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JANOME Artistic Digitizer

Softwarovy manual

Obsah tohoto manualu a pfidruzeny software je majetkem spole¢nosti DRAWSTITCH INTERNATIONAL
LTD. Zadna ¢&ast této publikace &i pfidruzeného softwaru nesmi byt zadnym zplisobem a Zadnymi
prostfedky - elektronickymi, mechanickymi, magnetickymi €i ruénimi - reprodukovana, adaptovana, kopi-
rovana Ci distribuovana, prepisovana, ukladana ¢i prekladana do jakéhokoli lidského nebo pocitacového
jazyka, Ci pfedavana tretim osobam.

Ochranné znadmky: DRAWStitch je ochranna zndmka a/nebo registrovana znamka spole¢nosti
DRAWstitch International LTD. Janome a Artistic jsou ochranné a/nebo registrované znamky
spole¢nosti JANOME Sewing Machine Co., Ltd. (Japonsko) a/nebo jejich licenénich poskytovatelu. Jiné
produkty, fonty a ndzvy spolecnosti €i jejich loga rovnéZz mohou mit ochranné znamky ¢i registrované
znamky pridruzenych spole¢nosti.

Patentova ochrana: Nékteré funkce a nastroje softwaru JANOME Artistic Digitizer jsou chranény pa-
tentem US Patent 8,694,146 B2. Existovat mohou i dalSi patenty.

Dulezité:
Pouziti vaSeho softwaru spada pod Licenéni ujednani koncového uzivatele (EULA) spolecnosti

DRAWSTITCH INTERNATIONAL LIMITED. Pro zobrazeni EULA najdéte v programu dialog Pomoc >
Informace.

Poznamky, zaruky a zfeknuti se zodpovédnosti.:

VSechny informace jsou poskytovany "tak, jak jsou dodany" bez jakékoli zaruky, at uz vyslovné &i odvo-
zené, véetné, ale ne vyluéné, odvozenych zaruk obchodovatelnosti, vhodnosti pro konkrétni téel, ¢i ne-
porusSitelnosti. DRAWSTITCH INTL. LTD nenese zadnou zodpovédnost za chyby &i nedostate¢né infor-
mace, software, nebo jiné dokumenty, na které je v tomto manualu odkazano.

Reference na spolec¢nosti, jejich sluzby ¢€i produkty, jsou poskytovany "tak, jak jsou dodany" bez jakékoli
zaruky, at’ uz vyslovné €i odvozené. Spole¢nost DRAWSTITCH INTERNATIONAL, LTD ¢&i jejich zastup-
ci, zaméstnanci nebo pobocky nejsou za Zadnych okolnosti odpovédny za Zadné konkrétni, nahodné,
nepfimé ¢&i pfimé poSkozeni jakéhokoli typu €i jakakoli jind poskozeni, v€etné a bez vyluéné téch, ktera
vedou ke ztraté moznosti uzivani, dat &i ziskl, at uz jsou jako mozna poskozeni adresovana ¢&i nikoli, a
rovnéz nenese zadnou zodpovédnost vyvstavajici z vyuziti ¢i poskytnuti téchto informaci. Informace ob-
sazené v tomto manudalu jsou poskytnuty pouze pro informaéni Ucely, a i kdyZz si je spole¢nost
DRAWSTITCH INTERNATIONAL LTD jista jejich pfesnosti, vezméte prosim na védomi, Ze tento
manudal mize obsahovat technické ¢i jiné odchylky a typografické chyby. Zmény jsou do informaci nize
pfidavany pravidelné, tyto zmény budou doprovazeny novym vydanim tohoto manualu a bez pfedchozi-
ho upozornéni.

DRAWSTITCH INTERNATIONAL LTD muze bez omezeni vykonavat aktualizace a/nebo zmény vyrob-
ki a/nebo programu popsanych v tomto manualu.



Tisk:
Tento manual je mozné tisknout, pokud:
(a) Vytisknete jedinou kopii pro vlastni pouZiti;

(b) NEodstranite ¢i nezménite poznamky o autorském pravu ¢i jiné identifikacni prostfedky €i zfeknuti
odpovédnosti, které se v tomto manualu objevuiji;

(c) NEbudete za zadnym ucelem systematicky vytvaret tisténé Ci elektronické kopie tohoto manualu;

(d) NEbudete zvefejfiovat ani distribuovat Zadnou ¢ast tohoto manuélu prostfednictvim elektronickeé sité,
véetné internetu a WWW,

(e) NEbudete manual ani Zadnou jeho ¢ast pouzivat pro komercni Ucely.

Pro vice informaci navstivte:

Kontakt na DRAWSstitch Ltd.

Copyright © 2018 DRAWSTITCH INTERNATIONAL Ltd. VSechna prava vyhrazena.

Posledni aktualizace,
kvéten 2018
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Vysivaci software Artistic Digitizer je vybaven novou generaci pracovniho prostredi, které nadchne svym
inovativnim designem, 3D integraci, intuitivnim ovladdanim a uchvatnou kvalitou vysivani.

Kazda tvorba vysivky zabere méné casu a snahy, coz vam poskytuje vétsi prostor pro radost z vasSich vy-
tvor(.

V8e na dudlni platformé pro MS Windows a Mac OS. Jiz Z&dné dilema s opera¢nim systémem.
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Instalace

Prvnim krokem k uzivani softwaru je jeho vlastni instalace. Instalaci dostanete program na vas pocitac,
nejdrive se vSak ujistéte, Zze odpovida systémovym pozadavkim. Aby bylo mozné software nainstalovat,
musite splnovat alesport minimalni systémové pozadavky

Jiné nez vySe zminéné operacni systémy nejsou podporovany.

Minimalni systémové pozadavky:

Windows 7, 8 or 10 with the latest Service Packs

Operaéni system: MacOS latest and previous version, compared to the release date of this software

CPU: 2,0 GHz Intel or AMD processor

RAM: 4 GB of RAM

Pevny disk: 1.5 GB volného mista

Graficka karta: 3D DirectX 9c akcelerator s alespon 1 GB RAM, 32-bit color (pouze u Windows)
1366 x 768

Rozliseni

Pripojent k Vyzadovano

internetu:

Instalace softwaru

Ujistéte se, Ze jste prihlaseni jako administrator.

Zavrete vSechny aplikace, véetné antivirovych programu a aplikaci, které jsou otevreny v systému i
na panelu Windows. Pokud tak neucinite, miZze se doba instalace vyrazné zvysit a také mUze dojit k

naruseni jejiho pribéhu.

Instalace na MS Windows

VloZzte instala¢ni DVD Artistic Digitizer do mechaniky. Pred pokracovanim doporucujeme zavrit vSechny

spusténé programy.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Pokud vas pocita¢ nepodporuje automatické spusténi z DVD mechaniky, otevrete Prohlize¢ Windows a
z DVD-ROM mechaniky spustte "setup.exe".

Mate-li odkaz ke staZeni instalacniho souboru, mizete jej vepsat do pole pro URL adresu v jakémkoli
prohlizeci a stdhnout si jej. Extrahujte instalacni soubor ze stdhnutého zazipovaného souboru pravym
kliknutim na néj a vybérem Extrahovat vSe... Drzte se instrukci pro extrakci souboru, poté prejdéte do
slozky, kam byl soubor extrahovan a dvojim kliknutim na néj jej spustte.

Spoustite-li instalaci na operac¢nim systému Windows 7/8.1/10, objevi se Bezpecnostni obrazovka s
informacemi o novém softwaru a pozada vas o povoleni instalace. Musite se budto pfihlasit jako admi-
nistrator nebo kliknout na Povolit, pokud jiz prihlaseni jste.

1. Je-li to mozné, méjte Hardwarovy USB disk a plotr béhem instalace odpojeny. Pro pokracovani klikné-
te na Dalsi>

2. Jakmile se otevre okno s Licen¢nim ujednanim:

Kliknéte na prvni tlacitko v okné, &imz potvrdite podminky licen¢niho ujednani. (POZOR! PROSIME O
JEJICH POZORNE PRECTENI). Poté kliknéte na Dalsi >

3. V nasledujicim dialogu mUGzete specifikovat, kam chcete software instalovat. Instala¢ni slozku zménite
kliknutim na Prochézet... a vybérem jiného adresare. Pro pokracovani kliknéte na Dalsi >

4.V dalSim dialogu si vyberete, které komponenty programu chcete nainstalovat. Ve vychozim nasta-
veni budou nainstalovany vSechny. Ty, které nepotrebujete, odkliknéte. Pro pokracovani kliknéte na
Dalsi >

5. Software je nyni pripraven k instalaci. Kliknéte na tlacitko Instalovat, ¢imz ji zahgjite. Behem instalace
muzete kliknout na tlacitko Zobrazit podrobnosti a zobrazit si tak podrobnosti o instalaénim procesu.

6. BEhem instalace se muZe objevit nékolik vyskakovacich oken poZzadujicich pristup k instalaci ovladac
vysivaciho stroje. Pro pokracovani kliknéte na Instalovat.

7. Na konci instalace budete informovani, Ze je instalace dokoncena. Kliknéte na Dokoncit.

8. Program spustite dvojim kliknutim na zastupce (Artistic Digitizer), kterého najdete na ploSe.

9. Objevi se zprava informuijici vas o nutnosti pripojeni vaseho USB disku ¢i stisknuti OK pro vilozeni ak-
tivacniho softwarového klice. Pro pokracovani kliknéte na OK.

