutlara, Se¢cim/Doniistiirme modundayken m ana menii > Doniistiir > Ofset  yoluyla erisilebilir.

Hem Genigletme hem de Daraltma, sabit mesafeli ofsetleme islevleridir.
Ofsetleme, mevcut bir sekilden veya yoldan her noktada esit bir mesafeyi
koruyan yeni bir sekil veya yol olusturma siirecini ifade eder.

Nesneleri Genislet, secilen nesneleri konturlarim ofsetleyerek biiyiitiir.
Bitisik nesneler arasinda sabit genislikte bir kaplama olusturmak i¢in 6zel
olarak tasarlanmigtir. Nesneleri Genislet komutu, standart biiyiitme ile ayni
geometrik sonucu iiretmez.

Nesneleri Daralt, secilen nesnelerin boyutlarini konturlarini ofsetleyerek kiiciiltiir. Nesneleri Daralt komutu, standart
boyut kiiciiltmeden farklidir. Genellikle, agiklik ile onu kaplayan nesne arasinda hassas bir kaplama olusturmak i¢in bir
dolgu acikliginin boyutunu kii¢iiltmek amaciyla kullanilir.

Ofset mesafesini tamimlayan Miktar ozelligine ek olarak, genisletme ve daraltma islevleri Kose ozelligini kullanir. Bu
tercih, ofsetleme islemi sirasinda keskin kogelerin nasil kirpilacagini veya yanmusatilacagini belirler.

Kose islemi (soldan saga): yuvarlak, kesik, yumusak, keskin, pahli.
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Sabit Mesafeli Ofsetleme lle Temel Olgeklendirme Karsilastirmasi

Sabit mesafeli ofsetleme ve temel 6l¢ceklendirme (biiyiitme veya kiiciiltme), vektor nesnelerini yeniden
boyutlandirmak i¢in kullanilan farkh tekniklerdir. Farkli mantiklar kullanarak calisirlar ve 6zellikle karmagik sekiller ve
keskin kogelerle farkl gorsel sonuclar iiretirler.

Temel Biiyiitme Veya Kiiciiltme (Olgeklendirme)

« Buyontem, bir nesnenin boyutunu belirli bir noktadan (genellikle merkezden) esit sekilde artirir veya azaltir.
« Kontur boyunca her nokta orantih olarak disa veya ice dogru hareket eder ve nesnenin orijinal oranlarini korur.

« Ornegin, miikkemmel bir daire daire olarak kalir ve 2:1 oranindaki bir dikdortgen 6lceklendiginde tam olarak bu
orani korur.

+ Koseler tutarli davranir; keskin koseler keskin kalir ve yuvarlatilmig olanlar egrilerini korur; hem agilar hem de
yaricaplar esit sekilde 6lceklenir.

Sabit Mesafeli Ofsetleme

« Orantili 6l¢geklendirme yerine, bu teknik, tiim ¢evresi boyunca orijinal yoldan sabit bir mesafede kalan yeni bir
kontur olusturur.

 Buislem, bir seklin etrafina esit kalinlikta bir kenarlik ¢cizmeye benzer.

« Ortaya cikan sekil orantili olarak 6lceklenmeyebilir; ofset, yerel geometriden bagimsiz olarak sabit kaldigindan
karmagik egriler ve koseler onemli dl¢iide degisebilir.

Nakis Sayisallastirmada

Sabit mesafeli ofsetleme 6zellikle sunlar i¢cin kullanighdir:

« Alt katman dikisi: Bir dolgu alanin1 ice dogru ofsetleyerek, ana kaplama dikisleri uygulanmadan 6nce kumasin
kaymasini 6nleyen sabit bir temel katman olusturabilirsiniz.

+ Kontur olusturma: Konturlar ofsetlemek, karmasik dolgulu sekillerin etrafina kenarliklar veya kontur dikisleri
eklemenin etkili bir yoludur.

« Ortiismeler olusturma: Kumas, nakis islemi sirasinda genellikle hafifce bozulur. Ortiismeler, kumas cekmesine
ragmen bitisik 0gelerin nihai dikiste birbirine bagl kalmasini saglar.

Basit olceklendirme, parcalar arasindaki iligkiyi degistirmeden tasarimlar1 veya bireysel bilesenleri yeniden
boyutlandirmanin daha dogrudan bir yoludur. Amag nesneleri esit sekilde biiyiitmek veya kii¢iiltmek oldugunda
kullanighdir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Digum Sayisini Azalt
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Diigiim Sayisini Azalt

Bu komuta, se¢cim/doniistirme modundayken m [5 Ana Menii > Doniistiir = yoluyla veya diigiim diizenleme
modundayken acilir menii aracihigiyla erisilebilir.

The Diigiim Sayisim1 Azalt araci, belirtilen "Basitlik" ozelligine gore secili nesnelerden gereksiz diigiimleri kaldirir. Bu

islev, temel olarak, bozuk kenarlar veya manuel diigiim diigiim diizenleme sirasinda yonetilmesi zor olabilen asir1 sayida
diigiim ile karakterize edilen nakis yazi tiplerini diizeltmek i¢in tasarlanmigtir.

2

Sol: Yiiksek diigim yogunluguna sahip bir kenar. Sag: Azaltma igleminden sonra, orijinal sekli
koruyan ve onemli 6l¢lide daha az dii§iime sahip ayni kenar.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Goriintli renk sayisi indirgeme

Goriintii Renk indirgeme

Goriintii renk indirgeme, bir goriintii icindeki farkli renklerin sayisini azaltma iglemidir. Tam renkli bir goriintiide
bulunan milyonlarca renk yerine, renk indirgenmig bir goriintii sinirl, belirli bir set kullanir. Bu, meveut iplik rengi
say1sinin kisith oldugu durumlarda, bir raster goriintiiyii nakis dijitallestirme sablonu olarak kullanmak iizere
hazirlarken kritik bir adimdir.

Studio, ® Ana Menii > Goriintii > Araclar > Renkleri indirge yoluyla erisilebilen, renk indirgeme icin 6zel
bir arag igerir.

Goriintii On isleme

Calisma Alani'nin arka planina yerlegtirilen bir raster goriintii, genellikle dijitallestirme i¢in bir sablon gorevi goriir.
Goriintiiniin 6n isleme tabi tutulmasi, 6zellikle yiiksek renk sayisina sahip karmagik tasarimlar igin dijitallestirme
siirecini onemli 6l¢iide hizlandirabilir.
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Etkili bir yaklagim, goriintilyii tam renk 6lceginden sinirh bir palete doniistiirmektir. Bu, nihai iplik sayisinin ve dikis
diizeninin net bir gorsellestirmesini saglar.

A O

Orijinal tam renkli raster goriintii. Bu agamada kullanici, indirgenmis renk dlcegine sahip 6n islenmis goriintii. Bu
iplik renklerinin sayisini ve yerlesimini belirlemelidir. ornekte tasarim, (bos arka plan harig) yedi iplik rengi
kullanilarak dijitallestirilebilir.

Renk Paleti

The Renk indirgeme islemi, her piksele atanan nihai rengi belirlemek icin bir palet kullanir. Palet, dikey bir renk
hiicresi siitunu olarak goriintiilenir; varsayilan yapilandirma siyah ve beyazdan olusur.

o
Ozel paletler cesitli yontemler kullamlarak olusturulabilir. Ik adim, tiip simgesi iceren kontrolii Q 6
kullanarak renk sayisin1 tanimlamaktir. Bu deger, palet boyutunu artirmak veya azaltmak i¢in /
herhangi bir zamanda ayarlanabilir.

Miktar ayarlandiktan sonra renkler goriintiiden otomatik olarak olusturulabilir, manuel olarak karistirilabilir veya
Calisma Alani'ndan tek tek secilebilir. Bu yontemler kombinasyon halinde kullanilabilir.

1. Otomatik Palet Olusturma

Tiim paleti ayn1 anda olusturmak i¢cin Otomatik diigmesine tiklayin. Yazilim, en belirgin renkleri se¢cmek igin goriintiiyii
analiz eder. Bu miitkemmel bir baglangi¢ noktasidir, ancak en iyi sonuglar i¢in genellikle manuel ayarlamalar gerekir.

Red 16

2. Manuel Renk Yapilandirmasi e
Hue 58 % HH
Her renk hiicresi ayr1 ayr1 tanimlanabilir. Bir hiicre se¢in ve Karistiric S 100

Lightness 53 %

diigmesine tiklayin veya Renk Karistiriel penceresini agmak igin hiicreye
cift tiklayin (veya uzun basin).

[ e—— O
mameesl [ e
1 T (T N N I T
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3. Goriintiiden Renk Segme

Dogrudan kaynaktan bir renk se¢cmek icin 6nce vurgulamak iizere bir palet hiicresi secin. Ardindan, Calisma Alani
icindeki goriintiide istenen renge tiklayin. Secilen renk, vurgulanan hiicreye kopyalanacaktir.

Paleti iyilestirmek i¢in zaman harcamak, daha temiz bir renk diizeni saglar ve karmasik tasarimlarin
dijitallestirilmesini 6nemli dl¢iide kolaylastirir.

Dithering
Dithering, piiriizsiiz renk gecislerini secilen paletten dagitilmis piksellerle
degistirir. Bu efektin yogunlugu Dither kontrolii araciligiyla yonetilir. Sifira
ayarlandiginda, hicbir dithering uygulanmaz. Dithering, 6zellikle renk karigimi
olan nesneleri dijitallestirirken kullan1§hd1r clinkii dltherlng uygulanm1§ bolgeler
piiriizsiiz dikis gecisleri olusturmak igin bir kilavuz gorevi goriir.

Onizleme

Mevecut palet yapilandirmasinin sonuclarini gozden gecirmek icin Onizleme (Preview) diigmesine tiklaymn. Onizleme,
Main Control Panel iizerinde yakinlagtirma, kaydirma ve panoramik goriintiilemeyi destekleyen ikincil bir alanda
goriintiilenir.

i1k kez Onizleme diigmesine tiklanana kadar, alan bir maske goriintiiler. Bu siyah-beyaz goriintii, hangi
alanlarin iglenecegini (siyah) ve hangilerinin hari¢ tutulacagim (beyaz) gosterir.

Maskeleme

Tiim dosya yerine goriintiiniin belirli kisimlarin
isleyebilirsiniz, bu da istenmeyen renk karigmasini 6nler.
Studio, dolgu vektor nesnelerini maske olarak
kullanmaniza olanak tanir. Yalmzca belirli bir alan
doniistiirmek i¢in, goriintiiniin {izerine bir dolgu veya siitun
nesnesi ¢izin, se¢in ve ardindan Renk Azaltma aracim baglatin.
Doniistiirme yalnizca secili nesnelerin altindaki alana
uygulanacaktir.

Ornegin, cok renkli bir hayvanin fotografim dijitallestirirken,
her renk araligini ayr1 ayr1 maskeleyebilirsiniz. Bu, goriintiiniin
geri kalanin etkilemeden bir alana siyah/gri palet ve digerine

Pembe palet yalnizca maskelenmis bir
alana uygulanir, goriintiiniin geri kalani

degismeden biraklir. kahverengi palet uygulamaniza olanak tanir.
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Not: Trace Tool, karmasik maske nesnelerini kolayca olusturmak i¢in kullanilabilir.

Not: Alternatif bir renk basitlestirme yontemi icin Posterization Tool'a bagvurun.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Yardimci Araglar > Goriintl posterlestirme

Gorsel Posterlestirme

Posterlestirme, bir gorseli, genis renk veya ton degeri araligimi sinirh sayida net bir sekilde ayrilmis alana sikigtirarak
basitlestiren bir gorsel isleme yontemidir. Normal bir fotografta renkler kademeli olarak gecis yapar ve yumugak
gradyanlar olugturur; 6rnegin, turuncudan sariya yamusak bir sekilde gecis yapan bir giin batimi gibi. Posterlestirmeden
sonra, bu kademeli degisimler kaldirilir ve yerini keskin ayrimlara birakarak goriiniir bantlar veya tek tip renk bloklar
olusturur.

Studio, raster gorsellerin posterlestirilmesi icin, m Ana Menii > Gorsel > Araclar > Posterlestir komutu
araciligiyla erisilebilen 6zel bir arac icerir.

Bir fotografta tipik olan renk tonu veya parlakliktaki her ince varyasyonu goriintiilemek yerine, posterlestirilmis bir
gorsel bu gradyanlar: sinirh sayida belirgin seviyeye basitlestirir. Bu efekt, bir fotografi "sayilarla boyama" sablonuna
doniigtiirmeye benzer.

Gorsel On isleme

A raster gorsel Calisma Alani'nin arka planina yerlestirilen bir raster gorsel, genellikle nakig tasarimlarim

dijitallestirmek icin bir sablon gorevi goriir. Bu gorseli on isleme tabi tutmak, ozellikle cok sayida renk iceren karmasik
projeler icin dijitallestirme is akisin1 6nemli ol¢iide hizlandirabilir.

Etkili bir teknik, posterlestirme yoluyla gorsel renklerini diizlestirmektir; bu, nihai iplik sayisinin ve renk segmentlerinin
diizeninin net bir sekilde gorsellestirilmesini saglar.

Posterlestirme, benzer renk degerlerine sahip bitisik pikselleri birlestirerek basitlestirilmis bir gorsel yapist ile
sonuclanir. Bu efektin yogunlugu Miktar kontrolii kullanilarak ayarlanabilir.
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Tam renk olcegine sahip orijinal raster gorsel. Bu Birlestirilmis renklerin posterlestirilmis alanlarini
asamada kullanici, iplik renklerinin sayisini ve gosteren on islenmis raster gorsel.
yerlesimini belirlemelidir.

Onizleme

Mevecut posterlestirme tercihlerinin gorseli nasil etkiledigini degerlendirmek icin Onizleme diigmesine tiklayn.
Sonuclar, ana kontrol paneli iizerindeki ikincil bir calisma alaninda goriintiilenecektir. Bu 6nizleme arayiizii
yakinlagtirmaya, kaydirmaya ve pan yapmaya olanak tanir.

Onizleme alani, Onizleme diigmesine tiklanana kadar baslangicta bir maske goriintiiler. Bu maske, secilen
vektor nesnelerinden olusturulan monokromatik bir gorseldir; siyah bolgeler igleme igin belirlenen alanlar
temsil ederken, beyaz bolgeler haric tutulur.

Maske

Tiim gorseli aym anda doniistiirmek gerekli degildir. Studio,
posterlestirme icin belirli gorsel alanlarini izole etmek amaciyla
standart dolgu vektor nesnelerinin maske olarak kullanilmasina
izin verir. Gorselin yalnizca bir kismini iglemek i¢in, hedef alanin
tizerine dolgu veya siitun nesneleri ¢izin ve posterlestirme aracin
baslatmadan 6nce bunlari se¢in. Doniigtiirme iglemi yalnizca secilen
nesnelerin altindaki gorsel verilerine uygulanacaktir. Bu vektor
nesneleri gecici bir maske gorevi goriir ve gorsel doniistiirme islemi
tamamlandiginda kaldirilabilir.

Bu ornekte posterlestirme, yalnizca bir vektor nesnesi tarafindan
maskelenen bir alanin i¢inde uygulanmigtir. Gorselin geri kalam etkilenmemigtir.

Not: izleme Araci, karmasik maske nesnelerini kolayca olusturmak icin kullamlabilir.
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Not: Gorsel renklerini basitlestirmek i¢in alternatif bir yontem olarak Renk Azaltma aracini kullanmay:
diisiiniin.

Kullanicl Kilavuzu - Studio Next > Yenilikler Neler?

g5 Studio NEXT

Yenilikler Neler?