10. Objevi se okno Softwarovy klic. Do prislusnych oken vepiste sériove cislo a aktivacni klic, poté klikne-
te na Aktivovat. Byl-li cely proces Uspésny, objevi se zprava "Aktivace klice byla Uspésné dokoncena".

11. Software spustite dvojim kliknutim na zastupce (Artistic Digitizer) \Eﬂ kterého najdete na ploSe.

12. Objevi se okno Registracni informace. Jedna se o formular, do kterého vyplnte pravdivé informace a
potvrdte je kliknutim na Registrovat.

13. Jste pripraveni! Ted' mGzete s programem pracovat.

Instalace na MAC OS
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Vlozte instalacni DVD s Artistic Digitizer do vasi DVD-ROM mechaniky. Doporucujeme zavfit vSechny
spusténé programy. Otevre se DVD slozZka, ze které musite dvojim kliknutim spustit Artistic.dmg. Nasledné
pokracujte dle kroku 5.

Pokud mate odkaz ke staZeni instalacniho souboru, mlzete jej zadat do libovolného prohlizece a soubor
stahnout. Pripadné muzete pouzit tento odkaz:

http:.//www.janome.co.jp/e/e_downloads/artistic_installation_user_guide.html

1. Na obrazovce mizete vidét postup stahovani.
2. Jakmile je stahovani dokonceno, ikona stahovani se zméni.

3. Kliknete-li na ikonu Stazené soubory, objevi se seznam, ve kterém jsou posledni stazené soubory.
Kliknéte na soubor Artistic.dmg. Objevi se vyskakovaci okno, které vas varuje, Ze je soubor stazen z in-
ternetu, pro pokracovani kliknéte na Otevrit. K tomuto dojde pouze pfi prvnim spusténi aplikace.

4. Vami stazeny soubor je image disk a kliknutim na Artistic.dmg jej nahrajete do vaseho Macu a zobrazite
jeho obsah. Na ploSe se objevi ikona indikujici pripojeny image disk. Pokud omylem zavrete okno vy-
hledavace, mizete zacit znovu dvojim kliknutim na ikonu Artistic Digitizer na ploSe.

5. Pro provedeni instalace programu Artistic Digitizer musite pretahnout ikonu do slozky Aplikace.

6. Pretahnéte aplikaci Artistic na ikonu slozky aplikaci.
Poznamka: Neklikejte na tuto ikonu, protoze by doslo ke spusténi programu pres pripojené médium a
program by se nenainstaloval.

7.V tuto chvili je instalace dokoncena. Mlzete vyjmout instala¢ni médium. Kliknéte pravym tlacitkem mysi
na ikonu Artistic Digitizer na ploSe a vyberte moZnost Vyjmout.

8. Pro spusténi softwaru spustte vyhledavac a v Aplikacich najdéte ikonu Artistic m
9. Otevre se prihlasSovaci okno pro Softwarovy kli¢. Do pfislusnych policek musite vypsat Sériové cislo a Ak-
tivacni kod. Pro postup v aktivaci musite byt pripojeni k internetu. Po vyplnéni klice a aktivacniho kodu

kliknéte na Aktivovat.

10. Po Uspésné aktivaci se objevi zprava "KIi¢ Uspésné aktivovan."

11. Nyni je vSe pripraveno pro pouziti programu, prejdéte do slozky Aplikace a jeSté jednou najdéte ikonu

Artistic 0 | Dvojim kliknutim na ni program spustite.

12. Nyni muzete Artistic Digitizer pouzit.
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Udrzba

Sprava programu v MS Windows

Pro aktivaci spravy programu vioZte DVD s Artistic Digitizer do vaSi DVD-ROM mechaniky, a to se automaticky

spusti, popripadé dvakrat kliknéte na vami stazeny soubor.

Dalsim zpUsobem spusténi spravy programu je: Start > VSechny programy > Artistic digitizer > Odinstalovat

Artistic Digitizer.

Je-li aktivovana uZivatelska Kontrola Gctu, moznéa se budete muset prihlasit jako administrator (pokud jiz ad-
ministrator nejste), pfipadné vybrat Povolit ve varovném vyskakovacim okné, které vas informuje o tom, ze
software vyzaduje pro spusténi administratorska prava. Vyskakovaci okno vam umozni Pridat ¢i odstranit
komponenty, Aktualizovat komponenty a Odstranit komponenty. Funkci zvolite kliknutim na pfislusnou

mozZnost.

Ze spravy zvolte vami pozadovanou moznost a pro pokracovani kliknéte na Dalsi >. Pro dokonceni procesu se

drzte pokynu ve vyskakovacim okné.

Sprava programu v Mac OS

Pokud chcete modifikovat instalaci programu v systému MAC OS, jedinou véci, kterou musite provést, je
spustit Vyhledavac a prochazet slozku aplikace. Najdéte ikonu Artistic a pretahnéte ji do koSe. Poté postupujte

dle vySe popsaného instala¢niho procesu.
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Softwarovy Kli¢

Spolu se softwarem obdrzite i softwarovy klic, ktery se sestava ze Sériového cisla a Aktivacniho koédu. Tato disla
muzZete nalézt na obalu softwaru a musi byt viozeny do prislusnych poli nastroje Softwarovy kli¢. Nastroj je na-
instalovan spolu se softwarem a naleznete jej v pravém spodnim rohu panelu nastroji v MS Windows (vedle
antiviru) a v pravém hornim rohu Menu na MACu. Barva ikony se méni v zavislosti na jejim stavu. Pro aktivaci

softwarového klice musite vlozit Sériové cislo a prislusny Aktivacni kéd.

Software Key .. — W
Serial number:
Activation code:
12:49 Login required

Clear messages About

Obecné jste pri prvnim spusténi softwaru (pokud jiz nebyl zadan softwarovy kli¢) pozadani o vlozeni vaseho
sériového Cisla a aktivacniho kodu, aby mohl byt software aktivovan. Pro aktivaci programu musite mit pfi-
stup k internetu. Po zadani klice a kddu kliknéte na Aktivovat. Pokud se objevi zprava, Ze se proces zdaril,
software byl aktivovan a je pripraven k pouziti. Opétovné software spustte a m{Zete pracovat.

V tuto chvili je treba zminit, Ze softwarovy Klic je utilita, kterd byla nainstalovana na vase PC a je mozné s k ni
dostat prostrednictvim vaseho disku. V pripadé, Ze se program nespustil, otevrete softwarovy kli¢ a zkont-
rolujte jeho stav. Pokud je neaktivni, musite proces aktivace zopakovat.

Pouziti softwaru na jiném pocitaci

1. Nejprve kliknéte na nastroj Softwarovy Kli¢, ktery naleznete v pravém spodnim rohu vedle antiviru

(Windows) nebo v pravém hornim rohu Menu (Mac). Poté , pfipojeni k internetu, klinéte na Odhlasit.

[ D P E® O $ @ 2 <« =M M6

Y Software Key
software key login required

Windows Mac OS
2. Okamzité dojde k odhlaseni.

3. Nyni mUzete prejit na jiné PC. Zde otevrete néastroj Softwarovy kli¢ prostym spusténim samotného

programul.
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4. Vyplnte pole Sériové cislo a Aktivacni kéd.

5. Poté kliknéte na Aktivovat a softwarovy kli¢ se aktivuje na jiném PC.

6. Nyni mazete se softwarem pracovat na jiném PC.

7. Pro navrat k prvnimu PC ¢i prechod na jakékoli jiné PC, opakujte vySe zminény proces.

Pouze si pamatujte, Ze pri kazdé zméné PC se musite nejdfive odhlasit z predchoziho.

Aktualizace softwaru

Software si pravidelné kontroluje aktualizace a pokud je néjaka dostupna, okamzité vas o tom informuje. Diky

tomu budete mit vzdy jeho aktualni verzi a mizete jej tak pouzivat se véemi nejnovéjsimi funkcemi.

MS Windows

Software se pravidelné aktualizuje a automaticky uzivatele o dostupné aktualizaci informuje.

Ikona aktualizace @ vas upozornuje, Ze je pro vas software dostupna nova aktualizace.

Kliknutim na ikonu otevrete privodce instalaci, ktery vas o dostupnych aktualizacich informuje. Nainstalovat je
muzete pomoci krok zminénych v pravodci.

Aktualizace rovnéz muzete kontrolovat rucné. V programu kliknéte na nabidku Napovéda a vyberte moznost
Zkontrolovat aktualizace.

MAC OS

Pri kazdém spusténi softwaru dojde k automatické kontrole aktualizaci. Pokud je néjaka dostupna, otevre se
vyskakovaci okno se vSemi informacemi nutnymi pro Uspésny update. Nabizi se nékolik moznosti: Nain-
stalovat aktualizace, Pfipomenout pozdéji a Tuto verzi preskocit. Kliknutim na moznost Nainstalovat aktualiza-
ce nainstalujete nejnovéjsi aktualizace softwaru. Pokud chcete, aby se tento proces provadél automaticky, za-
Skrtnéte pole Pristé stahnout a instalovat aktualizace automaticky, poté kliknéte na tlacitko Nainstalovat aktua-

lizace.
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Pripojeni externich zarizeni

Software Ize pripojit k mnoha externim zarizenim, jako jsou vysivaci stroje, rezaci plotry, tiskarny, atd. Né-

které z nich v8ak musi byt pred pouzitim do programu nainstalovany.

Kalibrace monitoru

Kalibrace monitoru je dllezita pro zobrazeni skutecné velikosti vytvafeného motivu v momenté, kdy nastavite
port zobrazeni na 100%.

Pro kalibraci otevrete Artistic Digitizer a vyberte MoZnosti... z nabidky Nastroje. Otevre se vyskakovaci okno
MozZnosti. Kliknéte na zalozku Monitor.

[ optiens ? b

General Tooks Manitor View Colors/5izes Printing Palette Order Compatibility

Monitor width

_@J Visible area: 517.0 mm Auto detect

Monitor presets {generic): 14" 15° 1" 15" 21"
Wide screen presets: 19" 20" 2 w |

Flease measure the visible area of your manitor with a ruler so as to have accurate 100% (1:1) zoom

Ok Cancel Help

Zmérte "viditelnou oblast" (Sirku) monitoru (dle ikony) a zapiste ji do prislusného pole. Pro uloZzeni zmén

kliknéte na OK. Jakmile znovu nastavite zobrazeni na 100%, uvidite motiv na monitoru ve skutecné velikosti.

Pripojeni vySivaciho stroje
MS Windows

Pro pfipojeni vysivaciho stroje k PC pouzijte USB kabel. Automaticky se spusti rozpoznavani hardwaru MS
Windows, které vyhleda potrebné ovladace pro nainstalovani stroje do systému. BEhem instalace softwaru
budou nainstalovany ovladace pro mnoho stroji Janome. Pokud MS Windows nenajde ovladace vaseho vy-
Sivaciho stroje, budete je muset nainstalovat z CD, které bylo dodano se strojem. Po Uspés$né instalaci mGze-

te do stroje pretahovat motivy vytvorené v Artistic Digitizer.
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MAC OS

Pro pripojeni vysivaciho stroje k PC pouzijte USB kabel. MAC OS zafizeni pripoji automaticky. Poté mlizete

pretahovat vySivaci motivy do stroje pres Artistic Digitizer. Pokud neni stroj softwarem rozpoznan, vsechny

mozZnosti exportu budou neaktivni.
Podporované vysivaci stroje

Artistic digitizer podporuje mnoho strojd s riznymi typy pripojeni. Dostupné typy jsou: USB, pfimé a WiFi pri-

pojeni. Nize mlzete vidét seznam podporovanych strojd.

PFipé pipojeni | USE pipojent

MC15000
MC14000/eXpressive920
MC12000/eXpressive900
MC11000/EIna9600
MC9900/eXpressive860
MC500E/eXpressive830
MC450E

MC400E

MC350E
MC200E/EIna8100

NS-1

MB-4
MB-4S/eXpressive940
MB-7/eXpressive970
SKYLINE s9, atelier 9

Uzivatelska priruéka
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Napovéda

UzZivatelskou prirucku mdzete najit v nabidce Napovéda primo v programu. Nazyva se Témata napovédy a

muzete do ni vstoupit stisknutim klavesy F1. Listovat v ni Ize takto:
index Search Navigation
Arrows

Table
of Contents

Contents Index Search
¥ Artistic Digitizer -
Subtopics v Getting Started Getting Started
Installation
Maintenance Artistic digitizer embroidery software is equipped
T :DEEFE Ee?d . with a next generation working environment
o dare Update . . . . . . . -
Connect external devices 1_u~.rh||:h 1.ﬂ.r_lll E‘){II’EF{ 1|f~.r|th its |f1fmvatwe dem_gn, 3D
Getting help integration, intuitive usability and stunning
Workspace tour embroidery quality.
Technigues i B B
Quick start Every embroidery creation takes less time and
Cuick Reference Card effort to be made, providing you more time to
> Working with files enjoy your creations.
» Selections o )
> View your designs < | All this in dual platforms, MS Windows® and Mac
> Create objects OS@®. No more operatina svstem dilemma.

e Obsah: zobrazuje vSechny informace srovnané dle posloupnosti. Pro zobrazeni vSech podtémat kliknéte

na hesla hlavni Grovné.

e Index: diky této funkci si mGzete prohlédnout specifické terminy v abecednim poradi.

¢ Hledat: umozni najit konkrétni vétu ¢i slovo v celém rezimu napoveédy. ¢

>es

Stejnou prirucku naleznete ve formatu .pdf po kliknuti na moznost Tisténa napovéda v nabidce Napovéda.

Prochazet uzivatelskou prirucku mazete pomoci smérovych Sipek. E

Dalsi zdroj napovédy je mozné najit pomoci funkce Zobrazit pomoc, do které se Ize dostat pres nabidku Na-
povéda nebo stisknutim klavesové zkratky Shift + F1.

e Zobrazit pomoc: dokaze poskytnout ndpovédu pro konkrétni nastroj, oblast ¢i funkci. Kdyz funkci aktivuje-

te, kurzor mysi se zméni na otaznik. Kliknéte na libovolnou funkci, pro kterou chcete zobrazit napovédu.

UZite¢né nastroje poskytuji také "tooltips”, které se aktivuji najetim kurzoru na ikony, tlacitka a jiné funkcni

prvky.
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Pracovni prostor

Hlavni okno aplikace se sklada z celé Skaly nabidek, paneld nastroju a vlastnich panell. To vSe se spolu se za-
loZzkami motiv( nazyva pracovni prostor. Pracovni prostor je kombinaci vySe zminénych komponent(. Zp(sob,
jakym jsou komponenty a okna do pracovniho prostoru vioZzeny, mizete kompletné prenastavit. Pfi prvnim
otevreni aplikace jsou vSechny tyto nastroje na vychozich mistech tak, aby vam pomohly soustredit se na vas
cil (tvorbu, editaci a zobrazeni motiv(). V pracovnim prostoru mazete provadét jakékoli zmény, aby vice odpo-
vidal vaSim osobnim preferencim. Nastaveni pracovniho prostoru se budeme vénovat jesté dale v této kapi-
tole. Vénujte trochu ¢asu vsem dostupnym komponentdm pracovniho prostoru. Jakmile se se vSemi nastroji
vice seznamite, jejich vyuziti, a tedy i vaSe produktivita, se rapidné zvysi. Pojdme si priblizit vS8echny néastroje a
jejich vychozi umisténi.

Jakmile se otevre uvitaci obrazovka, software vam poskytne jednoduchy vstup do zdroja aplikace a umozni
vam rychle provadét bézné ukony. Hlavni moznosti jsou: Vytvorit novy motiv, Otevrit existujici motiv ¢i Prohli-
Ze¢ soubor(l. Rovnéz mizete rychle nacist jakykoli zrovna vytvoreny ¢i dfive uloZzeny motiv, ktery se objevi na
seznamu. Také muzete vybrat vychozi ramecek a latku. Nakonec mUzZete otevrit uzivatelskou prirucku nebo
zobrazet libovolné tréninkové video.

TR
—r"]
[y o/@E
Create design| cwee | [1 . 1 [ . 1 [ . 101 o= | | e
. :: : * -__ ..1 ‘: ome WEmasy Dt 1000
Open design | o= : * \/ : lect
File Browser| | *~ | | GOP‘
: P - [ ——— S : ) ) aChII'IE'
- r
Fa Ll - =
| 4 |\__'} | :
| O |
.
| | Select
[lomeomeomeen) Fabric
User guide| L™ | ===(j=== == J
e Fubarut o
Useful sl lefis il it
; >
Tutorials
[l e

Nyni si rozebereme dostupné komponenty pracovniho prostoru a zpusoby jejich Gpravy. V horni ¢asti okna
aplikace naleznete hlavni listu, hlavni nabidku, bézny panel nastroji a panel Moznosti nastroj. Na levé
strané uvidite Panel nastrojl. Vidét mizete takeé listy Pouzité barvy a Stav. Na pravé strané oblasti motivu
muZzete vidét zalozky Vlastnosti, Barvy a Napovéda. Zalozka Vlastnosti se méni dle kontextu, protoze posky-
tuje vlastnosti pro vami zvoleny objekt. Kazdy objekt mize mit zcela jiné vlastnosti dle svych rozmér( a tva-

ru. Pojdme se na tyto komponenty podivat blize.
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Hlavni liSta
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Tato lista se nachazi na horni strané okna aplikace. VétSina aplikaci zobrazovanych v okné poskytuje v ramci
této listy informace o souboru a moznosti pro prizplsobeni okna. Dvojim kliknutim na tuto listu se aplikace z

pavodniho maximalizovaného zobrazeni prepne zpét do bézného zobrazeni v okné.

Hlavni nabi

dka

Pod hlavni listou se nachazi panel Hlavni nabidka. Tento panel poskytuje pristup k vétsiné prikazu, kterymi

se daji ovladat

bor, Upravy, Zobrazit nastroje) oteviete nabidky zahrnutych piikazd.

Zalozky m

hlavni funkce softwaru. Sklada se z nékolika nabidek, kliknutim na nékterou z nich (napfr. Sou-

otivu

Kliknutim na kteroukoli zalozku muzete zvolit aktivni motiv. Jinym zplsobem pro aktivaci motivu je vybér ze

seznamu nactenych motivl v nabidce Okno.