Siiriim 3.9, 25 Mayis 2026

« Mesh (Orgii) aracina 44 yeni blackwork (siyah isleme) 6rnegi eklendi.
« Outline (Kontur) aracina 19 yeni 6rnek eklendi.

« Mesh (Orgii) Baslangic noktasi ve mesh (6rgii) ve dolgu nesneleri icin Efekt Odak noktalar1 artik imlec
kullanilarak etkilesimli olarak taginabilir.

 Raster goriintiiler icin arka plan filtreleri artik tasarimla birlikte kaydediliyor. Bu, ozellikle filtrelerin dikis
iiretimini etkiledigi Sfumato tasarimlari i¢in kullanighdir. Ayrica, daha iyi netlik icin filtre 6zellikleri, genel
tercihler penceresinde cogaltilmistir. Aktif goriintii filtreleri, karisiklig1 6nlemek icin artik calisma alanindaki
kasnak alaninin iizerinde gosterilmektedir.

« Color Mixer (Renk Karistirict) pencerelerindeki renk ornegi sayisi 26'dan 34'e ¢ikarildi.

« Nesne Ozellikleri'ne, genel sabitleme dikisi tercihlerini bireysel baslangic ve bitis sabitleme dikisi ayarlariyla
gecersiz kilma secenekleri eklendi.

« Secim kutusu modlar (tasima, 6lgeklendirme, dondiirme ve egme) arasinda gecis yapma etkilesimi iyilestirildi,
boylece imleg araciligiyla daha kolay mod gecisi saglandi.

 Appliqué (Aplike) sabitleme katmanin kontrol etmek i¢in ek 6zellikler dahil edildi.
« Sabitleme dikisleri icin karmagik desenlerin (yildizlar veya ti¢cgenler gibi) kullanilmasina olanak taniyan yeni bir

ozellik getirildi. Cok yonlii dikis desenleri, gevsek dokunmus veya esnek kumaslarda daha saglam bir ¢apa saglar.
Kullanicilar ayrica genel sabitleme dikisi tercihlerini bireysel nesne diizeyinde gegersiz kilabilirler.

.

« Color Mixer (Renk Karigtiric1) pencerelerine, renkleri dogrudan iplik kataloglarindan se¢me iglevi eklendi. Bu
renkler, Studio Next i¢inde daha sonra kullanilmak {izere hizli erisim 6rneklerine siiriikleyip birakilabilir. Bu renk
ornekleri oturumlar boyunca kalicidir.

e
A
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« Diigiimlerle uzun tiklama ve ¢ift tiklama islemlerini etkinlestirmek veya devre dig1 birakmak icin gecis diigmeleri
eklendi. Bu secenekler "Kontroller-Genel" tercihlerinde bulunur.

« Merkezi iplik Kontrolii: Ana kontrol paneline yeni bir iplik Listesi eklendi. Bu 6zellik, tasarimdaki tiim
renkleri ozetler, iplik kataloglariyla eslestirmeyi kolaylastirir ve palet veya Color Mixer (Renk Karistirici)
aracihigiyla hizh renk degisikliklerine olanak tanir.

« Onceden tanimlanmus stiller kullanilirken otomatik siitun nesnelerine Cekme Telafisi (Pull Compensation)
uygulanmasindaki bir sorun giderildi.

» Nesnelerin kiigiiltiilmesiyle ilgili bir sorun giderildi.
« Ornekli belirli konturlar icin dikis iiretimindeki bir sorun giderildi.
« Belirli SVG dosyalarinin ice aktarilmasiyla ilgili bir sorun giderildi.
« Grafiksel Kullanic1 Arayiiziiniin (GUI) hiz1 artirildi.

« Siitun (saten) nesneleri icin keskin koselerdeki dikis diizeni piiriizsiizliigii iyilestirildi. Bu, siitunlarin manuel
olarak boliimlere ayrilmasi ihtiyacim azaltir ve dijitallestirme siirecini hizlandirr.

 Calisma alan1 yakinlastirmasinin piiriizsiizliigii iyilestirildi.

« Diizenleme ve doniistiirme gorevleri sirasinda GUI yanit verebilirligi artirildi. Bu, ozellikle yiiksek dikis sayili
karmagik, biiyiik ol¢ekli tasarimlar1 yonetirken is akisi hizini 6nemli 6l¢iide artirir.

« Yardim dosyalar1 gozden gecirildi ve belgeler icin PDF disa aktarma islevi iyilegtirildi.

 Sfumato Renk Ayari: Tune Colors (Renkleri Ayarla) islevi artik sadece temel renge degil, Sfumato nesneleri
icindeki bireysel tonlara da uygulanarak portre calismalari icin daha hassas ayarlamalar yapilmasina olanak tanir.

« Alkilh Baglantilar: Contour Smart Connection (Kontur Akillh Baglanti) tamitildi. Bu yol, nesneler
arasindaki en yakin noktalardan baglar ve hedef nesnenin dis kenarini takip eder. Bu, gevsek dolgular (mesh,
motifler veya gradyanlar) i¢in idealdir ve saten dikig zikzak kenarhg ile gizlenebilir.

_

 Ana kontrol paneline yeni bir Accuracy (Dogruluk) sekmesi eklendi. Diigiimlerin ve nesnelerin hassas bir
sekilde hizalanmasi ve BirdEye goriiniimii i¢in kontroller bu sekmeye tagindi.

Yeni eklenen bir hizalama secenegi, kilavuz ¢izgilerinin diger hedeflere hizalanmasidir. Bu, kilavuz ¢izgileri
araciligiyla nesnelerin dilimlenmesi ile birlikte kullanilabilir. Bir kilavuz ¢izgisini 6nce hizalamak, kesimin
tam olarak gerektigi yerde yapilmasini saglar.

« Bir egrinin baslangic noktasini degistirme yetenegi, Dolgu (Fill), Mesh ve Sfumato nesnelerinden Kontur
(Outline), Manuel Dikis ve Baglant1 nesnelerini de icerecek sekilde genigletildi.

« Inspector paneline sifir boyutlu nesne gostergesi eklendi. Eger nesne simgesi yerine bir iinlem isareti (!) sembolii
goriintiileniyorsa, bu, nesnenin sifir boyuta sahip olduguna dair bir uyaridir. Bu durum bazen .svg dosyalar gibi
vektor grafiklerinden nesneler ice aktarilirken meydana gelir.

 Dolgularin konturlara doniistiiriilmesi, artik yeni kontur nesnelerini, ilk diigiimleri dolgunun son dikis
konumunda olacak sekilde olusturur; bu da dolgu ve kontur nesneleri arasinda kesintisiz bir gecis saglar.

Embird Next 308 /358



« Siitun genigliginin orantih degisimi: Siitunlar1 ve aplike nesnelerini yiizdesel olarak genisletmek veya daraltmak
icin ana menii > Doniistiir > Ofset > Siitun Genigligini Degistir komutunu kullanin.

« Doniistiirmeler penceresine, bu arag her kullanildiginda tercihlerin otomatik olarak temizlenmesine olanak
taniyan bir "Baglangicta Sifirla" (Reset at Launch) anahtar eklendi.

© BALARAD, s.r.o0.

Stiller

Studio, kot, saten, ipek ve havlu gibi belirli malzemeler i¢in nakis1 optimize etmek iizere tasarlanmis, 6zenle hazirlanmig
ozellikler setleri olan 6nceden tanimlanmus stiller sunar. Bir Stil; dikis yogunlugu, ¢ekme telafisi ve alt dikis tiirii dahil
olmak iizere temel tercihler icin belirli degerler icerir.

Stiller tablosuna m Ana Menii > Araclar > Stiller Diizenleyici iizerinden erisilebilir. Onceden tanimlanmis

stillerin adlar sabit olsa da, kullanicilarin temel 6zellik degerlerini kendi 6zel gereksinimlerine uyacak sekilde
degistirmelerine izin verilir.

Bir stil uygulamak i¢in, Calisma Alani1'ndaki hedef nesneleri secin. ® Ana Menii > Araclar > Stiller

Diizenleyici aracihyla Stiller tablosunu acin, listeden tercih ettiginiz stili secin ve (] Stili Kullan diigmesine
tiklayin.

Vektor Grafikleri ige Aktarma

The m Ana Menii > Tasarim > Disa Aktar/ice Aktar > Vektor Dosyasi ice Aktar  islevi, bir vektor grafik
dosyasini otomatik olarak acar ve onu bir nakig tasarimina doniistiiriir. Bu 6zellik, logolarin veya kiiciik resimlerin
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(clipart) halihazirda vektor formatinda mevcut olmasi durumunda, Studio i¢cinde manuel olarak yeniden ¢izilme
ihtiyacim ortadan kaldirmak igin tasarlanmigtir.

Cogu modern grafik programi cegsitli vektor formatlarini destekler ve genellikle grafiklerin SVG formatina diga
aktarilmasina izin verir.

Bir vektor dosyasi; raster bit eslemler, yazi tipleri, sekiller, egriler ve cokgenler dahil olmak iizere cesitli 6geler icerebilir.
Ancak Studio yalmzca egrileri ice aktarir; diger tiim nesneler iglem sirasinda yoksayilir. En iyi sonuclar i¢in, SVG
dosyasini Studio'ya ice aktarmadan once grafik yazilimimzdaki tiim yazi tiplerini ve sekilleri egrilere doniistiiriin.

Dosya bir raster goriintiisii iceriyorsa, Studio otomatik dijitallestirme yapmak yerine onu yoksayacaktir. Yalnizca vektor
egrileri nakis nesnelerine doniistiiriiliir.

Not: Tiim vektor dosyalan yiiksek kaliteli nakis doniisiimii icin uygun degildir. Ornegin, taranms
goriintiilerden otomatik izleme (auto-tracing) yoluyla olusturulan dosyalar, temiz, dolgulu alanlar veya
piiriizsiiz cizgiler yerine binlerce kiiclik nesne icerebilir. Bu tiir dosyalar genellikle dogrudan doniistiirme igin
uygun degildir.

Sol goriintii, otomatik izlenmis bir taramadan elde edilen
binlerce kiiciik parcadan olusan diisiik kaliteli vektor
grafiklerini gostermektedir.

Sag goriintii, az sayida biiyiik, dolgulu alana sahip yiiksek
kaliteli vektor grafiklerini gostermektedir.

Dikig Ozellikleri

Vektor dosyalarindan ice aktarilan tasarimlar, nakis kalitesini saglamak i¢in genellikle dikis ozelliklerinde veya nesne
diizenlerinde manuel ayarlamalar gerektirir.

<7 Embira

Dikis olusturmadan dnce bir SVG vektor dosyasindan ice aktarilan tasarim.

ice aktardiktan sonra tiim nesneleri secin ve Dikis Olustur komutunu uygulayin. Studio, uygun bir dolgu tiirii atamak
icin her nesnenin geometrisini analiz eder. Ancak yazilim, tasarim baglamini bir insan dijitallestiricinin yaptig1 sekilde
yorumlamaz. Ornegin, bir nesne grubunu yazi olarak tanimayabilir ve her karaktere bireysel boyutlarina gore farkh dikis
stilleri atayabilir. Genellikle, ince uzun nesnelere otomatik siitun dolgusu atanirken, daha genis nesneler bir desen alir.
Genis alanlar, sekillerine gore dikey veya yatay olarak yonlendirilmis diiz bir dolgu (tatami) varsayilan olarak atanir.
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Otomatik olusturulmus dikiglere sahip tasarim. Cogu nesne otomatik siitun kullanirken, 'm' ve 'r'
harfleri bir desen dokusuna sahiptir. Bu durum, yazilimin asiri uzun dikigleri 6nlemek igin daha
genis nesnelere desenler uygulamasindan kaynaklanir. Bu drnekte, kusun beyaz dolgusu, otomatik
siitun yerine diiz bir dolgu icin daha uygun olacaktir.

Kullanicilarin bu dolgu tiirlerini manuel olarak iyilestirmeleri gerekebilir. Bu 6zel durumda, dikis uzunlugu bir deseni
tetikleyen esik degerine yakindir ve bu da yaz1 boyunca tutarsiz dokularla sonuglanir. Bunu diizeltmek i¢in 'm' ve 'r'
harflerini se¢in, Ozellikler penceresini acin ve otomatik siitun dolgusu icin desen secenegini devre dis1 birakin.
Ayrica, kusun beyaz dolgusu icin, ayn1 pencere icinde modu otomatik siitundan diiz dolguya degistirin.

Dikiglere uygulanan giincellenmis ozellikler. Tiim harfler artik desensiz, tutarl saten otomatik
situn dikisleri kullanmaktadir. Beyaz kus dolgusu diiz bir dolguya donustirilmistir.

Vektor Grafikleri Ve Nakista Bindirmeler

Vektor dosyalarini ige aktarirken katmanlar: ve bindirmeleri yonetmek kritiktir. Nakig, katman olusturmaya kars:
oldukca hassastir; birden fazla bindirmenin oldugu alanlarda, dikisler dogrudan 6nceki katmanlarin iizerine dikilir.
Ortaya ctkan yogunluk ¢ok yiiksekse, bu durum nihai dikimi olumsuz etkileyebilir.

As1ir1 katman icermediklerinden emin olmak icin bindirilmis alanlar gorsel olarak inceleyin. ideal olarak, bir tasarimin
en biiyiik kisimlari tek bir katmandan olugsmalidir. Bindirmelerin gerekli oldugu durumlarda, en fazla iki katmam
hedefleyin veya yalnizca kaginilmaz oldugunda ii¢ katman kullanin.

Bu baglamda, "katmanlar" alt dikisler veya baglanti yollarindan ziyade yogun kaplama dikislerini ifade eder. Alt dikisler,
kumag sabitlemek icin kullanilan gevsek dikislerden olusur ve baglantilar, nesneler arasinda iplik kesmeyi 6nlemek
icin kullanilan yollardir. Teknik olarak katman olsalar da, bunlar kaplama dikislerinin genel yogunlugunu 6nemli ol¢iide
etkilemezler.
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ice aktarilan tasarimda bindirmelerin gérsellestiriimesi.
Sol: Beyaz dolgu (vurgulanmis), siyah, turuncu ve mavi nesnelerin altina uzanir.
Orta: Turuncu ve mavi nesneler (vurgulanmis), beyaz dolgunun iizerine biner ve siyah béliimlerin
altina uzanir.
Sag: Siyah nesneler (vurgulanmis), beyaz dolgunun ve mavi ve turuncu nesnelerin kiigiik
kisimlarinin iizerine biner.

Tersine, yetersiz bindirme de sorunludur. Bindirme cok kiiciikse, ipligin dogal cekme etkisi nesneler arasinda bosluklara
neden olabilir.

Asir1 katmanlama, tasarimin dogru sekilde dikilmesini saglamak icin
diizenlenmeli veya kaldirilmahdir. Studio, dikig yogunlugunu analiz etmek i¢in
hizli bir yontem sunar. Yogunluk Haritas1 (density map) veya X-ray
goriiniimiine gecmek icin ekranin altindaki Goriintiileme Modu sekmelerini
kullanin. Bu modlarin veri goriintiileyebilmesi i¢in dikiglerin 6nceden
olusturulmus olmasi gerektigini unutmayin.

Cizim: X-ray goriiniim modu, asir1 yiiksek dikis yogunluguna sahip alanlar
tamimlar.  »

Not: Aym tasarim grafik amach kullanmaniz gerekirse, m Ana Menii > Tasarim > Disa Aktar / ice
Aktar > Disa Aktar komutunu kullanarak tasarimlar Studio'dan tekrar vektor formatina aktarabilirsiniz.
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&Y Auto Outliner

Otomatik konturlar, mevcut en verimli kontur olugturma yontemini temsil eder. Alternatif tekniklerle ilgili bilgi i¢in
liitfen Konturlar - Genel Bakis boliimiine bakin.

The Auto Outliner komutu, tek veya birden fazla nesne icin ¢ift katmanli konturlar olusturulmasini saglar (Sekil 1).
Nesneler ortiigse veya kesigse bile, yazilim yalnizca gortiniir kistmlar icin konturlar olusturur. Bu islevsellik, 6zellikle
Sekil 2'de gosterilene benzer konturlar olugturmak i¢in etkilidir.

Auto Outliner'a = Ana Menii > Olustur > Auto-Outliner yoluyla erisilebilir.

_T__—O

Sekil 1. Kontur olusturma igin segilen ortlisen Sekil 2. Ortaya ¢ikan cift katmanli kontur.
nesneler.

Sekil 3. Cift katmanli kontura sahip logo.

Baslamak i¢in, kontur olusturmak istediginiz nesneleri se¢cinve = ® Ana Menii > Olustur > Auto OQutliner yoluna
gidin. Islem baslangicta birkag kiiciik kontur 6gesi olusturur. Yazihm daha sonra tiim 6gelerin tek, siirekli bir kontur
halinde diizenlenip diizenlenmeyecegini onaylamaniz isteyecektir. Onaylanirsa, izole edilmis kontur segmentleri i¢in bir
baglanti ekleyip eklemeyeceginiz de sorulacaktir.

Yeni olugturulan kontur, varsayilan olarak secimdeki ilk nesnenin rengini alir. Bunu degistirmek i¢in paletten yeni bir
renk secin ve yeni kontur 6gelerini iceren se¢imin iizerine siiriikleyip birakin.

Embird Next 313/ 358



L

\ .

N\

Sekil 4. Birincil kontura bagh delik konturu. Sekil 5. Gizli nesne segmentlerinin harig¢
tutulmasi.

-

Nesnelerin ortiistiigli durumlarda, otomatik konturlar yalnizca goriiniir en iistteki boliimler i¢in olusturulur. Yazilim,
gizli segmentleri otomatik olarak tanimlar ve yok sayar (Sekil 5'teki oklarla gosterilmistir).

Not: iki nesnenin kenarlari neredeyse aym veya miikemmel sekilde hizalanmigsa Auto Outliner zorluklarla
karsilagabilir. Bu gibi durumlarda, arag ortiisen kesisimleri ¢ozmeye ¢alisirken agir1 sayida kiiciik segment
olusturabilir. Standart tasarimlar genellikle belirgin ortiismeler veya ayriliklar icerse de, bu sorun genellikle
vektor grafikleri (SVG dosyalart) kullanilirken ortaya ¢ikar, ¢iinkii bunlar genellikle 6rtiismeler yerine
birbirine bitisik ayn1 kenarlarla olugturulurlar.

# Freehand Araci
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Kisisellestirilmis Sanat igin Bir Arag

Freehand araci, dogrudan ¢izim yoluyla nakis tasarimlari olusturmak icin
bir alternatif saglar. Fare veya dijitall_egtirme tableti kullanarak, kullamcilar
sadece birkag dakika icinde taslak tarzinda tasarimlar iiretebilirler.

Etkileyici Ve Sanatsal isgilik

Freehand araci, sanatsal ve zarif nakislar olusturmak i¢in ideal bir ortamdir.
Elin dogrudan hareketini ve basincin yakalayarak, yaraticilarin bazen
geleneksel dijitallegtirme ile iliskilendirilen mekanik goriiniimden
kacinmalarini saglar. Bu yetenek, nihai tasarimin sanat¢inin kisisel stilini ve
akici igciligini yansitmasim saglar.

Yaratici Uygulamalar

Freehand araci, proje kisisellestirme icin oldukea etkilidir. Ozellikle cocuklarin ¢izimlerini benzersiz nakislara
doniistiirmek icin cok uygundur. Bu 6zellik, orijinal el ¢izimi sanat eserlerinin spontane karakterini koruyan hatiralar,

ozel kiyafetler ve hediyeler olusturmaya olanak tanir.

islevsellik

Arag, dijital bir boyama programina benzer sekilde ¢alisir, ancak sonug islevsel bir nakig tasarimidir. Dolgular, siitunlar,

sfumato nesneleri ve konturlar dahil olmak iizere cesitli stillerin yani sira basinca duyarh siitunlar gibi 6zel dikis

turlerini de destekler.

Diigiimlerin ve egrilerin hassas bir sekilde manuel olarak yerlestirilmesini gerektiren diger Studio araclarinin aksine,
Freehand araci ¢ogu Studio nesnesini sezgisel olarak ¢izmenize olanak tanir. Vuruglar otomatik olarak secilen nakig
stiline doniistiiriiliir ve doniistirmeden sonra diigiim diigiim diizenlenebilir. Freehand araci, tasarim siirecinde diger

herhangi bir Studio araciyla entegre edilebilir.

Freehand araci, cesitli goriintiilleme modlari (Normal, Vektor, 3D, Diiz, vb.) ile uyumludur ve isletim sisteminizle

uyumlu herhangi bir fareyi veya dijitallestirme tabletini destekler.

*Tablet kalemi basing hassasiyeti, tablet Windows\System32 klasoriinde bulunan bir Wintab32.dll siiriiciisii

kullaniyorsa Studio'da mevcuttur.
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Freehand Stilleri

kalemi diigmesini kullanarak Ara¢ Kutusundaki Freehand simgesi ilizerinde uzun bir tiklama

z Cizim yapmadan 6nce bir nakis stili secmelisiniz. Secime erismek i¢in, fare diigmesini veya tablet
4 (yaklasik 1 saniye) gerceklestirin.

Freehand stilleri paneli goriinecektir.

Freehand Stilleri lle Agilir Panel

N\ Manuel Dikigler O Dolgu

0/0 Baglanti @) Dolgu, Ag veya Sfumato icin Delik
/ Kontur m Sfumato nesnesi

/ Taslak Kontur @ Ag

@ Siitun / Oyma

® Basinca duyarh Siitun

Etkinlestirmek icin istediginiz stilin simgesine tiklayin. Ayrica, etkin stili daha sonra ana kontrol panelindeki birlesik
girig kutusunu kullanarak degistirebilirsiniz.

Yukaridaki 6rnekte kullanilan stiller sunlari icerir:

1. Dolgu (3D modunda goriilebilen Oyma doku ¢izgileri ile).
2. Simiile edilmis basinca duyarh genislige sahip Siitun.

3. Taslak Konturu.

4. Manuel Dikigler.
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Secenekler

Serbest el araci etkin oldugunda, segilen stilin 6zellikleri ana kontrol panelinde goriiniir. Renk ve Vurus Sonrasi
davranis1 gibi bazi tercihler tiim stiller i¢in ortaktir.

Ortak Segenekler

Renk, serbest el vuruslariyla olusturulan nesneler igin iplik rengini tanimlar.
The Vurus Sonrasi secenekleri, her ¢izim igleminden sonra aracin davranigini belirler:

« Nesneyi Bitir - Konturu diigiimlere doniistiiriir ve olusturma modundan hemen cikar.
« Dikisleri Olustur - Konturu diigiimlere doniistiiriir ve dikis verisini otomatik olarak olugturur.

« Bagka bir kontur - Tek bir vektor nesnesine daha fazla kontur eklemek i¢in araci aktif tutarken konturu
diigiimlere doniistiiriir.

Etkinlestirildiginde, Onceki nesneye bagla secenegi (ayirici panel acilir meniisiinde bulunur), yeni bir konturu énceki
kontura bir akilli baglant1 nesnesi ile otomatik olarak baglar.

Stile Ozgii Secenekler

Manuel Dikigler

Manuel Dikisler, gercekei kiirk, dokular veya 6zel golgelendirme olusturmak i¢in kullanilir. Ayarlanabilir 6zellikler
arasinda dikisin Minimum Uzunluk ve Maksimum Uzunluk degerleri bulunur.

Konturlar Ve Baglant

Kontur tipi stiller (Kontur, Eskiz Konturu ve Baglant1), Dikis Uzunlugu, Genislik (uygulanabilir oldugunda) ve nakis
Ornek deseninin ayarlanmasina olanak tanir.

Siitunlar
Siitun stilleri i¢in kullanicilar Minimum Genislik ve Maksimum Genislik degerlerini ayarlayabilirler. Tablet

kullaniliyorsa, genislik kalem basincina gore degisir. Fare kullaniliyorsa, Simiile Edilmis Genislik acilir kutusu kontur
varyasyonunu tanimlar.

—

Genisligi iizerinde simiile edilmis basing etkisi olan bir siitun 6rnegi.

Dolgu Nesnesi, Mesh Ve Sfumato
Dolgu tipi stiller i¢in, ¢izim sirasinda birincil ayarlanabilir 6zellik A¢1'dir. Diger ayrintih 6zelliklere, serbest el

modundan ciktiktan sonra Ozellikler penceresi aracihigiyla erisilir. Oyma ve A¢iklik nesneleri meveut bir dolguya
eklenmelidir ve bagimsiz nesneler degildir.
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Not: Serbest el ¢izimi tamamlandiginda, konturlar otomatik olarak standart vektor nesnelere doniistiiriiliir.
Bunlarin 6zel 6zellikleri daha sonra Ozellikler penceresindeki ilgili sekmeler kullanilarak iyilestirilebilir.

izleme Aracl

Studio, raster goriintiilerin vektor nakis tasarimlarina hizh ve yar1 otomatik doniisiimii i¢in tasarlanmisg
4 tikla-doldur ozellikli Izleme Araci'ni igerir.

Izleme Araci, grafik tasarim yazilimlarindaki "sihirli degnek” secim aracina benzer sekilde caligir. Bir

raster goriintiiyii (piksellerden olusan) isler ve onu bir vektor goriintiisiine (yollardan olusan) doniistiirmek icin izleme
gerceklestirir. Bu yollar daha sonra makine nakis i¢in dikis verisi olusturmak amaciyla kullanilir.

izleme Araci'm kullanmak asagidaki islemleri icerir:

1. Bu pikselleri secmek i¢in bir raster goriintiiniin tutarh renkteki bir alanina tiklamak.
2. Secilen raster bolgelerini vektor nesnelerine doniistiirmek.
3. Ortaya cikan vektor nesneleri icin dikis dolgular1 olusturmak.

izleme Araci Nasil Kullanilir

Bu boliim, Izleme Araci kontrollerinin teknik bir aciklamasim sunar. Pratik, adim adim bir kilavuz icin liitfen
Izleme Araci Dersi'ne bakin.

Kullanic, renk secimi icin tolerans esigini ve olusturulan vektor nesneleri icin basitlik seviyesini tanimlar.

Secim, dogrudan goriintiiye tiklanarak baglatilir.

Bir veya daha fazla raster bolgesinin se¢cimi tamamlandiginda ve tiim 6zellikler yapilandirildiginda, iist ara¢ cubugundaki
(O Uygulaveya () Dikisleri Olustur diigmesine tiklayin. Alternatif olarak, bu seceneklere A¢ilir Menii aracihgiyla

erismek icin Calisma Alani icinde sag tiklayabilirsiniz. Raster 6geleri daha sonra vektor nesnelerine doniistiiriiliir ve

istege bagli olarak dikislerle doldurulur.

Ortaya cikan nakis tasarimi; konturlar, dolgular, siitunlar ve sfumato nesneleri dahil olmak iizere cesitli stilleri icerebilir.

Déniisiimiin ardindan, yeni nesneler Studio'daki diger tiim vektor nesneleri gibi diigiim diigiim diizenlenebilir. Izleme
Aracy, tasarim siirecinde diger tiim dijitallestirme araclariyla birlikte kullanilabilir.

Izleme Arac1; Normal, 3D ve Diiz goriiniimler dahil olmak iizere tim Goriintiileme Modlari ile uyumludur.
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Izleme Araci ile en iyi sonuclar1 elde etmek icin yiiksek goriintii ¢oziiniirliigii ve minimum renk gecisi onerilir.

Ana Ozellikler

« Raster kaynaklardan bireysel nesnelerin otomatik vektorlestirilmesi.

 Eszamanli doniigiim ve dikis olusturma icin birden fazla raster bolgesi secebilme yetenegi.

« Bes secim modu: Yeni, Ekle, Benzerini Ekle, Cikar ve Kesisim.

« Konturlar, siitunlar, dolgular, sfumato ve oyma nesnelerinin otomatik vektorlestirilmesi icin destek.

« Ayarlanabilir vektor basitligi ve sadakat tercihleri.

« Dahili delikler olmadan kati sinirlar olusturmak icin Dolgu nesneleri icin "Acikliklar1 Yoksay" secenegi.
« Kaynak goriintiiye dayal otomatik renk atamasi.

« Kavisli veya diiz ¢izgili kenar segmentleri arasinda segim.

« Secim siirecine uygulanabilir geri al ve yinele islevi.

izleme Araci Stilleri

izleme Araci'm kullanmadan 6nce, istenen nakas stilini secin. Bunu yapmak icin, arac cubugundaki izleme Araci
simgesi iizerinde birincil fare diigmesini yaklasik bir saniye basil tutun.
Mevecut Izleme Araci stillerini gosteren bir panel goriinecektir.

Stil degisikligi gerekmiyorsa, meveut modu etkinlestirmek icin Izleme Araci simgesine tiklamaniz yeterlidir.

izleme Araci Stilleri lle Agilir Panel

/ Kontur @ Ag
@ Sttun m Sfumato nesnesi
O Dolgu / Oyma

Her stil belirli bir simge ile temsil edilir. Bir simgeye tiklamak, o belirli izZleme modunu etkinlegtirir.

Oyma nesneleri, bir Dolgu, Ag veya Sfumato nesnesini takip etmelidir, ¢iinkii bu ana nesnelere doku
saglarlar. Oymalar bagimsiz varliklar degildir; bu nedenle, Calisma Alaninda uyumlu bir ana nesne yoksa Oyma
simgesi devre dig1 birakilir.
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Ortak Secenekler Ve Ozellikler

Renk, tolerans, basitlik, kenar tipi ve se¢cim modu gibi ozellikler tiim stillerde tutarhdir.
Tlk adim, raster goriintiiden renk bélgelerini secmektir. Bir alam secmek icin birincil fare diigmesini kullann.

Secim secenekleri, aracin mevcut secimlerle nasil etkilesime girecegini degistirir. Kullanicilar yeni bir se¢im
olusturmayi, farkh renkler eklemeyi, aym renkteki bitisik olmayan tiim alanlar1 segmeyi, alanlari ¢ikarmayi veya kesigimi
bulmay secebilirler.

Secim secenekleri asagidaki gibi tammlanmigtir:

Yeni - Yeni bir secim olusturur ve 6ncekini temizler.

Ekle - Yeni secilen alan1 mevcut secime ekler.

Benzerini Ekle - Goriintii genelinde eslesen renkteki tiim bolgeleri ayni anda secer.

L=

Cikar - Secilen alan1 mevcut secimden kaldirir.
[ Kesistir - Yalnizca hem yeni hem de mevcut secimlerde ortak olan alani tutar.

(Ayn1 anda yalnizca bir se¢cim modu etkin olabilir.)

Otomatik Renk - Etkinlestirildiginde, yazihm kaynak goriintiiye dayal olarak vektor nesnelerine otomatik olarak renk
atar. Devre dig1 birakilirsa, kullanicilar renk karistirici icinden manuel olarak bir renk segebilirler.

Tolerans - 0 ile 100 arasinda bir 6l¢cekte, piksel secimi i¢in renk benzerligi araligini belirler. Diisiik degerler yalmzca
cok benzer pikselleri secerken, daha yiiksek degerler daha genis bir renk araligini kapsar.