%d&k Help
¥ Wome

Browser

UZivatelska pFiruéka

Ctrl+ 0
Cirl+B

Ctrl+F4
Cirl+ Shift+W

Ctrl+Tab
Ctrl+Shift+Backtab
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Bézny panel nastroju

BéZzny panel nastrojl se sestava z nékolika tlacitek, které slouzi jako zkratky pro pristup k béznym funkcim
aplikace. Vétsina téchto ikon zahrnuje stejné funkce jako jiné aplikace zobrazované v okné. Pokud mate s ta-
kovymi aplikacemi zkuSenosti, jisté jste tento panel pouzivali jiZ mnohokrat, tedy funkce jako Novy motiv,
Otevrit motiv, UloZit, Kopirovat ¢i Vlozit znate. Kromé téchto béznych operaci, mizete vyuzit tvarovaci na-
stroje (Spojit, Zastrihnout, Protnout).

Panel Moznosti nastroju

Panel moznosti nastrojl se uzplsobuje kontextu. Tedy zalezi na tom, jaky nastroj jste vybrali z nabidky nastroju

pripadné na zménach ve vlastnostech. Rovnéz Ize v ramci néj ménit vlastnosti zvoleného objektu. Nékteré

dostupné nastroje maji extra parametry, které se po kazdém jejich zvoleni objevi na panelu Moznosti nastroja.

Oblast motivu

Srdcem tohoto softwaru je oblast motiv. VSechny néastroje, nabidky a funkce vznikly proto, aby poskytovaly
funkénost nezbytnou pro proces tvorby motivu. Oblast motivu je obdélnikovy prostor uvnitf okna aplikace.
V rdmci tohoto prostoru je mozZné vytvaret a upravovat motivy. Jakykoli nastroj z kteréhokoli panelu
ovliviiuje motiv uvnitr oblasti motivu. Do jednoho okna se da nacist mnoho motivl. Kazdy motiv ma svou
vlastni oblast. Do riznych zalozek Ize nacist nékolik motiv(. Klepnutim na danou zalozku mizete mezi
jednotlivymi motivy preskakovat.

Panel nastroju

Panel nastroj obsahuje zkratky pro vétSinu nastroju k zobrazeni a tvorbé motivu. Vybérové rezimy (Obdélni-
kovy a Laso), rezim pro Upravu uzld tvaru, nastaveni zobrazeni(Priblizeni, Oddaleni, Zoom na vSe, Najizdéni),
Pomalé prekresleni, rezim tvorby vlastnich motivu ¢i VloZit tvary, text, Vzory (Obdélnikové, Kruhové) a Spravce

barev. Tyto nastroje a jejich funkce budou popsany pozdéji.
Vlastnosti

Panel Vlastnosti obsahuje vSechny vlastnosti, které je mozné v ramci motivu nastavit pro Ucely vySivani. Sklada
se ze dvou zalozek Vypln a Obrys. Pomoci dostupnych moznosti mGzete ménit typy stehu v motivu pouhym
kliknutim. Vlastnosti obsahuji vSechny dostupné parametry pro kazdy typ stehu. M{zZete si zobrazit a zménit
parametry zvoleného objektu. JednoduSe na parametr kliknéte a zmeénte jeho hodnotu. Pri vybéru objektu v
panelu vlastnosti se zobrazi vlastnosti zvoleného objektu. Dostupné parametry a jejich spravna Gprava budou
popsany nize v této uzivatelské prirucce. Pokud neni okno vlastnosti dostupné, muizete jej aktivovat v nabidce
Zobrazeni -> Panely nastrojd -> Vlastnosti.

Spravce sekvence
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Tento nastroj poskytuje grafickou prezentaci vySivané sekvence. V nastroji jsou obsazeny znacky pro oddéleni
rozdilnych typl objektu (Vysivka, NaSivka). Velice casto je treba tuto sekvenci pozmeénit, aby se zlepsila kvalita
vySivani. Jakakoli polozZka zvolena ve Spravci sekvence bude zvolena i v pracovnim prostoru. Dalsi funkci toho-
to nastroje je moznost preorganizovat objekty v daném motivu Ci je vybrat. Diky tomu mUZete sestavit sekven-

ci vySivani presné podle svych predstav.

Kontextové nabidky

Termin kontextova nabidka (zkratkova nabidka ¢i vyskakovaci okno) se bézné pouziva pro nabidky, u kterych
se po pravém kliknuti mysi objevi vyskakovaci okno s nabidkou moznosti. Dostupné moznosti se budou lisit v
zavislosti na zvolené cinnosti a poloZce. Tedy, jiné moZnosti se objevi napr. pri kliknuti pravym tlacitkem mysi
na objekt motivu, nez pri kliknuti na ten samy objekt v rezimu Upravy uzl. Dostupné kontextové nabidky jsou
sefazeny, coz umoznuje jednoduché listovani napfic riznymi trovnémi nabidky. Nékteré funkce aplikace jsou
dostupné pouze v ramci konkrétni kontextové nabidky. To logicky vymezuje dostupné cinnosti pro dany ob-
jekt. Vyberte jakykoli objekt, kliknéte na néj pravym tlacitkem a vyberte si takovou funkci, diky které budete
moci provést vami pozadované cinnosti.

Zalozka stavu

Zalozka stavu zobrazuje informace o zvoleném objektu (jako je jeho Sirka, vySka a pocet stehi). Rovnéz zob-
razuje informace pfi Gpravach objektu, napr. Uhel atd., diky ¢emuz mUZete provadét mnohem presnéjsi

Upravy.
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Rychlé spusténi

v v/

Nejjednodussim zpUisobem pro zahajeni prace v programu je otevieni existujiciho motivu a jeho zaslani

do stroje. M{iZete otevrit budto jakykoli z vaSich vySivkovych motivi nebo libovolny ze vzorovych motivd,
které jsou obsazeny v programu.

1. Na uvitaci obrazovce zvolte libovolny z Poslednich vzorovych motivii nebo kliknéte na Otevrit... a vy-

berte jeden z vaSich vlastnich motiv{.

s e iahaes 10
fle view Teeke Wedne -l

hah B »

B Dz AT Sheralodn D

weicons [0

.. DigHze LD Ramoies!i D .. DigHzer LD Rarmphes! 2. 0w

DigRzer L0 Sarsphzs LDy

Uzivatelska priruéka

©2018 DRAWSstitch Ltd.



2. Motiv se otevie v pracovnim prostoru programu a bude pfipraven pro export do vySivaciho stroje. Pred

~rooz

touto operaci zvolte Latku, kterou pouzivate, zvolte Plynuly typ vySivani a barvu latky.

= |
Fabric w !llﬂ' mma-

3. Na panelu nastroj vyberte vami pouzivany ramecek pomoci nastroje Stroj/Ramecek.

O

4. Spravce sekvence se zméni na Spravce rameck(. Dvojim kliknutim na soucasny ramecek jej zménite.
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5. Po nastaveni ramecku kliknéte pred odeslanim motivu do stroje na Pomalé prekresleni na panelu na-

strojU, ¢imz simulujete vySivaci proces.

] Doooon I

6. Kliknéte na Play pro zobrazeni vySivaciho procesu steh za stehem nebo pro rychlejsi zobrazeni tahnéte iko-
nu soucasného stehu po posuvniku.

7. Jste-li se zpUsobem vySivani spokojeni, vSe je pripraveno pro export motivu do stroje.

8. Kliknéte na ikonu tisku na bézném panelu nastroja a vytisknéte motiv. Béhem Siti se vam to jisté bude
hodit.

9. Nakonec kliknéte na Soubor > Exportovat > Do USB a objevi se vyskakovaci okno, které vas navede k
uloZeni motivu primo do stroje nebo na USB zafizeni.

=] Janome ? X
Refresh (4] Send Design
m ¢ by
Built-in USE 1

10. Ted uz muZete zacit vySivat!

Tvorba textového motivu

Po vysiti vaSeho prvniho vzorového motivu si mazete vytvorit svlj prvni textovy motiv. Tvorba textového mo-
tivu je velice jednoducha - je to jako psat dokument. Upravy se daji provadét okamzité, od Ghlu aZ po zakfiveni
textu.

Pri tvorbé textového motivu postupujte nasledovné:

1. Z uvitaci obrazovky otevrete motiv nebo pouzijte libovolny existujici vzorek.
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2. Na panelu nastrojl kliknéte na nastroj Psani. Objevi se panel Moznosti nastrojl i s moznostmi psani.

T Text

3. Do textového pole naplste vas text. Ten se automatlcky prenese do pracovniho prostoru.
Fﬂ-ﬂa IMH[ Om m] P — ] lht‘-ni [ e 3 ] '

4. Pro zakriveni textu do oblouku vyberte z nabidky Umisténi moZnost Do oblouku.

5. Poté kliknéte na nastroj Upravit uzly, ¢imz editujete oblouk/zakriveni, ve kterém bude text umistén. Po

zménu uzlG krivky na né kliknéte a tahnéte.