Sol: Diisiik renk Toleransi ile segim. Sag: Yiiksek renk Toleransi ile segim.

Basitlik - 0 ile 15 arasinda degisen, vektorlestirilmis nesnenin karmagsikligini ve sadakatini dengeler. Diisiik degerler
yiiksek diigiim yogunlugu ve daha fazla dogrulukla sonuclanir ancak manuel diizenlemeyi zorlastirir. Daha yiiksek
degerler daha az diigiim ve iyilestirilmesi daha kolay, daha piiriizsiiz bir yol saglar. Varsayilan deger 7'dir.
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Sol: Basitlik=3 ile vektorlestiriimis nesne. Sag: Basitlik=12 ile vektorlestirilmis nesne.

Kenarlar - Vektor nesneleri i¢in segment tipini diiz ¢izgiler veya kavisli yollar olarak ayarlar.

Stile Ozel Segenekler

izleme Arac1 etkin oldugunda, stile 6zel dzellikler Studio penceresinin bitisigindeki ana kontrol paneli iizerinde
goriintiilenir.

Dolgu, Ag, Sfumato Ve Siitun Ozellikleri

Acikliklar: Yoksay - Etkinlestirilirse, olusturulan vektor nesnelerinden i¢ delikler ¢ikarilir. Bu, diger nesnelerle
ortiilmesi amaglanan saglam bir temel katman olustururken kullamghdir. Agikliklar1 korumak i¢in bunu devre dis
birakin.

Nesneleri Genislet - Bindirme - Kumas ¢ekmesini telafi etmek ve bitisik 6geler arasindaki bogluklar1 6nlemek i¢in
nesne boyutunu hafifce artirir.
Kontur Ozellikleri

Kontur nesneleri, dikis olusturma icin belirli zellikler icerir. Bunlar, kolay erisim icin Kontur Ozellikleri Penceresi
icindeki tercihlerle aynidir.

Minimum Dikis Uzunlugu - Derleme sirasinda olusturulan en kisa izin verilebilir dikisi ayarlar.
Maksimum Dikis Uzunlugu - Derleme sirasinda olusturulan en uzun izin verilebilir dikisi ayarlar.

Kontur Ornegi Genisligi - Yol boyunca referans hiicrelerinin genisligini tammlar. Gercek bitmis genisligin, uygulanan
belirli dikis desenine bagh oldugunu unutmayin.

Kontur Ornegi - Tekli, Uclii veya Redwork gibi tekrarlayan dikis desenini belirler. Kullanicilar ayrica saglanan cesitli
orneklerden secim yapabilir veya bes adede kadar Kullanic1 Tanimh 6rnek kullanabilir.

Diger Ozellikler

Dikis yogunlugu, ac1 ve gradyanlar gibi ek vektor 6zellikleri, izleme modundan ¢iktiktan sonra Ozellikler Penceresi
araciligiyla yapilandirilir.

Embird Next 321/ 358



é% izleme Aracl

Adim Adim Kilavuz

Bu ders, bir raster goriintiiden nakis tasarimi olusturmak icin izleme Araci'min nasil kullanilacagim gosterir.

Asagidaki boliimler, raster goriintiilerin vektor tabanh nakis nesnelerine doniistiiriilmesi siirecinde size rehberlik eder.
Bu siireg; kaynak goriintiiyii ice aktarmay, uygun izleme stillerini se¢cmeyi, vektor nesnelerini iyilestirmeyi ve yiiksek
kaliteli dikis sonuclari elde etmek i¢in kaplama tercihlerini yapilandirmay igerir.

Yiiksek kaliteli bir tasarim iiretmek icin kaynak goriintii temiz olmali ve yeterli ¢oziiniirliige sahip olmalidir. Studio,
cesitli standart goriintii dosyasi formatlarin1 destekler. Basari icin en kritik faktor, renk bolgelerinin kenarlarinin
piiriizsiiz olmasim saglamaktir. Genellikle diisiik ¢oziiniirliiklii bir raster goriintiiniin asir1 biiyiitiilmesinden
kaynaklanan tirtikh kenarlar, otomatik izleme dogrulugunu olumsuz etkileyecektir.

1. Raster Goriintiiyii ice Aktarin
Kaynak resminizi Studio'ya getirmek icin ana meniiden m Gériintii > ice Aktar

secenegini belirleyin. Goriintiiyii Calisma Alani icindeki kasnaga sigdirmak i¢in Q 9’

olceklendirmekten kacinin; bir raster goriintiiyii biiyiitmek, Izleme Araci'nin
performansini engelleyen piksellesmeyi artirir. Bunun yerine, vektor olgeklendirme

kaliteyi diisiirmediginden, bitmigs vektor nesnelerini yeniden boyutlandirmaniz onerilir. [ )

2. izleme Stilini Segin

arac. cubugunda Izleme Araci'm (sihirli degnek simgesi) bulun. Stil panelini ortaya cikarmak icin
bu simgeye birincil fare diigmesiyle uzun basin.

Dijitallestirme siirecine 6nce biiyiik arka plan alanlarina odaklanarak baglayin. Ekranin yan tarafindaki .

Izleme Araci stil panelinden Dolgu simgesini secin.

NN O e
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3. izleme Modu Tercihlerini Yapilandirin

Bu 6rnek i¢in, giilen yiiziin biiyiik sar1 alaninm izleyecegiz. Ana kontrol paneli izleme 6zelliklerini icerir. Bu basit bir

sekil oldugundan, diigiim sayisini en aza indirmek i¢in Basitlik degerini 10 olarak ayarlayin.

Genellikle, diger renklerle sinirda olan dolu alanlar, kumas "¢ekmesinden" kaynaklanan bogluklari telafi etmek icin bir
kaplama gerektirir. Ancak, bu sar1 nesne benzersizdir ¢iinkii gozler ve agiz icin ince siyah cizgiler iizerine
yerlestirilecektir. Dikis siirecini basitlestirmek icin, sar1 dolguyu gereksiz yere parcalayacagindan, her ince ¢izgi icin

delikler olusturmayacagiz. Sonug olarak, bu ilk adim i¢cin Kaplama=0 olarak ayarlayacagz.

Secim modunu Yeni olarak ayarlayin. Yalnizca bir siirekli renk alam sectigimiz igin, "Yeni" veya "Ekle" uygun olacaktir.

Varsayilan renk Toleransi 30 olarak ayarlanmigtir.

4. Birincil Alani Segin Ve izleyin

secimi gosterecektir.

() () () o () ()
() () () () ()
() () () ()

ve dort i¢ delik (agikhk).

() () o () () () () () () ()
() () () () ()
o () () () () () () ()
() () () () () () () ()
e o () () () () () (J

olarak kalir.

5. Nesne Denetgisi Listesini Gozden Gegirme

Yeni olusturulan vektor nesneleri Nesne Denetcisi listesinde
goriiniir. Delikler iceren nesneler, bu bilesenleri Parca Denetgisi'nde
de goriintiiler.

Bu ornekte, Parca Denetcisi (ana Nesne Denetgisi'nin altinda
bulunur) bes nesneyi listeler: dolgu ve dort agiklik.

Bu acikliklardan bazilar pratik nakis igin ¢ok incedir. 5 numarali
nesneyi (¢ene ¢izgisi i¢in olan agiklik) secin ve silin. Gozler ve agiz
icin olan acikliklar hem kalin hem de ince boliimler igerir; bunlar
manuel olarak iyilestirecegiz.

Embird Next

Goriintiiniin sar1 bolgesinin igine tiklayin. Yanip sonen se¢im noktalar1 mevcut

Secilen pikselleri vektor nesnelerine doniistiirmek igin iist ara¢ cubugundaki
Uygula diigmesine tiklayin. Bu, bes ayr1 nesne olugturur: bir birincil dolgu

Acikliklar1 Yoksay onay kutusu etkinlestirilmis olsaydi, yazilim yalmzca kati dig
dolguyu olustururdu. Bu, alt dikigler olusturmak i¢in kullanighdir, ancak bu
tasarim i¢in agikliklar1 korumak istiyoruz, bu nedenle secenek isaretlenmemis
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3./1

4./1
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6. Manuel Diizenleme Igin Bir Nesne Se¢gme

8. Birden Fazla Bolgeyi izleme

Parca Denetcisi icindeki agiz agikligini secin, baglam meniisiinii
acmak icin sag tiklayin ve diigiim diizenleme moduna girmek i¢in
"Diizenle"yi segin.

Acikliklar, Calisma Alani icinden dogrudan tiklanamadiklari i¢in
Parca Denetcisi araciligiyla secilmelidir.

Sekli basitlestirmek i¢in agiz agikliginin dar boliimlerindeki
diigiimleri silin. Bireysel diigiimleri se¢in ve sil tusuna basin veya
birden fazla diigiimii ayn1 anda segin.

Birden fazla diigiim se¢mek i¢in, istenen noktalarin %
etrafinda bir se¢cim kutusunu siiriiklerken Shift
tusunu basih tutun.

Bu iyilestirmeyi, yalmzca daha kalin bélgeler kalana kadar goz
acikliklari igin tekrarlayin. Islem bittiginde, = Doniistiir > Ofset
> Nesneyi Genislet kullanarak acikliklar hafifce kiiciilterek sar
dolguya bir bindirme uygulayacagiz. Ana nesneyi genisletmek,
deliklerinin boyutunu etkili bir sekilde azaltir ve sar1 dikislerin goz ve
agiz ogelerinin altina hafifce uzanmasim saglar.

Ardindan, sapkanin gri ve beyaz bolgelerini izleyin. izleme Araci'm daha 6nce oldugu gibi kullanin, ancak iki ayarlama
yapin: Bindirme degerini 0.3 mm olarak ayarlaym ve Se¢cim modunu Ekle olarak degistirin.

&l
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Secilen alan1 mevcut segime ekleyin.
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Seciminize eklemek icin sapka iizerindeki ii¢ gri alanin ve {i¢ beyaz alanin her
birine tiklayn.

Otomatik Renk 6zelligi etkin oldugundan, yazilim, tek bir se¢im grubunun
parcasi olsalar bile, kaynak goriintiiye dayanarak her vektor nesnesini dogru bir
sekilde tanimlayacak ve uygun rengi atayacaktir.

Yanlis bir alan segilirse, iglemi geri almak i¢in Geri Al komutunu (Ctrl+Z)
kullanin.

9. Secilen Alanlarin Toplu Doniisiimii

Secilen tiim bolgeleri ayn1 anda vektor nesnelerine doniistiirmek i¢in () Uygula veya
() Dikisleri Olustur diigmesine tiklayin.

Ortaya cikan alt1 nesne basit dolgulardir ve genellikle diizenleme gerektirmezler. Dikis
acilarin veya desenlerini ayarlamak isterseniz, Ozellikler penceresini kullanin.

Not: Her nesne, nakig sirasinda bitisik renkler arasinda bogluk olugmasim
onlemek icin bir bindirme payu ile olusturulmustur.

10. Farkli izleme Stillerini Kullanma

Simdi gozlerdeki parlamalar1 ve a§zin kirmizi kismini izleyecegiz. Standart dolgular kullanmak yerine, bu detaylar i¢in
Siitun stilini kullanacagiz. Izleme Araci simgesine uzun basin ve panelden Siitun stilini segin.

O N O N4

11. Detay Nesnelerini Tamamlama

Beyaz goz parlamalarini ve kirmizi agiz bolgesini Ekle se¢im modunu kullanarak secin. Bu
sittun tabanli nesneleri olusturmak icin () Dikisleri Olustur'a tiklayin.

Ortaya cikan nesneler, giivenli sabitleme icin bir bindirme igeren siitunlardir. “
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12. Renkleri Kiiresel Olarak izleme

Son olarak, siyah ana hatlar izleyecegiz. Yazilimin tiim goriintiideki eslesen renk
bolgelerini ayn1 anda se¢cmesine izin vermek icin Benzer Ekle secenegini secin.

(g
o0 Benzer Ekle

Herhangi bir siyah ana hat alamna tiklaymn. Onceki adimdan Siitun stili hala aktifken,
() Dikisleri Olustur'a tiklayimn. Yazilim, Otomatik Siitun 6zelligi etkinlestirilmis
dolgu nesneleri olusturur.

Bindirmeli ince ana hatlar kiiciik diigiim ayarlamalar1 gerektirebilir. Ornegin, dikis kesismelerini 6nlemek icin ag1z gibi
keskin kogelerdeki diigiimleri tasimaniz gerekebilir.

13. Nihai Sonug ve Dikim Sirasi

Tasarim artik tamamlandi. Diiz sar1 dolgu ile siitun tabanl detaylar arasindaki
gorsel farka dikkat edin. Bu adimlar takip etmek, profesyonel bir bitis i¢in uygun
bindirmeleri ve agikliklar1 saglamigtir.

Diga aktarmadan once, iplik degisimlerini en aza indirmek i¢in Nesne
Denetgisi'ndeki dikim sirasii dogrulayin. Otomatik olusturulan sira
verimsizse, nesneleri renge gore gruplandirmak icin siiriikleyip birakin.

Bu tasarimdaki nesneler ayr1 oldugundan, 6geler arasina otomatik olarak iplik
kesmeleri eklenir. Yaz1 gibi diger tasarimlar i¢in, iplik kesme sayisini azaltmak

amaciyla manuel olarak baglantilar eklemek isteyebilirsiniz.

%@ Harfleme - Metin Araclan

Studio, tam ¢ok satirli metin destegine sahip kapsaml bir harfleme araci sunar.
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Nakis harfleme, standart grafik uygulamalarina kiyasla
ozellesmis islevsellik gerektirir.

Karakterleri dikislerle doldurmanin Gtesinde, profesyonel
bir arag; en yakin nokta baglantilarini, merkezden disa
dogru dikis siralarini, kiigiik 6l¢ekli metinler i¢in
ayarlamalari ve diger cesitli teknik ozellikleri
desteklemelidir.

Temel Ozellikler

« Dogrudan Calisma Alani i¢inde etkilesimli harfleme

« Birden fazla metin satir1 destegi

« Dikey metin yonlendirme destegi

« TrueType, OpenType ve Embird Alphabets ile uyumluluk
« Paragraf hizalama kontrolleri

» Merkezden disa dogru dikis siras1 secenekleri

« Metin taban cizgilerinin diigiim diigiim ayarlanmasi

« Hassas karakter, kelime ve satir aralig

« En yakin nokta baglanti mantig

 Unicode karakter destegi

« 'Kars: tarafa yerlestir' islevi

« Daha once olusturulmus metni diizenleme yetenegi

« Yiiklii olmayan yaz tipleri ve yazi tipi arsivleri icin destek

Alphabets Ve Font Engine Karsilastirmasi

Studio, iki farkh yaz tipi tiiriinii destekler:

1. Alphabets: Embird'iin tescilli, elle 6nceden dijitallestirilmis nakis yaz tipleri.

2. Font Engine sistemi: Metin ve grafik yazilimlarinda yaygin olarak kullanilan standart TrueType ve OpenType
yazi tipleri. Bunlar "sistem yaz tipleri" olarak adlandirilir.

Alphabet, Embird modiilleri olarak sunulan 6l¢eklenebilir, onceden dijitallestirilmis yaz tipleridir. Cogu Embird
Alphabet, saten dikisler (siitun nesneleri) kullanirken, digerleri redwork (normal dikis) i¢in tasarlanmigtir.

Studio ayrica sistem TrueType ve OpenType yazi tiplerinin kullanimim saglar. Bunlar otomatik olarak vektor
formatina doniistiiriiliir ve cesitli kontur secenekleriyle diiz dolgu, motif dolgusu veya otomatik siitun dikisleri
kullanmlarak olusturulabilir.

Her iki yaz tipi tiirii de nakis nesnelerine ve dikiglere doniistiiriilerek tasarimin entegre bir parcasi haline gelir.

TrueType ve OpenType yaz tipi destegi, Embird yazilimi i¢in bir modiil olan Font Engine kullanir.
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Operasyonel Kilavuz

Lettering Moduna girmek icin ®m Ana Menii > Metin kismina gidin ve yeni Alphabet metni mi, Font Engine metni
mi olusturacaginizi veya mevcut metni mi diizenleyeceginizi secin.

Yeni metin olugturmak i¢in Caligma Alani icinde istenen konuma tiklayin. Arag, metni dogrudan bir arka plan sablonu
veya mevcut tasarim 0geleri iizerinde girmenize ve diizenlemenize olanak tanir.

Sistem yazi tipleri icin, yakin zamanda yeni yaz tipleri yiiklediyseniz veya arsiv klasorlerine dosyalar eklediyseniz, yazi
tipi listesini yenilemek icin ®m Ana Menii (Lettering Modu) > Yazi Tipi > Yaz Tiplerini Bul komutunu

kullanin.

Yazi Tiplerini Bul komutunun simgesi

Lettering, cok satirh metni ve ayarlanabilir taban cizgilerini destekler. Onceden tammlanmis taban cizgileri
daireleri, ¢izgileri ve spiralleri icerir. Tiim taban cizgileri doniistiiriilebilir (taginabilir, 6lceklenebilir, dondiiriilebilir
veya egilebilir) ve diigiim diigiim diizenlenebilir. Ornegin, bir daire taban ¢izgisi elipse doniistiiriilecek sekilde
oOlceklenebilir. Doniigiimler, Calisma Alanindaki "oriimcek" kontrolii veya yan paneldeki sayisal kontroller kullanilarak
gerceklestirilebilir.

Lettering Galigma Modlari
Lettering araci, metin taban ¢izgisini ve bireysel karakterleri degistirmek icin ii¢ farkli mod saglar:

1. Taban Cizgisi Geometrik Doniigiimleri
2. Taban Cizgisi Diigiim Diigiim Diizenleme
3. Karakter Doniistimleri

Bu modlar arasinda gecis yapmak icin acilir meniiyii veya sol taraftaki ara¢ cubugundaki 6zel mod diigmelerini
kullanin.

Mod 1 - Taban Gizgisi Geometrik Doniisiimleri
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Mod 1: Taban cizgisi doniisiimleri. Oriimcek kontrol tutamaclari, tiim taban cizgisinin taginmasina,
olceklenmesine, dondiiriilmesine ve egilmesine olanak tanir.

Bu mod, tiim taban ¢izgisini ayn1 anda degistirir. Taban cizgisini tasimak metni de tagir; ancak taban ¢izgisini
olceklemek metnin kendisini 6lceklemez. Metin 6l¢ekleme, karakter kontrolleri (Mod 3) veya yan panel kullanilarak
bagimsiz olarak gerceklestirilmelidir.

Mod 2: Taban ¢izgisi digiim diizenleme. Taban ¢izgisi, kontrol diigumleri araciigiyla
degistirilebilen bir vektor yoludur.

Taban cizgisi diiz ¢izgilerden ve Bézier egrilerinden olusur. Kullanicilar, standart dijitallestirmeye benzer bir sekilde
diigiim ekleyebilir veya silebilirler. Cok satirli metinde, tiim satirlar en iist satirdan miras alinan ayni taban ¢izgisi seklini
paylasir.

EER

Bu modda mevcut kisayollar:

o ALT + Yeni Diigiim: Taban c¢izgisi iizerinde diiz bir ¢izgi segmenti olusturur.
o CTRL + Yeni Diigiim: 45 derecelik artiglarla hizalanmig diiz bir segment olugturur.
« CTRL + Diigiim Hareketi: Diigiimii, onceki diigiime gore 45 derecelik bir artisa hizalar.
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Mod 3 - Karakter Doniigiimleri

Mod 3: Karakter doniisiimleri. Dondiirme, 6lgekleme, egme ve taban gizgisi ofsetini 6riimcek
tutamaclar araciligiyla ayarlamak igin tek tek harfleri segin.

Studio, tek tek karakterlerin veya tiim metin blogunun doniistiiriilmesine olanak tanir. Bu ayarlamalar 6riimcek kontrol
tutamaclar1 kullanilarak yapilir. "Yatay" ve "dikey" ifadelerinin sirasiyla taban ¢izgisi "boyunca" ve "dik" yonleri ifade
ettigini unutmayn.

Oriimcek kontrol diigiimleri 1 - 8 olarak numaralandirilmistir. Islevleri
soyledir:

1.
2.

3.
4.
5.
6.
7.

8.

Sec/Tas1: Karakter konumunu ve araligini ayarlar.

Taban Cizgisi Ofseti: Karakteri taban ¢izgisinin iistiine veya altina
kaydirir (sifirlamak i¢in ALT+Tiklama).

Dondiir: Karakteri dondiiriir (15 derecelik adimlar icin CTRL; 0'a
sifirlamak i¢in ALT+Tiklama).

Taban Cizgisi Boyunca Ol¢ekle: Genisligi ayarlar (sabit oranlar i¢in
CTRL; sifirlamak icin ALT+Tiklama).

Dikey Ol¢ekleme: Yiiksekligi ayarlar (orantih kisitlama icin CTRL;
sifirlamak icin ALT+Tiklama).

Orantih Olcekleme: Genel boyutu ayarlar (orantili kisitlama icin
CTRL; sifirlamak i¢cin ALT+Tiklama).

Yatay Egiklik: Temel cizgi boyunca egiklik verir (yatay cevirmek i¢in 5 6
CTRL+Tiklama; sifirlamak icin ALT+Tiklama).

Dikey Egiklik: Temel ¢izgiye dik olarak egiklik verir (dikey ¢evirmek i¢in CTRL+Tiklama; sifirlamak i¢in
ALT+Tiklama).
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Metin Konumunu Temel Cizgi Boyunca Ayarlama

Belirli bir karakteri ve sonraki tiim metni temel ¢izgi yolu
boyunca tagimak icin oriimcek iizerindeki diigiim (1)'i
kullanin. Ilk karakteri tagimak, tiim metin blogunu
kaydirir.

Genel Temel Cizgi Kaydirmasi

Tiim metni ayn1 anda temel ¢izginin {izerine veya altina
kaydirmak icin, sag paneldeki Tiim Harfler anahtarim
etkinlegtirin ve herhangi bir karakterin oriimcek
kontroliindeki kaydiriciy1 (2) ayarlayin. Alternatif olarak,
SHIFT tusuna basili tutabilir ve herhangi bir karakterin
oriimcek kontroliindeki kaydiriciyr (2) hareket
ettirebilirsiniz. Bu islem sirasinda SHIFT tusunu basih
tutmak, degisikligin metindeki tiim harflere
uygulanmasini saglar.

Kisayollar

Oriimcek diigiimii manipiilasyonu sirasinda asagidaki tuslar kullamlabilir:

« SHIFT + Diigiim Hareketi: Doniisiimii tiim karakterlere ayn1 anda uygular.
+ CTRL + Olcekleme Diigiimii (4, 5 veya 6): Orantili 6lcekleme saglar.
o SHIFT + CTRL: Hem genel hem de orantili 6l¢eklemeyi birlegtirir.

Arayiiz Kontrolleri

Yazi1 kontrolleri cesitli arayiiz 6gelerine dagitilmigtir:

1. Ust Ana Menii
2. Yatay Diigme Cubugu (Ust)
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3. Dikey Ayiric1 Panel
4. Dikey Ara¢ Kutusu
5. Yan Kontrol Paneli Sekmeleri

1. Ana Menii

Menii, dosya komutlarini (yiikle, kaydet, kopyala, yapistir) ve stil
anahtarlarim (kaln, italik, dikey ve karsi taraf) icerir. Ayrica diigiim ekleme
ve yumusatma gibi temel ¢izgi diizenleme araclarin1 da barindirir.

Yiikle ve Kaydet komutlari, yaz1 projesi dosyalarini kullanir; bu da yaz
oturumlarini farkl tasarimlar arasinda aktarmaniza olanak tanir.

Bu Unicode karakter kiimesi secenegi sistem yaz tiplerine 6zeldir ve
karakter tablosundaki daha genis bir karakter yelpazesine erigim saglar.

Daha fazla ayrint1 i¢in 6zel menii boliimlerine bakin:

m Ana Menii - Yazi1 Modu - Araclar

m Ana Menii - Yaz1 Modu - Yaz1 Tipi

m Ana Menii - Yaz1 Modu - Diigiimler

2. Yatay Diigme Gubugu

Dikey metin 6rnegi

Ana meniiniin bitisiginde yer alan bu cubuk Iptal, Bitir (metni uygula) veya Dikis Olustur diigmelerini icerir. Ayrica
paragraf hizalama, dikis sirasi, dikis tipi, kontur stili ve baglant1 ayarlar1 i¢in ac¢ilir meniiler igerir.

Metin Paragraf Hizalama Metin Dikis Sirasi

Sola

Ortala .

A

Saga

Iki Yana Yasla &«
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Dikis Tiirii Kontur Tiirii
@ Siitunlar i' i 0 ',\‘ Kontur Yok

O Diiz Dolgu / Otomatik Siitun / Motif Tek Gegisli Kontur
Dolgusu

BN Merkez Hatt1 (¢ift katmanli merkez yolu) Cift Gegisli Kontur

@ Ag Dolgusu

Cift gecisli kontur, konturun her bir dahna ileri ve geri isleyen basit dikislerden YN STEA
olusan ince bir konturdur. Bu tiir bir kontur, herhangi bir iplik kesme iglemi olmadan T M Sl R
tiim kontur parcalarinin kesintisiz bir sekilde baglanmasini saglar. Yoy N ) - J
S mplyar
N ./,/, L.a/! ’-Ir«

Tek gecisli kontur ikinci (geriye dogru) bir katmana sahip degildir ve bu nedenle

numunelerin, kenarhklarin veya diger siislii kontur dikislerinin kullanilmasina olanak &
tanuir. Bu tiir bir kontur, ayr1 kontur parcalar1 arasinda iplik kesme islemleri veya Fﬂ hﬁrﬁ

baglant: dikisleri gerektirir.

Redwork yazisi.

Not: Ag dolgusu yalmzca biiyiik yazilarda ¢aligir.

Not: Redwork stili en iyi ince yaz tipleri i¢in uygundur. Kalin veya koyu yazi tipleriyle en iyi sonuglar
vermeyebilir. Kesintisiz bir dikis yolu i¢in redwork'ii "En Yakin Noktalar" ile birlegtirin.

Baglanti Tercihleri

Tiim nesneler arasinda en yakin nokta baglantilari

Yalnizca karakterlerin kendi i¢indeki en yakin nokta baglantilar1

Ayr nesneler (Nesneler arasinda gecis dikisleri)

[N -
i Ea h—l
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3. Ayirici Paneli

Ayiric1 paneli, Acilir Menii tetikleyicisi, Yakinlastirma kontrolleri ve Geri Al/Yinele diigmeleri dahil olmak iizere
dokunmatik ekranlar i¢in optimize edilmis diigmeler icerir.

4. Arag Kutusu

Yan Ara¢ Kutusu, 6nceden tanimlanmis temel cizgiler seckisi ve ii¢ Yazi1 Calisma Modu arasinda gegis yapmak igin
diigmeler igerir.

/\ Temel Cizgi Geometrik Doniistiirme Modu
O/O\O Temel Cizgi Diigiim Diizenleme Modu

‘.' Karakter Doniistirme Modu

5. Yan Kontrol Paneli Sekmeleri

Ekranin yan tarafindaki Ana Kontrol Paneli, daha fazla alan gerektiren yazi kontrollerini igerir. Kontroller birka¢

sekmeye ayrilmigtir.

(7 Yaza Tipi / Alfabe Sekmesi : Yaz tiplerini secin ve hizh ekleme i¢in bir karakter haritasina erigin.

(7] Taban Cizgisi Sekmesi : Taban cizgisi dondiirme, 6l¢ekleme ve egme iglemlerini ayarlayin.
(7 Klasorler Sekmesi : Yiiklii olmayan yazi tiplerine ve arsivlere erisim i¢in yollar1 belirtin.
(7] Aralik Sekmesi : Karakter araligi (kerning), kelime ve satir araligin1 yonetin.

7 Ol¢ek Sekmesi : Mutlak veya goreceli metin boyutlarim degistirin.

(7 Doniistiirme Sekmesi : Karakterlere hassas sayisal doniigiimler uygulayin.

[T Metin Sekmesi : Glif seti kisayollari ile alternatif metin girig alani.
Klavyeyle yazilmasi zor olan bir karakteri eklemek igin karakter tablosuna tiklayin veya dokunun. @

Klasorler Sekmesi yalmzca TrueType ve OpenType yaz tipleri i¢in kullanilabilir (yani, onceden dijitallestirilmig
alfabeler icin degildir). Bu sekmedeki kontroller, yiiklii olmayan yaz tiplerini iceren klasorlere giden yollar1 belirtmenize
olanak tanir. Yazi araci normalde yalnizca isletim sisteminde yiiklii olan yaz tiplerini tarar. Cihazinizda kayith bagka yazi
tipleriniz varsa, bu yazi tiplerini iceren klasorlerin yollarin belirtin ve ana meniiden Yazi Tiplerini Bul komutunu
kullanin. Tarama islemi bu klasorleri de igerecektir. Bu klasorler, yazi tipi dosyalarinin yani sira yazi tipi arsivleri
(stkistirilmis dosyalar) de icerebilir.
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Taban Cizgisi Sekmesi yalnizca mod 1'de (taban c¢izgisi doniistiirme) kullanilabilir.
Doniistiirme Sekmesi yalnizca mod 3'te (karakter doniistiirme) kullamlabilir. "Tiim Harfler" secenegi belirlendiginde,

doniisiimler metindeki tiim karakterlere uygulanir. Asagidaki ornek, tiim karakterlere ayn1 anda uygulanan dondiirmeyi
gostermektedir.

Liitfen dikkat: Programin mevcut siiriimii, ¢ok kalin bir yazi tipi i¢in redwork stili kullamldiginda iyi calismaz.
Bunu yalnizca ince yaz tipleri i¢in kullanmanizi 6neririz. Redwork stili, "En Yakin Noktalar' secenegi ile
birlestirilebilir.

Ozel Dolgu Desenleri

Desenler, dolgu dikiglerinin ayrilmasini tanimlayan gorsel sablonlardir. Bu ayrilma noktalari, bitmig nakis iizerinde
belirli bir doku olusturur. Studio'da, bu ayrilma noktalarini belirlemek i¢in kullanilan sablon, dolgu deseni olarak
bilinir.

Cesitli 6nceden tanimlanmis dolgu desenlerine ek olarak Studio, kendi 6zel dokularinizi olusturmaniza olanak taniyan
bir desen diizenleyici igerir.

Desen Diizenleyici H

Dﬁzenleyiciyi agmakigin . AnaMenii > . LU P I
Araclar > Parca Diizenleyicileri 06gesini se¢in E

ve Desen Diizenleyici sekmesine gidin. F .'.i A

e,

K, X,

=

=
M
M

AT

C

G
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Arayiiz kontrolleri su sekilde tanimlanmigtir:

Diizenleyici Listesi: Desen Diizenleyici dahil olmak iizere Studio i¢inde mevcut olan dzel diizenleyicileri
goriintiiler.

Komut Diigmeleri: Desende yapilan degisiklikleri yonetmek igin Sifirla, iptal veya Uygula diigmelerini kullanin.
Desen Segimi: Diizenleme icin belirli bir deseni segmek iizere kullanilan bir acilir kutu.