;{

Edit nodes

6. V nastroji Text poutZijte dle potreby MoZnosti nastroju pro dalsi zmény.
] pawy ]ﬁu’ﬁl__]Omm R—— nu‘-n\a.m-t-.l K

7. Barvu objektu mlzete zménit v listé Pouzité barvy a jakmile je motiv hotov, mazete vySivat.
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Klavesoveé zkratky

Obecné
MS Windows MAC OS
Novy dokument Ctrl+N Cmd+N
Otevrit dokument Ctrl+O Cmd+O
Ulozit dokument Ctrl+S Cmd +S
Ulozit jako Ctrl+Shift+S Cmd +Shift+S
Tisk dokumentu Ctrl+P Cmd +P
Export do obrazku  |Ctrl+Shift+E Cmd +Shift+E
Export do SVG Ctrl+Alt+E Cmd +AIt+E
Do Dropboxu Ctrl+D Cmd +D
Napovéda F1 F1
Zobrazit napovédu... [Shift+F1 Shift+F1
Vybér
MS Windows |MAC OS
Vybrat vse Ctrl+A Cmd+A
Obratit vybeér Ctrl+Shift+ Cmd+Shift+l
Horni objekt Ctrl+Home Cmd+Home
Spodni objekt Ctrl+End Cmd+End
Nasledujici objekt Tab Tab
Predchozi objekt Shift+Tab Shift+Tab
Upravy
MS Windows MAC OS
Zpét Ctrl+z Cmd+Z

UZivatelské priruéka
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Upravy

Znovu Ctrl+Shift+Z Cmd+Shift+Z
Vybrat latku Ctrl+F Cmd+F
MozZnosti Ctrl+T Cmd+T
Moznosti optimalizace |Ctrl+Shift+] Cmd+Shift+]
Vratit posledni zménu | Ctrl+R Cmd+R
Seskupit Ctrl+G Cmd+G
Odskupit Ctrl+U Cmd+U
Kombinovat Ctrl+L Cmd+L
Roztrhnout Ctrl+K Cmd+K
Preveést na krivky Ctrl+Q Cmd+Q
Dopredu PgUp PgUp
Dozadu PgDn PgDn
Do popredi motivu End End
Do pozadi motivu Home Home
Sméry Ctrl+Shift+D Cmd+Shift+D
Rozdélit Shift+D Shift+D
lprava stehd

MS Windows MAC OS
Vlozit stehy Enter Return
Smazat stehy Backspace Backspace

Tvorba motiva
MS Windows |MAC OS

Vlozit symbol Ctrl+F11 Cmd+F11
Smazat objekty Delete Delete

UZivatelské pFirucka
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Tvorba motiva

Text F8 F8
Zobrazeni

MS Windows MAC OS
Vlastnosti Alt+Enter Alt+Enter
Zoom + z z
Predchozi zoom F3 F3
Zoom na vse FA F4
Najizdéni H H
Méritko F9 F9

Pozadi

MS Windows MAC OS
Skryt Alt+1 Alt+1
Pod vysivkou Alt+2 Alt+2
Roztazeni okraju Alt+3 Alt+3
Pod vySivkou Alt+4 Alt+4

UZivatelské priruéka
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Pracujeme se soubory




Jakmile software spusti uvitaci obrazovku, umoZzni vdm snadno dostat se k aplikacim a velice rychle provadét
bézné Ukony. Hlavnimi moznostmi jsou Vytvorit novy motiv, Otevrit existujici motiv nebo spusténi Prohlizece
motiv(. MUZete také rychle nacist drive ulozené motivy. Rovnéz si mizete zvolit typ vySivaciho stroje, rame-
cek a latku i jeji barvu. Dale je moZné otevrit uzivatelskou prirucku nebo se podivat na tréninkova videa.
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Tutorials

Tvorba motivu

Jakmile program spustite, mizete skrze uvitaci obrazovku vytvorit novy motiv pomoci moznosti Novy. Na uvi-
taci obrazovce muzete také vybrat typ vaSeho stroje a zvolit si ramecek pro vytvoreny motiv. Navic mizete
zvolit latku motivu a stejné tak i jeji barvu. Jakmile kliknete na ikonu Novy, otevre se prazdny list vytvoreny po-
moci zvoleného ramecku a latky. Ted mizete pomoci klaves CTRL+N zacit vytvaret, popfipadé v nabidce sou-
boru kliknéte na moznost Novy nebo na béZzném panelu nastroju na ikonu Novy - . Na MAC OS pouzijte
klavesy Cmd+N. Nyni je vSe pfipraveno na zahajeni tvorby vaseho zbrusu nového motivu pomoci vsech

dostupnych artwork( importovanych pomoci jedné z moznosti importu.
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Import artworku

Software dokaze importovat soubory vytvorené v jinych aplikacich a konvertovat je do artworku. Existuje
mnoho typU souboru, které jsou podporovany. Ty mizeme rozdélit do 3 kategorii; soubory vySivani, soubory
artwork( a rlizné soubory s motivy. Po kliknuti na moznost Ze souboru v nabidce Soubor -> Import se objevi
okno prohliZzeni a vy musite zvolit soubor, ktery chcete importovat. Nejdrive si vyberte slozku, do které bude
soubor vloZen. Dostupné soubory mdzete vyfiltrovat vybérem typu souboru. Napriklad pokud chcete impor-
tovat JPG obrazek, mizZete tuto moznost zvolit v nabidce Soubory typu..., a nyni se vam budou pri prochazeni
objevovat pouze obrazky JPG. Stejnym zpUlsobem Ize vyfiltrovat jakykoli typ souboru. Pokud chcete vidét
pouze vysivaci soubory, vyberte moznost Pouze vysivky a zobrazi se pouze podporované soubory pro vysi-
vani. V zavislosti na typu artworku se bude ménit odpovéd softwaru.

Artwork

U artworkU je nutné zminit dva hlavni typy obrazkovych soubort, tedy vektorové a bitmapové obrazky. Vekto-
rova grafika vyuziva pro kresleni vasich motivi matematickych rovnic. Tyto rovnice jsou prekladany do uzlg,
které jsou spojenim primek Ci krivek, rovnéz znamych jako vektorové cesty, a ty spolu tvori rGzné tvary, které
nasledné vidite jako vektorovou grafiku. Ta diky tomu mZze byt Skalovana do jakéhokoli rozméru bez snizeni
kvality obrazu. Vektorovymi obrazky jsou soubory typu (*.CMX), (*.EPS), (*.SVG) a (*.Al).

DalSim typem obrazku je bitmapova grafika. Tyto obrazky jsou tvoreny malymi ctverecky, které se nazyvaji pi-
xely. Jakmile je rastrova grafika vytvorena v urcité velikosti (napr. s danym poctem pixeld), nemuUze byt jeji ve-
likost upravena bez snizeni kvality obrazku. Bitmapové obrazky jsou ty, které fotime nebo ty, které najdeme
na internetu. Siroce pouzivanymi rastrovymi forméaty soubor jsou: .jpg, .png, .gif, .bmp a .tiff. Program
pracuje s kazdym typem souboru jinak. Vektorové obrazky mohou byt prfimo implementovany do vysivaciho
motivu, zatimco bitmapové obrazky musi byt nejdrive konvertovany a vysledek tohoto procesu zavisi na kvali-
té zvoleného obrazku. Pfevod bitmapovych a vektorovych obrazk( si podrobnéji rozebereme dale.

Vysivani

U soubord pro vysivani je nutné zminit, Ze program dokaze importovat vétsinu jejich formatd. Vyberte li-
bovolny soubor (.dst, .pes, .jef, atd.) a ten bude importovan jako motiv. Motiv neni konvertovan, je pouze
vloZzen do vaseho motivu a vy do néj mlzete pridavat, nebo z néj odstranovat, rizné c¢asti a znovu jej vysit.
Navic zde existuje moznost nacist artwork motivu a prevést jej do vektorového motivu a nasledné jej cely

upravit.
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Pracujeme se soubory

Import vektorovych obrazkii

Neni nic jednodussiho nez importovat vektorové motivy a pfimo je prevést na motiv. Jakmile zvolite vektorovy
soubor pomoci tvodniho vyskakovaciho okna nebo moznosti Ze souboru v nabidce Soubor -> Import,
program automaticky rozezna a vizualizuje vSechny matematické popisy vektorového souboru, které urcuji je-
ho pozici, délku a smér, ve kterém se linie/krivky formuji do tvar(. Jakmile pro potvrzeni vaseho vybéru

stisknete Otevrit, vektorovy soubor se automaticky konvertuje do obrysi motivu.
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Import bitmapovych obrazki

KdyZ importujete bitmapovou grafiku, musi byt konvertovana, aby mohla byt importovana do motivu. Vidét

zde muZete prehled zvoleného souboru, jeho rozliseni, Sifku a vySku a hodnotu dpi.

Load Image ]

Artwork Image
Type
I{l:' Auto-digitize [ Trace In-nuﬁ'ﬂl

Image

Autodigitalizace - Vykreslent

Dostupnout metodou konverze je Autodigitalizace obrazku. Program dokaze konvertovat bitmapové obrazky
do krivek diky vykreslovani, které je integrovano v mocném vykreslovacim nastroji. Proces vykresleni konver-
tuje bitmapovou grafiku do vektorového motivu, ktery se automaticky prevede na vysivaci motiv. Vykresleni
obrazku neni nic jednoduchého, kvalita vykresleného obrazku zavisi na samotné kvalité souboru. Skutecné
vykresleni takového obrazku maze chvili trvat a pokud je tvoren opravdu komplexni objekt, nasledna kon-
verze mize byt velice narocna na vas pocitac. Napravo vidite predchozi okno, které vam dava rychlou pred-

stavu o tom, jak bude finalni obrazek vypadat.
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Trace Cancel

Okno vykresleni Ize zvétsit, takze jsou zmény lépe vidét. Kliknéte na okno, podrzte pravy spodni roh a diago-
nalné jej tahnéte, dokud nenaplni obrazovku, nebo dokud nebude tak velky, jak si prejete. Zalozka vykresleni
ma nékolik moznosti, které vam pomohou dosahnout pozadovanych vysledkU. Tedy:

Options

[ ] Scale image: 100% =

[ ] Accuracy: 5 =

] color imit: 29 5

] Background: none

Default options

Rozmeéry obrazku:

Motiv se po autodigitalizaci obrazku vzdy otevre s hodnotou na vychozich 100% = originalni velikost bitma-
pového obrazku. Pro jeho zvétSeni ¢i zmenSeni nejdrive kliknéte na Rozmeéry obrazku, poté vepiste novou
hodnotu nad nebo pod 100%. Velikost obrazku muzete také zménit stisknutim smérovych Sipek (nahoru ne-
bo dolu - velikost je nastavena rychleji, pokud Sipku drzite). At uz si nastaveni zvolite jakékoli, vzdy bude
proporcionalné odpovidat vSem rozmérdm motivu: motiv 35 mm X 60 mm se pfi nastavovani zméni na 70

mm X 120 mm. Jakékoli zmény hodnot se automaticky promitnou v nahledu.

Presnost:

UZivatelské prirucka
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Kolonka Presnost vdm umoznuje zvolit si, jak detailné se originalni artwork promitne do vaSeho konecného
motivu pro vysivani. Pro nastaveni této hodnoty kliknéte do okénka, které je defaultné nastaveno na hodnotu
5. Pokud chcete, aby byl motiv stejny jako artwork, nastavte hodnotu 8 - nejvy$si mozna hodnota. Upozornéni:
v zavislosti na vaSem motivu hodnota 8 nemusi poskytovat nejvhodnéjsi postup pro vysivani kvali priliSnym
detailim. Na druhé strané hodnota 1 nemusi byt dostatecné detailni. Brzy zjistite, Ze kazdy bitmapovy obrazek
se pod jednotlivymi hodnotami chova jinak, proto musite pro dosazeni pozadovaného vysledku zkou$et rizné
hodnoty. Kazdad zména se projevi v ndhledu.

Limit Barev:

Limit barev vam umoznuje zvolit si pocet barev niti, které chcete ve vykreslovaném obrazku mit. Kliknéte na
néj. Vychozi nastaveni je maximalni hodnota, ale je tfeba zvazit nékolik faktord. Pokud mate 6-jehelny vysivaci
stroj, mozna budete chtit rozdélit hodnotu 6 na 6 niti. Pocet niti ovliviiuje zplasob, jakym bude bitmapovy ob-
razek preveden do vektorového motivu. V nahledu se projevi jakakoli zména. Jiné moznosti: Mizete pokra-
covat a vytvorit vlastni vektorovy motiv s 20 barvami a poté barvy redukovat pomoci Spravce barev. Soubor s
20 barvami vdm pozdéji umozni komer¢ni Siti motivu. Pripadné ... az ziskate vlastni pramyslovy stroj, vase
soubory na to budou pfripraveny!

Pozadi:

S mozZnosti pozadi mizete zprihlednit barvu/objekt vybrany z predchozi oblasti. Jedna se o jednoduchy zp(-
sob odstranéni konkrétni barvy z bitmapového obrazku. Pro Upravu tohoto nastaveni kliknéte na box. Presunte
kurzor na nahled a ten se automaticky zméni na kapatko. Barva, kterou z nahledu vyberete kapatkem, bude
automaticky prdhledna a vyplni box vedle moznosti Pozadi. Monochromaticky objekt se zprihledni v

samotném motivu. Zpruhlednit miZete rizné barvy tim, Ze je jednoduse vyberete kapatkem.

Dulezité: Program dokaZze importovat pouze bitmapové obrazky, které byly vytvoreny schématem

RGB (Cervena, zelena a modra). Jakykoli bitmapovy obrazek vytvoreny barvami CMYK (azurova,

purpurovd, Zluta a cerna) nebude preveden spravné.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Import soubort vysivani

Chcete-li importovat soubor vysivani, importuje se do oblasti motivu. Neni to béZzny objekt s obrysy,
jak si mUzete povSimnout ve Vlastnostech, je to "Raw" objekt. To znamena, Ze stehy importovaného
motivu zUstavaji tak, jak jsou, nelze ménit jejich typ ¢i na né aplikovat styl. Pokud potrebujete jakouko-
li ¢ast takto importovaného souboru zvétsit ¢i zmensit, ujistéte se, Ze je povolena moznost Automa-
ticka uprava hustoty. Je-li tato moznost aktivni, program automaticky nastavi hustotu importované
casti tak, aby odpovidala nové velikosti.

@ P o
E autn

X%

[] Auto density adiust
Corvert to onves

Rlemowe averlsps Autn *

Konvertovat do vektorového motivu

MUzZete importované ¢asti nechat tak jak jsou a vytvorit nové casti, nebo je mizete konvertovat do bézného
obrysového motivu pomoci moznosti Konvertovat do krivek. To mGzete udélat budto kliknutim na prislusné
tlacitko ve Vlastnostech nebo vybrat tutéZ moznost pravym kliknutim na menu. MUizete také pouzit zkratku
Ctrl+Q. Jakmile provedete konverzi na krivky, mate vSechny moZznosti Gprav. Motiv pro vysivani bude automa-
ticky konvertovan do plné editovatelnych vektorovych artworkd. MlzZete také konvertovat pouze objekt ¢i dva
a mit stehové objekty spolu s vektorovymi v jednom souboru. M{iZete konvertovat konkrétni soucasti objektu,
menit je, a poté je vysivat a zaroven ponechat zbytek motivu beze zmény. Presné tak, takhle jednoduché je
vdechnout novy zivot starym motiviim. Editaci vami importovanych soubor( muzete vaSe staré motivy oZivit.

V téchto pripadech mozna nebudete chtit vidét obé strany stehu a vektorovych objektd. Docasné mUzete
vSechny stehové objekty deaktivovat v nabidce Zobrazeni -> MoZnosti stehu. Rovnéz muzete skryt vSechny
vektorové artworky a odkliknutim moznosti Obrysy motivu v nabidce Zobrazeni. V tomto pripadé, tedy je-li ak-
tivovano néjaké nastaveni stehu, uvidite pouze dostupné stehové objekty. Za pouziti téchto moznosti mizete
snadnéji upravovat své stehové a vektorové objekty.

Importovat soubory vySivani .ngs
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Existuje také nékolik soubor(, jez obsahuji jak vektorova, tak stehova data v ramci jediného souboru.
Typickym prikladem jsou soubory .ngs vzniklé pomoci modularniho softwaru Wings’. Kdyz importujete sou-
bor formatu .ngs, nemusite jej konvertovat do kfivek. Importér z néj rozezna data obrysu a vy tak mlzete
meénit artwork a prepocitat vysledek vysivani. Data obryst importovaného souboru .ngs jsou programem au-
tomaticky rozpoznana a budou importovana jako vektorova data. Proto je vektorovy artwork vySivaného mo-
tivu editovatelny pfimo. Nékteré ngs soubory mohou obsahovat pouze stehovéa data. K tomu dojde, pokud
napfriklad otevrete .dst soubor, ktery obsahuje pouze tato stehova data, a poté jej uloZite jako soubor forma-
tu .ngs. ProtoZe soubory .ngs obsahuji data obryst, musi byt od zacatku vytvoreny pomoci modulatoru

Wings'.
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Obrazky ze skeneru

Program obsahuje mechanismus, ktery vam usnadni porizeni obrazku ze skeneru. Prostrednictvim skeneru je
velice jednoduché importovat obrazek a jednodus$e tak ziskat obrazky z tisténého materialu. Nejprve se ujisté-
te, Ze jste do skeneru vloZili pozadovany obrazek a Ze je zapnuty. Z nabidky Soubor vyberte moznost Import -
> Ze skeneru, ¢imZ proces zahdjite. Mate-li k PC pripojenych vice skener(, nejdrive si jeden vyberte.