Calisma Alani: Ozel deseninizin ¢izildigi etkilesimli alan.

Desen Ozellikleri: Genislik, Yiikseklik, Ad, Katman Sayisi ve Aktif Katman igin kontroller.

Bilgi Alani: imleg koordinatlarini, sistem uyarilarini ve diger durum verilerini goriintiiler.

Kaydirma Diigmeleri: Desenin herhangi bir yonde 1 piksel artislarla hareket ettirilmesini saglar.

Acilir Menii Diigmesi: Deseni Yiikle/Kaydet, Geri Al/Yinele, Arka Plan Resmi ice Aktar, Deseni Temizle ve
Deseni Eg gibi gelismis ozelliklere erisim saglar.

T & MM m 9O O m >

| Ayirici gubugu.

J Arag Ayirici: Firga/Silgi, Noktalar/Cizgiler mod gegisleri, Geri Al/Yinele ve Yakinlastir kontrollerini igerir.

Yeni Bir Desen Sayisallagtirma

Diiz dolgular genellikle daha biiyiik nesnelere uygulanir ve bu da uzun dikis siralariyla sonuglanir. Bir sira yalnizea tek
bir dikisten olugsaydi (siitun nesnelerinde goriildiigii gibi), dikisler agir1 uzun ve gevsek olurdu, bu da sabit bir dolgu
olusturamazdi. Bunu 6nlemek i¢in siralar daha kisa boliimlere ayrilir. Bu dikigler i¢in en uygun uzunluk yaklagik 4
milimetredir.

Renkli noktalar veya cizgiler, dolgu dikisinin tam olarak nerede boliinecegini gosterir. Noktalar ¢izmek icin birincil

fare diigmesini kullanin. Shift tusunu basih tutmak ¢izgiler ¢izmenize olanak tanir. Noktalari kaldirmak icin,
birincil fare diigmesini kullanirken Ctrl tusunu basih tutun.

Not: Donanim klavyesi olmayan cihazlar i¢in, Firca ve Silgi modlar1 arasinda gecis yapmak iizere ayirict @
panelindeki (J) diigmeyi kullanin.

imlecin cizim alam icindeki konumu, pencerenin sol tarafindaki 6nizlemede kiiciik bir art1 isareti ile yansitilir. Bu,
kesintisiz, bitisik desenler olusturmaya yardimei olur.

Katmanlar, i¢ ice gecmis desenlerin olusturulmasin saglar. Ornegin, bir desen dort katman iceriyorsa, her katman her
dordiincii dikis satiria uygulanir. Ortaya ¢ikan nakis, sanki dort katmanin tamami birbirine oriilmiis gibi goriiniir.
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1 2 3 4

4 katman kullanan bir desen. Her piksel siitunu ayri bir katmani temsil eder; o anda degistiriimekte
olan katman vurgulanmistir.

Dikis satirlarina uygulanan 4 katmanli bir desen. igne giris noktalari, dikiglerin desen pikselleriyle
kesistigi yerlerde olusur. Bu 6rnekte, her katman yalnizca her dordiincii dikis satirina uygulanir.

Uygulanmig bir desenle dolgu dikislerinin 3B simiilasyonu. i¢ ige gegmis bir desenin daha diiz bir
dokuyla sonuglandigina dikkat edin.

Ic ice gecmis bir desen piiriizsiiz, diiz bir doku olusturur. Daha dokulu veya "kabarik" bir etki elde etmek icin, ic
ice gecirme olmadan tek bir piksel katmam kullanin.

Arayiiz Komutlar

Deseni Kaydet: Deseninizi disa aktarmak i¢in acilir meniideki bu komutu kullanin. Desenler tasarim dosyast i¢cinde
otomatik olarak kaydedilse de, bunlar farkh tasarimlarda kullanmak istiyorsaniz manuel olarak disa aktarmalisiniz.

Desen A¢: Kaydedilmis bir deseni mevcut projenize ice aktarmak icin buna acilir meniiden erisin.
Deseni Temizle: Diizenleyicideki mevcut deseni sifirlar.

Arka Plan Resmi ice Aktar: Deseninizin izini siirmek icin sablon gorevi gorecek bir resim dosyasi yiikler.
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Sola Eg ve Saga Eg: Bu komutlar deseni matematiksel olarak kaydirir. Bu genellikle mevcut tasarimlarin
varyasyonlarin olugturmanin hizhi bir yoludur.

é% Ozel Dolgu Motifleri

Motifler, basit dikis 6rneklerinden olusan dekoratif dolgular olusturmak i¢in
kullanilir. Kesintisiz ve duraksiz bir dikis saglamak amaciyla siirekli bir dizi
halinde hizalanirlar.

Studio birka¢ 6nceden tanimlanmig motif icerse de, kullanicilar tasarim dosyasi
icinde saklanan bes adede kadar 6zel dolgu motifi de olugsturabilirler. Studio, bu
gorev icin 6zel olarak tasarlanmis yerlesik bir Motif Diizenleyici icerir.

<« Gorsel: siislii bir dolgu olarak kullanilan iki motif.

Motif Diizenleyici H
Dijzenleyiciye eri§mekigin . Ana Menii > ;HHHH\\H\\H\\H\\H\\HHHHHHHHHHH\H P I
Araclar > Parca Diizenleyiciler yolunu E E A
izleyin. Bu pencere icinde, Motif Diizenleyici E ]
sekmesine gecin. E /\
""" = K |y \/“ I
|| u
J)
f [ v// ]
G F B

Arayiiz kontrolleri asagidaki gibi tanimlanmigtir:

A Diizenleyici Listesi: Studio i¢cinde mevcut olan 6zel diizenleyicileri goriintiiler.

B Komut Diigmeleri: Motif iizerinde yapilan degisiklikleri yonetmek icin Sifirla, iptal veya Uygula diigmelerini
kullanin.
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Motif Segimi: Diizenleme igin bes 6zel motiften birini segmek igin kullanilan bir agilir kutu.
Cahigma Alami: Ozel motiflerin gizildigi etkilesimli alan.

Motif Ozellikleri: Geniglik, Yiikseklik ve Kaydirma ayarlarini yapin.

Bilgi Alani: imlec koordinatlarini ve sistem mesajlarini goriintiiler.

Motif Adi: Gegerli motifin tanimlayicisi.

Acilir Menii Diigmesi: Gelismis komutlara erisim saglar: Ag, Kaydet, Geri Al/Yinele, Arka Plan Resmi ie
Aktar, Motifi Temizle, Izgaraya Yasla ve Dikis Simiilasyonu.

L= OO m m O O

| Ayirici cubugu.

sewes

K  Ayirei gubugu.

Diizenleyici Kontrolleri

Birgok kontrol sezgisel olsa da, asagidaki 6zel 6zellikler tasarim siirecini kolaylagtirir:

Simiilasyonu Baglat: Motif dikislerinin dikilecegi siray1 gosteren animasyonlu bir simiilasyon yiiriitiir.
Motifi Kaydet: Motifi yerel depolama alaniniza aktararak diger tasarim projelerinde kullanilmasim saglar.
Motif A¢: Daha once kaydedilmis bir motifi mevcut tasarim projesine ice aktarir.

Temizle: Secili 6zel motifi tek bir dikisten olugan varsayilan durumuna sifirlar.

Arka Plan Resmi ice Aktar: Calisma Alani'nda izleme sablonu olarak kullanmak iizere bir resim dosyas: yiiklemenizi
saglar.

Yeni Bir Motif Cizme

Motifler igne noktalarindan veya diigiimlerden olusturulur. Yeni bir motif tek bir dikis olarak baglar; baslangic ve bitis
noktalari arasina diigiimler ekleyerek ve bunlar1 yeniden konumlandirarak deseni olugturursunuz.

Yeni bir tasarima baglamak i¢in, birlesik giris kutusundan (C) 6zel bir yuva segin.

Motif tekrarlandiginda kesintisiz bir baglant1 saglamak i¢in, baslangic (S) ve bitis (E) noktalarinin konumlari
sabit kalmahdr.
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Yildiz $eklinde Bir Motif Olusturma:

Ozel motifin baglangic durumu, S ve E noktalar1 arasinda tek bir
dikigtir.

Sc O E

[1

Baslangic (S) ve bitis (E) noktalar1 arasina dort yeni diigiim ekleyin.
Yeni diiglimler, Caligma Alani icindeki bos bir alana tiklanarak
olusturulur. Her yeni diigiim, o anda vurgulanmig olan diigiimden
sonra eklenir ve bu yeni olugturulan diigiim daha sonra vurgulanan
diigiim haline gelir.

S E Motif artik dort yeni diigiim igeriyor: 1, 2, 3 ve 4.

Diigiim Silme: Bir diigiimii kaldirmak i¢in uzun tiklama/dokunma kullanin, sag tiklayin, Delete tusuna basin
veya Diigiim Sil diigmesini kullanin. Her motif en az bir dikis gerektirdiginden, ilk ve son diigiimler
kaldirilamaz.

Bu diigiimleri resimde gosterildigi gibi yeniden konumlandirin.

1'den 4'e kadar olan diigiimler artik yeni konuma tasinmistir.
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Dort ek diigiim daha ekleyin: (X), (Y), (Z) ve (W).

(X) diigiimiinii eklemek icin, vurgulamak iizere onceki diigiime (S)
tiklayin. Ardindan, (X) diigiimiinii yerlestirmek istediginiz konuma
tiklaymn. Bu islem, yeni (X) diigiimiinii (S) ve (1) diigiimleri arasina
ekler. Kalan diigiimler icin bu islemi tekrarlayin: (Y), (Z) ve (W).
Dogru dikis sirasin1 korumak i¢in sonraki diigiimii yerlestirmeden
once her bir onceki diiglimiin vurgulandigindan emin olun.

Yildiz desenini iyilestirmek icin (X), (Y), (Z) ve (W) diigiimlerinin
konumlarini ayarlayin.

Deseni tamamlamak icin ortiisme alani diigiimiinii asag1 dogru
ayarlayim.

Bitmis motif, tanimlanmig ortiisme alanini igerir.
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Dolgu olarak uygulandi§inda motif siralarinin nasil ortiisecegine dair bir dnizleme.

Motif Ozelliklerini Tanimlama

Studio, motifleri bir dolgu nesnesi i¢gindeki sanal hiicrelere yansitarak uygular. Bu hiicrelerin boyutlar: Genislik ve
Yiikseklik tercihleri tarafindan yonetilir.

Caligma Alanmi'nin iist ve alt kismindaki ayarlanabilir gri bolgeler, bitisik siralar arasindaki ortiisme derecesini
belirlemenizi saglar.

Kaydirma, bir dolgu boyunca dosendiklerinde sonraki motif siralarinin yatay ofsetini kontrol eder.

Motif genisliginin yarisina esit bir kaydirma degeriyle goriintiilenen motif siralari.

é% Ozel Kontur Ornekleri

Ornekler, dekoratif "siislii" konturlar olusturmak icin kullamlan temel dikis formasyonlaridir. Bu formasyonlar, siirekli
bir dikis deseni olusturmak i¢in kontur yolu boyunca hizalanir.

Ornekler, her tekrar arasinda kesintisiz, bitisik bir baglant1 saglamak iizere tasarlanmigtur.
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Vektor konturu boyunca siirekli olarak hizalanmis bir drnek.

Studio, cesitli onceden tanimlanmis dikis 6rnekleri icerir; ancak kullanicilar dogrudan tasarimla birlikte kaydedilen beg
adede kadar ozel kontur 6rnegi de tanimlayabilir. Studio, bu siireci kolaylagtirmak i¢in tasarlanmisg yerlesik bir Ornek
Diizenleyiciye sahiptir.

Ornek Diizenleyici ""
Diizenleyiciye erismek icin ®m Ana Menii > T PR R
Araclar > Parca Diizenleyiciler yolunu izleyin E

ve Ornek Diizenleyici sekmesine gecin.

'
Cax

Arayiiz kontrolleri asagidaki gibi tanimlanmigtir:

Diizenleyiciler Listesi: Ornek Diizenleyici dahil olmak iizere Studio'da mevcut olan 6zel diizenleyicileri
goriintiiler.

Komut Diigmeleri: Mevcut 6rnekte yapilan degisiklikleri Sifirla, iptal Et veya Uygula.
Ornek Segimi: Diizenleme icin bes 6zel yuvadan birini segmek iizere bu birlesik girig kutusunu kullanin.

Caligma Alami: Ozel 6rneklerin dijitallestirildigi etkilesimli alan.

Ornek Ozellikleri: Geniglik, Uzunluk, Minimum Uzunluk ve 6rnegi hizalamak igin kullanilan Projeksiyon
yontemini tanimlayin.

Bilgi Alani: imleg koordinatlarini ve durum iletilerini gériintiiler.

Ornek Adi: Mevcut dikis formasyonu icin tanimlayici.

= & mMm m O O W >

ve Dikis Simiilasyonu gibi komutlara erisir.
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| Ayirici cubugu.
J Arag Ayiricisi: Geri Al/Yinele, Yakinlastir/Uzaklastir ve Diigiim Ekle/Sil icin araglar igerir.

K  Ayiei cubugu.

Diizenleyici Kontrolleri

Asagidaki kontroller, diizenleyici icindeki belirli teknik gorevleri kolaylastirir:

Simiilasyonu Baglat: acilir menii aracihigiyla erisilebilen bu komut, dikis sirasinin animasyonlu bir simiilasyonunu
caligtirtr.

Ornegi Kaydet: Mevcut formasyonu depolama alaniniza kaydeder ve diger nakis projelerine aktarilmasina olanak
tanir.

Ornegi A¢: Daha 6nce kaydedilmis bir 6rnek dosyasim diizenleyiciye yiikler.
Temizle: Ozel numune yuvasm tek bir temel dikise sifirlar.
Resim I¢e Aktar: Cizim islemi sirasinda izleme sablonu olarak kullanilmak fizere harici bir resim yiikler.

Izgaraya Yasla: Etkinlestirildiginde, bu secenek diigiimleri hareket ettirildiklerinde 1zgara kesisimlerine tam olarak
hizalar.

Yeni Bir Numune Sayisallagtirma

Numuneler kiiciik dikis olusumlaridir. Baslangig ve bitis noktalar1 arasina diigiimler (igne giris noktalar1) eklenerek ve
caligma alani icinde yeniden konumlandirilarak tek bir dikisten olusturulurlar.

Yeni bir numune olusturmak i¢in birlesik giris kutusundan (C) 6zel
bir yuva secin. Her yeni 6zel numune tek bir dikis olarak baslar.

Baslangic (S) ve bitis (E) noktalarinin orijinal konumunu
korumak, numuneler tekrarlandiginda kesintisiz bir baglanti
saglamak icin kritiktir.

S ) o E

Yeni bir numunenin baglangi¢ durumu tek bir dikistir.
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Caligsma alani icinde tiklayarak yeni bir diigiim ekleyin.

Baslangig ve bitis noktalar: arasina eklenen yeni bir diigiim, ilk tek
dikisi iki yeni dikige boler.

S E
Calisma alaninda tiklayarak ek bir diigiim yerlestirin. Her yeni
diigiim, o anda odaklanlan diigiimden hemen sonra eklenir.
Son diigiim yerlestirildikten sonra tamamlanan 6zel numune 3 dikis
icerir.

S E

Numune tamamlandiktan ve diizenleyici kapatildiktan sonra,
Kontur Ozellikleri Penceresi icindeki se¢im listesinde
goriinecektir.

Diigiimleri Silme: Bir diigiim, uzun tiklama/dokunma (yaklasik 1 saniye), sag tiklama, Delete tusu veya
Diigiimii Sil diigmesi kullanilarak kaldirilabilir. Bir numune en az bir dikis icermesi gerektiginden, ilk ve son
diigiimler kalicidir.

Bir vektor yolu boyunca yansitilan siirekli bir numune dizisi.

Ozel numuneler meveut tasarim dosyasi icinde kaydedilir. Bir numuneyi farkh bir tasarimda kullanmak icin Numuneyi
Kaydet komutunu kullanin. Daha sonra Studio'da acilan herhangi bir tasarim projesine ice aktarilabilir.
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Teknik Ozellikler

Studio, numuneleri bir kontur boyunca veya bir dolgu i¢ginde
sanal "hiicrelere" yansitir. Bu hiicrelerin boyutlar1 Min.
Uzunluk, Uzunluk ve Genislik 6zellikleri tarafindan
belirlenir. Degisken hiicre uzunlugu, kavisli konturlar boyunca
daha piiriizsiiz bir uyum saglar.

Uzunluk: Numunenin standart uzunlugunu temsil eder.

Min. Uzunluk: Kavisler icindeki izin verilen minimum hiicre
uzunlugunu tanimlar. Tasarim boyunca sabit bir numune
uzunlugu icin, bunu Uzunluk degeriyle eslesecek sekilde
ayarlayin.

Geniglik: Numunenin dikey boyutu.

Yansitma: Numuneleri hiicrelere eslerken, Studio numuneyi ilk ve son noktalar hiicre kenarlariyla tam olarak
hizalanacak sekilde ayarlar. Kullanicilar ii¢ ayarlama yonteminden birini segebilir:

1. Esnet: Numunenin tamamy, hiicre boyutlarina uyacak sekilde orantili olarak deforme edilir.
2. Gecis Ekle: Numune deforme olmaz ve herhangi bir boslugu kapatmak i¢in sona bir gecis dikisi eklenir.
3. Dikis Ekle: Numune deforme olmaz ve hiicre siirma ulagmak i¢in sona bir diiz dikis eklenir.

Esnet, Gegis Ekle ve Dikis Ekle yontemlerinin karsilastirmasi.

Esnet yontemi cogu kontur numunesi icin standarttir. Gegis dikisleri veya diiz dikislerle baglanan tek tip sekiller
gerektiren "Candlewick" stilleri gibi 6zel dekoratif konturlar, genellikle Geg¢is Ekle veya Dikis Ekle yontemlerini
kullanir.
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é% Ozel Kontur Kenarliklari

Kenarlik, standart dolgu dikisleri yerine kenarlik parcalar: olarak
bilinen 6nceden dijitallestirilmis bilegenlerden olusturulan bir
vektor nesnesidir. Bir kenarlik, kontrast bir renkte kontur
icerebilir. Studio birka¢ 6nceden tanimlanms kenarhk parcasi
saglasa da, kullanicilar kendi parcalarin1 da tanimlayabilirler. Bu
ders, 6zel kenarlik parcalar1 olugturma ve bunlar1 nakig
tasarimlarina dahil etme siirecini agiklar.

Bu ¢izim ¢esitli kenarlik 6rneklerini gostermektedir: tek bir siitun

nesnesi kullanan basit bir kenarlik, siitunlar ve baglantilar iceren
karmasgik bir yaprak kenarlig1 ve entegre bir kontura sahip bir halat
kenarhigi.

Bir Kenarlik Pargasini Dijitallestirme

Kenarlik parcalari, Studio icinde olusturulan kiiciik tasarimlardir. Ayri diizenleyiciler kullanan dolgu desenleri veya
motiflerin aksine, kenarlik parcalar1 dogrudan ana Calisma Alani'nda dijitallestirilir. Ancak, bu parcalarin belirli teknik
gereksinimleri oldugundan, olusturulmalari sirasinda baz Studio araclar1 devre dis1 birakilir.

Yeni bir kenarlik parcasi baglatmak icin = m Ana Menii > Tasarim > Kenarlik > Yeni Kenarlik secenegini
belirleyin. Calisma Alani'nda 6zel bir kenarhik sablonu goriinecektir.

Teknik Not: Bir kenarlik parcasi Siitun, Desenli Siitun, Kontur ve Baglanti nesneleri ile sinirhdir. Diger
nesne tiirleri i¢in araglar bu modda kullanilamaz.

Ornek 1 - Tek Siitun Nesnesi

Bu ilk ornekte, kenarlik tek bir siitun nesnesinden olusur. Nesne, soldan baslayip sagda biten Kenarlik Hiicresi icinde
yer alir. Baglangic ve bitis noktalarinda paralel dikis yonlerini korumak, kenarhk dikildiginde siirekli bir goriiniim
saglar; bu yapilandirmada, parcalar arasinda ek baglantilara gerek yoktur.
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Kenarlik pargalarini dijitallestirmek igin kullanilan sablon.

onem tasir.

tasir.

m O O @ >

S ZANVANZANGAN

Kenarlik Seridi: Bir parca, Kenarlik Hiicresi'nin (B) dtesine, serit alanina uzanabilir. Bu, ardisik pargalar
arasinda bir ortiisme olusturur.

Kenarlik Hiicresi: Kenarlik pargasinin ¢izildigi birincil alan.

Onizleme: Pargalarin tekrarlandiinda nasil hizalandigini gosterir.

~A A P11

Nesne Denetgisi'nde goriildiigl gibi tek siitun nesnesi pargasi.

Par¢anin adim, varsayilan genisligini ve yiiksekligini tammlamak icin = ® ana menii > Secenekler >
Ozellikler yolunu kullanarak Ozellikler Penceresini agin. Tiim Tasarim Ozellikleri sekmesine gidin ve Ad,

Referans Genisligi ve Referans Yiiksekligi ayarlarini yapin.

Parca tamamlandiginda, dosyay: kaydetmek icin  m Ana Menii > Tasarim > Kenarlik > Kenarhigi Farkh

Baslangi¢ Tarafi: Giris noktasinin veya kenarinin kesin konumu. Dogru yerlestirme, siirekli dikis icin hayati

Bitis Tarafi: Cikis noktasinin veya kenarinin kesin konumu. Dogru yerlestirme, siirekli dikis icin hayati 6nem

Kaydet secenegini kullanin. Kenarliklar, arka plan goriintiileri olmadan kompakt EOF dosyalar olarak kaydedilir.
Mevcut bir kenarlig1 diizenlemek icin, 6zel ¢izim sablonunun yiiklendiginden emin olmak adina her zaman m Ana
Menii > Tasarim > Kenarlik > Kenarlik A¢ secenegini kullanin.
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Ornek 2 - Konturlu Siitun Nesnesi

Bu parga, bir siitun nesnesi ve farkh renkte bir kontur icerir. Dikis derleme islemi
sirasinda, Studio nesneleri otomatik olarak yeniden siralar, boylece konturlar tiim
stitunlar ve baglantilar bittikten sonra islenir. Parcayu, siitunlar iplik kesme
olmadan ve konturlar da aym sekilde islenecek sekilde dijitallestirmek verimlidir.
Renk degisikligi nedeniyle siitunlar ve konturlar arasinda bir iplik kesme islemi
gerceklesecegini unutmayin.

Cizim: Nesne Denetcisi'ndeki halat kenarlik 6geleri. Nesneler renge gore
siralanir ve konturlardan once bir iplik kesme iglemi gerceklesir. »

Bu ornekteki siitun nesnesi, her iki taraftaki hiicre sinirlarini asacak sekilde
cizilmigtir. Halat 6gelerindeki bu ortiisme, son dikiste bogluklar1 6nler. Bu
ortiisme nedeniyle, kesintisiz dikis saglamak icin siitundan 6nce bir
baglanti nesnesi gelmelidir. Baglantinin baglangi¢ noktas (1) serbestge
yerlestirilebilir; Studio, derleme sirasinda bunu 6nceki parcaya hizalar.
Bitig noktas1 (2) dogrudan siitun nesnesine baglanmalidir.

a _ i RAar.
AN NP
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Halat pargasi bir baglanti, bir siitun ve bir Nesne Denetgisi'ndeki halat pargasi yapisi.
konturdan olusturulmusgtur.

Kontur, baglangi¢ noktas1 6nceki par¢anin konturunun bitigiyle hizalanacak sekilde tasarlanmigtir. Asagidaki ¢izim,
uygun giris (S) ve ¢ikis (E) konumlarini korurken katmanh dikis olusturmak i¢in konturun nasil ¢izildigini
gostermektedir.
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Kesintisiz baglantilar kolaylastiran halat Kontur iginde iki ve lic katmanl dikis bolimlerini
pargasinin konturu. (S) baslangig¢ noktasini, (E) gosteren sema.

ise bitis noktasini belirtir.

Ornek 3 - Siitun Ve Baglanti Nesneleri

Bu konfigiirasyonda, parca siitunlar ve baglantilar: kullanir. Sorunsuz bir kenarlik i¢in ilk ve son baglantilarin dogru
yerlestirilmesi kritiktir. Ik baglanti hiicrenin sol tarafinda baglamali, son baglant1 ise sag tarafinda bitmelidir. Ara
baglantilar yalnizca parca icindeki siitun nesnelerini birbirine baglamak i¢in kullanihr.
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Ozel Kenarlik Ornekleri Nasil Kullanilir

Eger Studio hala kenarlik olusturma modundaysa, calismanizi kaydedin ve = m Ana Menii > Tasarim > Yeni
yoluyla yeni bir tasarim baslatin veya mevcut bir tasarimi agin.

Ozel parcalarimzi standart dijitallestirme sirasinda Ozellikler penceresinde kullamlabilir hale getirmek icin, bunlar:
Parca Diizenleyicileri'ndeki Kullanici Kenarliklari listesine eklemeniz gerekir.

Select m Ana Menii > Araclar > Parca Diizenleyicileri secenegini belirleyin ve Kullanic1 Kenarhiklari'm

secin. Bes kullanic1 tanimh kenarhik yuvasindan birini se¢in ve EOF dosyanizi1 depolama alanindan yiikleyin. Parca
Diizenleyicileri penceresini kapatin.
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Diizenleyiciler Listesi: Kullanici Kenarliklari 6gesini segin.
Kontrol Diigmeleri: Degisiklikleri Sifirla, iptal Et veya Uygula.

Aktif Kenarlik Yuvasi: Yiikle ve Sifirla komutlari segili yuvaya uygulanir.

o O W >

Menii Diigmesi: Kenarlik Yiikle ve Kenarlik Sifirla komutlarina erisir.

E  Ayinicikontrolii.

Ozel kenarlik parcalariniz artik tasarima baghdir ve Kontur Ozellikleri penceresi icindeki secimlerde goriiniir. Artik

tasarimimzin genelindeki Kontur nesnelerine uygulanabilirler.

Dikis Sayis1 Tahmini

Ticari nakis dijitallestiricileri, genellikle 6zel dijitallestirme hizmetlerinin fiyatlandirmasi tasarimin nihai dikis sayisina
dayandigindan, bir projeye baslamadan once yaklagik bir dikis sayis1 belirleme ihtiyac1 duyarlar.

Saglanan cizim net bir raster goriintii veya fotograf oldugunda, Studio izleme araci aracihigiyla hizh bir dikis sayis:
tahmini saglar.

Yontem, birkac tiklama ile kaba bir "deneme" tasarimim otomatik vektorlestirmek icin izleme aracimi kullanmayn icerir.
Bu nesneler i¢in dikisler olusturarak, elde edilen toplam giivenilir bir tahmin olarak kullanabilirsiniz.
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1. Raster Goriintiiyii ice Aktarin

Ice Aktarin raster cizimi, standart bir dijitallestirme projesinde yapacagniz gibi Studio'ya.
Cizimi simdi gercek boyutlarina olcekleyebilir veya izlenen vektor nesnelerini daha sonra
yeniden boyutlandirabilirsiniz. Dogru tahmin, tasarimin amaglanan nihai boyutuyla ¢alismay1
gerektirir.

Raster goriintiiyii yeniden boyutlandirmak icin, m Ana Menii > Goriintii > Araclar >
Goriintiiyii Diizenle penceresi araciligiyla erisilebilen Goriintiiyii Diizenle
penceresini kullanin.

2. Tasarimi izleyin

Bireysel ¢izim alanlarim tamimlamak ve bunlari dikis dolgulu nesnelere doniistiirmek icin izleme aracin (sihirli
degnek simgesiyle temsil edilir) se¢in. Tiim birincil alanlar kapsanana kadar bu islemi tekrarlayin.

[zleme araci, Arac Kutusu panelinde bulunur.

#,

[zleme araci
simgesi

Alanlar, gergek dijitallestirme sirasinda uygulayacaginiz mantig1 kullanarak
izlemek i¢in diiz dolgu veya siitun gibi mevcut izleme stillerinden birini
segin.

Not: Karmagik detaylara sahip miikemmel bir tasarim olusturmak
gerekli degildir; amag sadece nicel bir tahmin elde etmektir.

Not: Kiiciik yazilarin veya diger ince detaylarin altinda kalan bir
arka plan dolgusunu izlerken, saglam ve kompakt bir dolgu
olusturmak icin A¢ikliklar1 Yoksay tercihini kullanin.

Dikislerle doldurulmus izlenen
vektor nesneleri
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Dikislerle doldurulmus izlenen vektdr nesneleri. (A) ve (B) nesneleri, 'Agikliklar Yoksay' secenegi
kullanilarak diiz dolgular olarak izlenmistir. (C) ve (D) nesneleri siitun olarak izlenmistir.

3. Nihai Boyutlar1 Ayarlayin

Goriintii izlemeden 6nce yeniden boyutlandirilmadiysa, vektor nesnelerini simdi yeniden boyutlandirin. Dogru olcegi
kullanmamak, hatali bir dikis sayisiyla sonuclanacaktir.

4. Dikisleri Olugturun

Tiim nesneleri secin ve dikisleri olusturun.

Secilen tasarim icin toplam dikis sayis1 Studio durum ¢ubugunda goriintiilenir. Bu rakam, tahmini dikis sayis1
olarak islev goriir.

f

e ]
™ Y | |
= |

Nesnelerin segili oldugundan emin olun (1). Segimin toplam dikis sayisi durum gubugunda
goriilebilir (2).

Not: Uygun oldugunda, Otomatik Kontur araci, nesnelere cift katmanli bir dikis konturu eklemek ve
tahminin dogrulugunu daha da artirmak i¢in kullanilabilir.
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Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Sikca Sorulan Sorular

é% Studio - Sik¢a Sorulan Sorular Ve Sorun Giderme

Bir sorunuz varsa, liitfen embird@embird.net adresinden bizimle iletisime gegin. Sorularinizi paylagsmaniz,
tiim kullanicilar igin belgelerimizi gelistirmemize yardimci olur.

@ Digitizing Tools ve Sfumato Stitch arasindaki fark nedir?

Digitizing Tools, logolar, yazilar ve dekoratif desenler gibi standart nakis tasarimlari olusturmak icin kullanilan Embird
Studio'nun iki ana bilegeninden biridir. Sfumato Stitch, dogrudan dijital goriintiilerden gercekei, fotograf benzeri nakig
tasarimlari olusturmak icin tasarlanmig 6zel bilesendir.

@ Embird'de bir dikis dosyas: ile bir vektor dosyas: arasindaki temel fark nedir?

Bir dikis dosyasi (6rnegin .PCS, .PES), bir nakig makinesi i¢in belirli koordinatlar1 ve komutlar iceren nihai ¢iktidir. Bu
dosyalarin kaliteden 6diin vermeden diizenlenmesi veya yeniden boyutlandirilmas: zordur. Bir vektor dosyasi (.EOF),
Studio i¢inde kullanilan "kaynak dosyadir". Ol¢eklenebilir konturlardan ve 6zelliklerden olusur, bu da diizenlemeyi ve
yeniden boyutlandirmay1 kolaylastirir. Yalmzea tasarim tamamlandiginda bir dikis dosyasina derlenir.