20 Select Device

Choose a scanner

Fe——————————
1> 2 > |
Canon EPSOM
MFBS5D... [NF-25. I
' |
|
——,—,—_,e __&=2um |
————
Marufacturer  Canon | PBropeties |
Description: Canon MFESD0C Series === Z=mm—m=——— -

Objevi se okno nového skenu, které vam pomaze naskenovat cokoli, co se uvnitr skeneru nachazi. Pomoci
tohoto okna muZete nastavit moznosti skenovani a zobrazit nahled skenovaného obrazku. Pokud jste vybrali
nespravny skener, miZzete jej zménit. V zavislosti na ovladacich skeneru mohou byt nékteré moznosti nedo-
stupné. Pro skener jsme vyuzili nékolik skenovych profilQ, ty se s kazdym skenerem budou ménit. Poté vlozte
do skeneru papir, ktery ma byt oskenovan a ujistéte se, Ze Zdroj je nastaven na vami vybrany skener. Poté
budete moci nastavit Barevny format, vystupni Typ souboru a rozliSeni v DPI.
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Pracujeme se soubory

Select scanner
MNew Sca
m—————n
Scanner: MFES00C Series |
Select profile —lreic  photopedn 1
Select snurc:e—-ll_?om Fatbed
APEr 5
Select Color format —cgortomse  [coor
Select file type—urpe  mvmorms -
Resolution (DPI)—fisoiontpy  [@ &
Adjust Brightness —ecres 00
Adjust contrast—......
Preview or scan images as separaje files

V tuto chvili musite stisknout tlacitko Nahled, ¢imz zobrazite ndhled skenu a uvidite vami skenovany obrazek.
MdUzete nastavit jeho Jas, tedy jej zesvétlit ¢i ztmavit, pfipadné Kontrast, diky ¢emuz bude obraz ostrejsi.
Jakmile se k nahledu vratite, bude jiz ve vami aktualizované podobé. Mizete také ménit format barev, tedy na-
priklad nastavit ¢ernobilé skenovani a skenovany obrazek si opét v nahledu zobrazit. Nékteré skenery na-
priklad mohou obsahovat obdélnik na horni strané oblasti nahledu, kterym je mozné nastavit velikost
skenované oblasti. Jakmile je vSe dokonceno, kliknéte na Skenovat. Jakmile na tlacitko kliknete, obrazek je na-
skenovan a ulozen do slozky Obrazky ve vasem pocitaci. Jakmile je sken proveden a ulozen, skenovany ob-
razek se otevre automaticky, stejné jako pri importu bitmapového obrazku, a okamzité si mizete vybrat, jak s

naskenovanym obrazkem naloZit.
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Obrazky z webkamery

Dalsi moznosti, jak importovat artwork, je vyfotit jej pomoci webkamery pripojené k vaSemu pocitaci. Pro
import vyuZzijte moznost Importovat z webkamery, ktera se nachazi v nabidce Soubor -. Import, v niz je
mozné vyfotit a importovat obrazek. Abyste obrazek vyfotili, ujistéte se, Ze je kamera pripojena k pocitaci a
mate aktivovanou moznost Importovat z webkamery. Objevi se okno nahledu, viz obrazek, a vy miiZete tla-
Citkem Vyfotit zachytit cokoli, co vidite. Prostrednictvim tohoto okna muZete vyfotit cokoli.

& Dislog
Camera  Settings
e N
@
=

Jakmile stisknete na obrazovce nahledu Vyfotit, uvidite misto ndhledu vyfoceny obrazek. V pripadé, Ze fotka
neni v pozadované kvalité, mizete stisknout tlacitko Vyfotit znovu a vratit se k Zivému nahledu. Jakmile jste s
porizenym obrazkem spokojeni, mazete kliknout a tahnout obrazkem pro nastaveni poZzadované velikosti a
obrazek ulozite kliknutim na tlacitko OK. Jakmile je pofizeny obrazek ulozZen, je automaticky importovan a mu-

Zete je tak okamzité spravovat. Dostupné moZnosti konverze jsou stejné jako u bitmapového obrazku.
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= 1
et | ox |

Pokud mate vice kamer, m{Zete si v zaloZce Nastaveni jednu zvolit a rovnéz nastavit kvalitu obrazku tazenim

po posuvniku Kvalita obrazku.

Camera |DELL 52340T Webcam v

Image quality I normal.
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Otevrit motivy

Stejné jako v kazdém kreativnim programu, existuje format souboru (.draw), ve kterém software shromazd'uje
informace o artworku motivu. Vzdy ukladejte své motivy v tomto formatu. Pfi nacitani souboru .drwa se vam

otevre stejny motiv, jaky jste vytvorili.

Soubor mUlzete otevrit rGznymi zplsoby, pouzitim moznosti Otevrit na uvitaci obrazovce, v nabidce
Soubor nebo kliknutim na ikonu otevreni na hlavnim panelu.

Software dokazZe otevrit i jiné typy soubor(, které se importuji do nového motivu. MiZete otevrit grafické sou-
bory nebo vysivaci soubory, ale je nutna konverze. KdyZ uloZite soubor .pes pro odeslani do vySivaciho stroje,
tento format obsahuje pouze informace o stehu, Zadné o artworku. Pokud tedy otevrete napriklad prave sou-
bor .pes, coz je vySivaci soubor, importuje se do nového motivu, ale motiv neméa zadné artworkové informace
o tvarech, pouze o stezich. Pokud chcete zménit velikost, vysledky nemusi byt takové, jaké chcete a nelze ani
upravovat Zadné stehové vlastnosti ¢i aplikovat novy styl. Pokud vSak nactete plvodni soubor .draw, ze kte-
rého byl tento soubor typu .pes exportovan, mate dostupnou celou Skalu moznosti.

Pri pouziti moznosti Otevrit se objevi okno prochazeni a vy v ném zvolite soubor. Nejprve musite vybrat
slozku, ve které se soubor nachazi. MUzete vyfiltrovat viditelné soubory zvolenim jejich typu. Napfiklad pokud
chcete importovat obrazek .JPG, vyberte tuto moznost na poloZce Typy soubor( na spodni listé a nyni se vam
budou pfi prochazeni zobrazovat pouze soubory JPG. Stejnym zplsobem muzete vyfiltrovat jakoukoli jinou ka-
tegorii soubor(. Napriklad pokud chcete importovat vySivaci soubory, m{iZzete zvolit moznost VSechny vysivky
a poté se zobrazi vSechny podporované typy vysivek. Vybérem jakéhokoli souboru se ve spodni ¢asti okna ob-
jevi nahled. Kazdy typ souboru se v programu bude chovat jinak. Pokud napriklad otevrete vySivaci soubory,
proces je stejny jako pfi importu vySivaciho souboru. Import je stejny i pfi otevieni obrazk( pro import vektoru
¢i bitmapu. Jedinym rozdilem pfi otevirani bitmapové grafiky je, Ze mate moznost vlozit obrazek do pozadi.
Tak bude uloZen na pozadi oblasti motivu a vy miZzete vytvorit Uplné novy motiv s pouzitim obrazku jako vo-
ditka.

Pomoci klaves Ctrl (na MAC OS Cmd) a Shift mdzZete otevrit nékolik soubor( najednou, motivy

se oteviou v oddélenych zaloZzkach.

Na uvitaci obrazovce se nachazi seznam s poslednimi nékolika soubory, které jste ulozili i otevreli. Pro

otevreni jednoho z téchto soubord na néj dvakrat kliknéte.
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Pracujeme se soubory

Poznamka: Pokud se objevi varovani pred ztratou dat, znamena to, zZe se pokousite otevrit soubor
typu .draw, ktery byl vytvoren v predchozi verzi softwaru. Pokud se pokusite otevrit takovy motiv, sice
se otevre, ale mUze dojit ke ztraté nékterych informaci z artworku .draw. Proto vzdy, kdyz chcete
otevrit soubor .draw z predchozi verze softwaru, uloZte jej jako novy soubor, aby original zUstal beze

zmény. Diky této procedure budete moci pracovat s riznymi verzemi softwaru bez ztraty dat.
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Prohlize¢

Pokud vite, kde jsou soubory uloZeny, najit a otevfit je je jednoduché. MUzete je otevfit jedinym kliknutim na

kterykoli soubor na seznamu Naposledy oteviené na uvitaci obrazovce. Tou nejsnazsi cestou pro otevreni sou-
boru z vaSeho PC je vyuziti Prohlizece. Prohlizec spustite kliknutim na tlacitko ProhliZzet na uvitaci obrazovce. V
zalozce Prohlize¢ mazete vyhledat jakoukoli slozku v pocitaci a zobrazit nahled vSech podporovanych soubor(

v dané slozZce. U kazdé ikony mizete po kliknuti zobrazit nahled.
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Prohlize¢ vypada témér jako prohlize¢ soubord, ktery je dostupny na vSech operacnich systémech. M{zete
pres ngj listovat vasSim diskem a hledat soubory, které chcete pouzit. Hlavnim rozdilem je, Ze prohlize¢ dokaze
zobrazit pouze soubory, které jsou programem podporovany. Jedinym kliknutim vyberete motiv a zobrazi se

jeho nahled. Kdyz na néj kliknete dvakrat, otevre se v nové zaloZce.

Podrzite-li klavesu CTRL (Windows) ¢i CMD (MAC OS) stisknutou, mizete po kliknuti na né zvolit nékolik mo-
tiv(. Podrzite-li klavesu Shift a klepnete na jeden a nasledné na druhy motiv, vdechny motivy mezi nimi se vy-
berou také. Po kliknuti pravym tlacitkem na libovolnou ikonu se zobrazi nékolik mozZnosti. M{iZete je vy-

tisknout, vybrat, prejmenovat, kopirovat, vloZit, smazat a nebo zobrazit jejich vlastnosti.
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Pravym kliknutim na prazdné misto mate také moznost Vytvorit novou slozku. Kliknete-li pravym tlacitkem na
slozku, mlzete ji pridat do oblibenych. Nakonec musime zminit, Ze software ma funkci prohledavani vaseho
systému, diky cemuz dokaze vyhledat slozky, které obsahuji podporované soubory a pridava je do zalozky ob-
libenych. Kliknete-li na jakoukoli oblibenou polozku, miZete ji z oblibenych odebrat nebo vydat pozadavek na
opétovné prozkoumani systému. Do oblibenych mUiZete pridat jakykoli soubor pomoci ikony Pridat do obli-
benych, ktera se objevi po kliknuti na slozku. Pomoci ikony O Uroven nahoru m se mUZzete presunout na
predchozi Groven ve vyhledavani a pouzitim ikony Refresh 0 muzZete zobrazit nové pridané soubory. Rovnéz
muzete motiv vyhledat vepsanim a vyhledanim terminu. A nakonec muzete také rdznymi zpUsoby nastavovat

vzhled prohlizece.

e MuUzete skryt vyhledavaci oblast kliknutim na ikonu I:l v MozZnostech motivu. Pokud na tuto ikonu
kliknete znovu, vyhledavaci oblast se znovu zobrazi.

e M{(zZete skryt oblast nahledu kliknutim na ikonu|:I v MoZnostech motivu. Pokud na tuto ikonu klikne-
te znovu, oblast nahledu se znovu zobrazi.

e MUzZete prepnout do zobrazeni dvojiho vyhledavani kliknutim na ikonu |:|:| v MoZnostech motivu.