@ Studio tasarimlar nasil yeniden boyutlandirir?

Yeniden boyutlandirma, tasarim vektor formatindayken dogrudan Studio i¢inde gerceklestirilmelidir. Vektor nesneleri
matematiksel olarak 6l¢eklenebilir oldugundan, Studio dikisleri yeni boyutlara miikemmel sekilde uyacak sekilde
yeniden olusturabilir. Bu, islenmis bir dikis dosyasini yeniden boyutlandirmaya ¢alismaktan ¢ok daha yiiksek kalite
saglar.

@ Vektorlestirme nedir?

Vektorlestirme, bir vektor dosyasi olusturmak i¢in nesnelerin konturlarin1 manuel veya otomatik olarak tanimlama
islemidir. Bu, yazilimin sekilleri hesaplamasina ve dikislerle doldurmasina olanak tanir ve Studio'daki sayisallagtirma
slirecinin temelini olugturur.

@ Bézier egrileri nelerdir ve neden 6nemlidir?

Bézier egrileri, Studio'da kontur ¢izmek i¢in kullanilan gelismis bir yontemdir. Basit egrilere gore daha fazla esneklik ve
kontrol saglarlar, daha az diigiimle karmasik, piiriizsiiz sekillerin olusturulmasina olanak tanirlar. Bu, daha verimli bir
say1sallastirma siireci ve daha temiz bir tasarim geometrisi ile sonuglanir.

@ Uzun saten dikisler ekranda neden eksik goriiniiyor?

Cogu nakis makinesinin tek bir dikisin maksimum uzunlugu icin fiziksel bir sinir1 vardir (genellikle yaklasik 12,7 mm).

Bir saten dikis bu uzunlugu asarsa, Studio onu otomatik olarak bir dizi gecis dikisi ve ardindan bir adim dikisine boler.
Bu, ekranda kesik veya kesikli bir ¢izgi olarak goriinebilse de, nakig makinesi diziyi dogru bir sekilde yiiriitecektir.
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@ Kilavuz PDF formatinda mevcut mu?

Evet, kilavuz PDF formatina aktarilabilir. Ayrintih bir kilavuz igin liitfen
Yardim Penceresi > Yardim Dosyalarini1 PDF'e Aktarma boliimiine bakin.

@ Bir SVG dosyasim bir nakis makinesi icin tasarim dosyasina doniistiirebilir miyim?

Dogrudan doniistiirme nadiren en iyi sonucu verir. SVG dosyasindaki vektor konturlarini1 Studio NEXT'e aktarmali ve
dikis sirasini, ortiismeleri ve dolgu tiirlerini manuel olarak ayarlamalisiniz. Bu nesneleri Studio NEXT i¢inde derlemek,
makinenin gerektirdigi dikis verilerini olugturur. Uyari: SVG dosyalari, raster baglantilari, bicimlendirilmemis metin
veya animasyonlar gibi nakig verilerine doniistiiriilemeyen 6geler icerebilir.

@ Bir JPG resmini nakis tasarimina doniistiirebilir miyim?

Bir JPG veya JPEG dosyast bir raster goriintiidiir. Bu goriintiileri dikislere doniistiirmek i¢in kullanilan yontem, logo,
portre veya manzara gibi konuya baghdir. Logolar en iyi sekilde saten (siitun), tatami (diiz dolgu) ve adim dikisi
konturlar gibi standart nesneler kullanilarak olugturulur. Fotograf benzeri icerik, cesitli fotograf-dikis teknikleri

kullanilarak en iyi sekilde ele alinir. Studio NEXT bir raster goriintiiden nakis olusturabilse de, siire¢ basit bir dosya
format1 doniistiirmesinden ziyade bireysel 6gelerin manuel veya otomatik vektorlestirilmesini (izleme) igerir.

Kullanici Kilavuzu - Studio Next > Index
4. o o
Dizin

Studio Hakklnda ................................................................................................................. 1 ﬂ
Studio'nun Proje DOS}’&S] (*EOF) ........................................................................................... 2
B asl arken L 3
Nesneler: TIKeler =====r=s=sssmsrmrarmmrmrrinr s e r s s s 9
NeSne TUrleri = == x=r=rrrrrmrmrerrrr s s s s s e e e re da e 10
Vektér KOIltlll‘laI‘I ................................................................................................................. 1 8
Diigiim diigiim VeKtOTIESHIIe =x-srsrsssssrrrrsrsssmsrsmssssssssss st s 29
Siitun Modu A’ B Ve C v rrrrremememememenee e s s e e e s s 29
i saret NOKEALAI] wrrerrrrrarssssnsrnrrressssssssssnannnnnssssssssssnnnrnsssssssssssnansnensssa s s smannnenessnsssssnsnmnsnnnessnnns 36
Sabitleme dlkl§1€l‘l N e e A A A A A A AR AR AR A A A A A AR A A R R AR A A AR A AR AR M EEEEEREEEREERRE 38
B aglantllar ........................................................................................................................... 41
Harﬂerin manuel dijitalle§tirilmesi ........................................................................................ 44
Konturlar N e e A e A A R A e A A A A A A A A R A A B AR AR AR A A R A A B AR R A R A A BB R AR R A A EA AR AR RN 49
Kontur par(;alarlnl diizenle ................................................................................................... 53
Nesneleri gruplara birlegtirme .............................................................................................. 54
RenKIer =««rerererermrerrrrrmreree e s s e e e e e e e 57
Genisletici Diigmesi e 60
Temel §ekiller N AN AN A A A A A A A A A A A AR A A A AN AR A AR AR A AN A A A AN AR AN R AR R RN EEEEEEEEEEEEEEESEEEEESEEEEREEEEEREEEEEE 61
TPIK KAtalQ@u «xssrersssrsrrsnsnrasssssmanns sttt 65
Renk kar1§t1r1c1 .................................................................................................................... 67

Embird Next 355/ 358



Klasar gezintisi .................................................................................................................... 69

Dosyalara ve klasarlere gOZ ALINA === e e e e 70
Ana Pencere ........................................................................................................................ 72
Cahgma QlanT e 74
Goriintileme modlary = =======r=rrrrrr 75
Ana Kontrol Paneli ===+« s rrmrmmmmmrrmiisisisssssssssssss s s s s s s e 77
Denetgi ................................................................................................................................ 80
TPIK LiStES werreressrsrerssssnsnassnsssras sttt s 85
ATAC KUEUSTL = rerrrasresransmsn s e 87
ATLA TYLEINLL ###+=r==rsssrsrserernnansssssssssnmnnnanssssssssnnnnnnanssssasssenmnnnanssssssssnsmnnnansssssssenssnnnanssssassnnsennnnnsnns 92
Ay1r1c1 gubuk ........................................................................................................................ 92
A(;lllI' menii .......................................................................................................................... 94
Diigiimler Diizenlenmesi
Yon gizgileri ......................................................................................................................... 95
Oge @KIEITIE wr+++s+ssssssssssssnansnanansnananananasanananasasananssssnsasasasasasasasasasasasssasasasasasasasasasasnsnsasanasnsnnnnns 26
Vektorizasyon modunda temel geKiller «sr-sswssseesseesssmsssmsssssssssssusssssssssssssssssssssssssssssssssssesssess 97
Bir Logo Nasﬂ Dijitalle§tirﬂir ..............................................................................................
Bir 10g0 nasil dijitalle@tirilir - Béliim ) T TP TS 101
Bir logO naSﬂ dl_]ltalle@tlrlllr - Bolum T T T T T P PP PP PP PP Y PY PEPPPETPTPEPIYPEPEPRTPTIR 1 04
Bir logo nasil dijitallegtirilir - BEIm 3 wereesressesesssssssssssssssssssessssssssssssssssssssss st sssnsnns 110
Bir logo naSl] dl_]ltal]e§tlrlhr _ Bolum T T T T P L Pr T P T PY e P PET PTPETPYPEPPPPTITPET T ‘I 'I 3
Ana Menu - Segim/Donu$turme Modu ...................................................................... 114
TTASATIIIL ===+=*=**eeranmsssssssesnnsesnnansssssssssnsnnmsnsssssssennennsanssssssssnssnnsansssssssesssnnsnnsnsssssnssnnsnnnanssnsanes 115
G Fr e 118
Segenekler ......................................................................................................................... 1 20
GOTTIILEIL wvesreseeesesnsasnsasssasssnsmensssnsasnsasssasssssaassam s e RS RS a e E R EAAE R AR R RS RS AE N R R A AR EAE R RSB R AR AR R n e a s 122
IVLELEIT) = +ere=rssssrrernranmsmsssssesnnmennnansssssssssnsnnmsmsssasssernrnnmam s an s e e nennmmm s anrnrrenEenRaraenernrennan s 124
I 112 () L L L T TTTTTTTTTTCTITPYIVPPIPIPS 125
Donugtur ........................................................................................................................... ‘I 27
Gruplar .............................................................................................................................. 129
Olugtur .............................................................................................................................. 130
D0nu§tur ........................................................................................................................... ‘I 32
Gorunum ........................................................................................................................... ‘I 37
Gadget’lar .......................................................................................................................... 139
YArdIIm ======s=r=rmrm s NN NN EEEEEEEE A EEEEEEEEErEEErEEEEEaEaraaa 140
Ana Menu - Dugum Dﬁzen]eme Modu ....................................................................... 140
DIUZENLE =r===rmrmrmmm e e s s s s s r e R EaErrrr 142
SEkll .................................................................................................................................. 143
Dugumler .......................................................................................................................... 145
L 1 e 146
Ana Menu - Yazi Modu ................................................................................................... 148
Araglar .............................................................................................................................. 149
YAZ1 THPH #rrererernraseresnnem s 150
Dﬁgﬁmler .......................................................................................................................... 151
GOTUIITLL rrrrererssmsmrmrrerresssssssnarennnsssasssssamnnrn e nsssasssssmnrrnesssss s s smarnnre e s an s anmn e n e e ee s n s nmnnn e e e nn s 152
Goruntu diizenleme araglarl ................................................................................................ 153

Embird Next

356 /358



Kis ayol Tu§1 QITL *rrrmmssrrrrmmssrrrnamssrrnramrrrranrrrramrrrram e e e e e e e e eram e e e e e e rnan s rnnn e 156

Doniisiimler
Etk11e§1m11 dbniigiimler ....................................................................................................... 161
Nesneleri hizala ==========srerermrmmmrr s 163
Nesneleri daglt ................................................................................................................... 165
Nesneleri saylsal kontrollerle dﬁnﬁgtiir ................................................................................ 166
Zar e e e 167
Sekillendirme ..................................................................................................................... 168
Nesne Ozellikleri ............................................................................................................. 169
TULITY TASATLITL = #v==r=r==reormsreurmsnnurannnunasnnunasneun s nen s ner s har s EeE o E e E s E e RS E R R RS E R R RS EE R R R Re R m R Rermann s 172
Se@lll nesneler .................................................................................................................... 175
Dolgu ................................................................................................................................ 176
COklll motiflerle dolgu ........................................................................................................ 184
Ag ..................................................................................................................................... 186
Ag - noktalama ............................................................................................................. 192
Ag - karolar e 194
Ag - ag .......................................................................................................................... 197
Ag - dﬁgﬁmler ............................................................................................................... 200
Ag - (;arpllar ................................................................................................................. 202
Ag - gliﬂer .................................................................................................................... 205
Ag - bltkl ...................................................................................................................... 206
GULLULTL ###=v=v="s=rosemsmanemmassm s na e r e e e E e e E e EE e E R E A R R R R R R R R R R R R R R R ey 213
Desenli siitun ..................................................................................................................... 21 8
Aplike ................................................................................................................................ 220
Baglantl ............................................................................................................................. 222
Manuel diki§1er .................................................................................................................. 223
08 LR L LT L T T P P PP PP P PT P PT PP PP P PP PP PRPPPRPP 2924
STUMALO =*r r e e e 230
Sfumato
POILIE =#= v v = v s w s w s w e rmd et EE o E R R R R R AR AR R AR 241
Renk Maskes] =====s=s=smsmssssumusumr s s s s s s s s e 248
Tercihler ............................................................................................................................ 234
Nasil Yapilir?
Yardlm penceresi _ PDF'e d1§a aktar ..................................................................................... 254
Kivircik bltkl agl - Temel Kilaviz =====r===srereeremmrmrmnr s s s e s 257
Kivireik bitki agr - T1eri tEKNIKIET *=rerererererrrrrrrrrrrninnn s 271
Baglmsu dantel .................................................................................................................. 277
Baglmsm dantel —Ders merr e 278
Noktalama ......................................................................................................................... 284
OVGI‘IOk ............................................................................................................................. 284
Alt d1k1§1n ozel ayarlarl ....................................................................................................... 286
Yardimer Araclar
KI1aVUZ CIZGIIETT w++rrrrrsrsssssrssss sttt 287
D Rt L e L L L L T T T T T T T T T T T T T T T T T T e T e T T P P eI TP PP PP EP PP T PP TEPTEPPEPPEPTD 289
Nesneleri maske ﬂe ba]me .................................................................................................. 200
olgﬁm DNV ST e P PPN 293
D1k1§ 51mulatoru ................................................................................................................. 204

Embird Next 357/ 358



Kd@e QTG =TT e e e R R R RN RN RN R RE AR REEE R RREA AR AAA 29 6

Otomatik tekrar QT ACL === ========rereresesos oo ararasasmanrara s e e s s s rrsrsrsrasasEEEsEsEsrsrererererarenes 296
Diki§ ANALIZT === e m e 297
Renkleri ayarla ................................................................................................................... 208
Nesneleri geni@let / daralt ................................................................................................... 300
Dugum Say1s1n1 Azalt .......................................................................................................... 30‘]
Gorintu renk sayisinin azaltllmas] =======r=rerererrrrr 302
Gorintu posterlegtirme ...................................................................................................... 305
Yenilikler ne]er? ............................................................................................................... 307

&)

Ileri Diizey Araclar

01 | 1) S T T T T T CTTTTTTTTTCTCTTTPTPPIPIPIVIPIPIPS 309
Vektar grafikleri ................................................................................................................. 309
Otomatik konturlar ===========rrsrrmm s 312
Serbest @ ==rrmrreremrrmmr e e e 314
TZIEINE ATACT * =+=+=====s=s=sesesmstatatmtmtmtatntatannnnananammsmsmsmsmsmssssstetatatatasasatasasasasasasasasasasasasasnsnsasnnnnns 318
1Zleme araci - DETS - -----=====r=r=r=rermrmrmrmrmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmsmsmssssssssssssssssssssssssesssssssssessssssssssssssseseses 322
YAZI YAZINA *rerreereenesm e 326
Ozel AOlGU dESENIEL] *+rsrsrsrsrrerersrsrsrsssrsnnanst sttt s 335
Ozel AOIgU MOHIlEr wererersrsrsrsrsrsrsrsrsse s 338
Ozel kontur OrneKIery - ------=+=+=+=+=r=r=r=rmrmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmsmsmsmsososmssssssssssssssssesosssssasasasasasasasasasanasas 342
Ozel kontur KenarliKlary ====+=+=+s+ssssesesessmsmsmsmsmsmsmsmsmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsnsnnns 346
Diki§ sayisl TANININL #= v e s s 351
Slk(;a SOrulan SOTULAL == ++=-ss=ssrrrerssrrrasssatnrrsssasnsnissssntnssssstnrsssssns s sssn s s s smsn s s s s smnnsssssnnnn 354
© BALARAD, s.r.o0.

Embird Next 358 /358