Kteroukoli ¢ast dvojiho vyhledavani mizete zavrit a vratit se tak do jednoduchého prohlizece.
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Otevrit jako pozadi

Jak jiz bylo zminéno v sekci Otevrit motiv, pokud vyberete ve vyskakovacim okné moznost Otevrit bitmapovy
obrazek, mate moznost jej Otevrit jako pozadi. Pokud zvolite tuto moznost mlzete importovat bitmapovy ob-
razek a pouzit jej jako voditko pro nakresleni motivu pfimo na ném. toto je zvlasté uzitecné u komplexnich
bitmapovych obrazk, které nelze jednoduse vykreslit nebo pokud chcete vysit pouze c¢ast z nich. Pomoci této
techniky vytvorite motiv primo na obrazku a miZete jej upravit presné tak, jak chcete, aby byl vysit. Profesiona-
lové tuto funkci jisté velice oceni.

Obrazek se v oblasti motivu zobrazi jako pozadi (ted’ jej nelze upravovat). Jako pozadi je mozné importovat pou-
ze jeden bitmapovy obrazek, v pripadé, Ze chcete importovat vice pozadi, musite pouzit editor obrazku a z vice
obrazk( udélat pouze jeden. Teprve ted jej Ize importovat jako pozadi.

Jakmile je obrazek pridan jako pozadi, existuje nékolik zpUsobu, jak pozadi zobrazit. Nyni si m{zete zvolit zob-
razeni pomoci funkce Pozadi v nabidce Zobrazeni.

e Zobrazeni - Skryt pozadi - pomoci moznosti Skryt ¢i stisknutim klavesové zkratky Alt+1 mUzZete docasné

skryt obrazek v pozadi. Moznost skryt se vam bude hodit v pripadé, Ze vas obrazek v pozadi mate pfi
tvorbé.

e Prenést do pozadi - pomoci této funkce zviditelnite pozadi a umistite jej pfimo za vami vytvoreny motiv.

Kdykoli importujete bitmapovy obrazek jako pozadi, je automaticky umistén za vySivany motivy. Funkci
muzete aktivovat také pomoci klavesové zkratky Alt+2.

e Vybledly - pomoci této moznosti barvy v pozadi vyblednout. To znamena, ze budou mit svétlejsi tény.

To je velice uzitecné v pripadé, Ze se snazite nakreslit tvar, ktery ma stejnou barvu jako pozadi. Tuto
funkci mizete také aktivovat pomoci klavesové zkratky Alt + 3.

e Prenést do popredi - pomoci této funkce mizete umistit obrazek z pozadi pred vami vytvoreny motiv. To

je velice uzite¢né. Budete si tak moci prohlédnout obrazek v pozadi a vytvaret objekty, tkeré budou na jiz
vytvorenych, vétSich objektech. Tuto funkci mizZete aktivovat také pomoci klavesové zkratky Alt + 4.

Vlastnosti pozadi

Vlastnosti jsou dostupné pouze v pripadé, Ze jste vloZili bitmapovy obrazek do pozadi pracovniho prosto-
ru. Po vybéru moznosti Vlastnosti z nabidky Zobrazeni se zobrazi 3D vyskakovaci okno, ve kterém se na-

chazi rizné moznosti spojené s viozenym pozadim.
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Vyskakovaci okno Vlastnosti pozadi obsahuje tyto informace:

e Zobrazeni pozadi - vybérem kterékoli z dostupnych moznosti urcite, jak bude pozadi zobrazeno.
e Pomoci prvni moznosti miZete pozadi docasné Skryt (Alt+1).

e Pomoci funkce Prenést do pozadi presunete pozadi za vami tvorenou vysivku. Tato funkce je

dostupna vzdy pri importu bitmapového obrazku do pozadi. Aktivujete ji také pomoci klavesové
zkratky Alt+2.

e Pomoci funkce Prenést do popredi miZete zesvétlit barvy. To je velice uzite¢né, kdyz vytvarite tvar,
ktery ma stejnou barvu jako obrazek v pozadi. Tuto funkci miZete aktivovat také pomoci klavesové
zkratky Alt+4. Pomoci této moznosti mlzZete také prenést obrazek z pozadi do popredi, tedy pred vami
tvoreny motiv. T se hodi v pripadé, Ze si potrebujete obrazek v pozadi prohlédnout a vytvorit objekty,
které budou prekryvat vétsi, jiz vytvorené objekty.

e Zvyraznéni okrajd. Pri vybéru tohoto zobrazeni se barvy v pozadi zesvétli a program zvyrazni jeho

okraje. To znamena, Ze barvy v pozadi maji svétlejSi tdny a okraje jsou daleko vyraznéjsi. To je velice
napomocné v pripadé, ze chcete nakreslit tvar (jakymkoli dostupnym nastrojem pro kresleni), ktery
ma stejnou barvu jako obrazek v pozadi. Tuto funkci miZete také aktivovat klavesovou zkratkou
Alt+3.

e Otocit obrazek - pomoci tohoto nastroje mdzete bitmapovym obrazkem volné otacet tak, Ze kliknete a

tahnete za Sipku. Tento nastroj poméaha vyrovnat vas obrazek pred samotnym vytvarenim motivu. Cifernik
pro nastaveni je vzdy po otevreni na hodnoté 0.
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e Rozméry obrazku - pomoci posuvniku mizete ménit velikost bitmapového obrazku. Pro zmenSenit
obrazku tahnéte doleva, a pro jeho zvétSeni zase doprava. Obrazek Ize zmensSit az na 50% jeho pu-
vodni velikosti a naopak zvétSit az na 300% jeho originalni velikosti. Diky tomuto nastroji mizete

zménit velikost obrazku v pozadi bezu nutnosti jakéhokoli editacntho softwaru.

e Narovnat - pomoci této moznosti mizete pozadi narovnat. Kliknéte na moznost Narovnat a nasledné
dvéma kliknutimi mysi definujte virtualni linii, které se motiv prizpGsobi. Napfiklad pokud na pozadi
udélate diagonalni prfimku, obrazek se natoci a z diagonalni primky se stane horizontalni. Tuto funkci
muzete pouzit tolikrat, kolikrat potrebujete, aby se obrazek dostal do vami pozZadované vyrovnané
polohy.

e Odstranit pozadi: Toto tlacitko slouzi k odstranéni importovaného obrazku z pozadi.
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Ukladani motivu

VasSe motivy by se vzdy mély uloZzit ve dvou formatech:

¢ nativnim formatem softwaru je DRAW a jednd se o jediny format, ktery zadrZuje vSechny informace o

motivu (artwork a vlastnosti). Pokud nactete soubor DRAW, mUiZzete zacit tam, kde jste prestali a vytva-
ret dalSi variace vaSeho motivu Jedna se o jediny format, ve kterém nedochazi ke ztratam.

e soubor je nutné uloZit do formatu, ktery je podporovan vasim strojem. Program také podporuje
mnoho stehovych ¢i strojovych formatd, jako jsou JEF, SEW, DST, EXP, a dalsi.
Motiv mGzete ulozit prostrednictvim ikony UloZit na béZzném panelu nastrojd, moznostmi Ulozit -> Ulozit jako
v nabidce Soubor nebo pomoci zkratky Ctrl+S (MAC OS - Cmd+S). Objevi se vyskakovaci okno, viz obrazek

nize, a vy si mizete zvolit lokaci, ndzev souboru a pomoci UloZit jako format i zvolit format.
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V nabidce UloZit jako format jsou dostupné pouze formaty, které podporuje vas stroj. Na uvitaci ob-
razovce si po kliknuti na ikonu Ramecek muZete zvolit pouZity vySivaci stroj a také ramecek. Vas vybér
se ulozi jako vychozi a je pouzit pri tvorbé kazdého nasledujiciho motivu. Jakmile tedy ulozite motiv,

muZzete vybirat pouze z formatu podporovanych vasim strojem. Stroje Janome napriklad podporuji
soubory jef, jpx, .jef+.

Obecné stroje podporuji tyto soubory:

UZivatelské pFirucka
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Tajima (".dst", ".dsz", ".dsb") Janome (".jef", ".sew"," jpx")

Tajima TBF (".tbf") Janome JEF+ (" jef+")
SEF xp (".sef") Juki(".M3")

SWEF (".sst") Toyota(".100")

Pfaff (".ksm",".pcs", ".pcm") Laesser (".mst")
Singer (".xxx" QUIltCAD (".hgf")
Happy (".tap") PC Quilter (".txt")
Melco expanded (".exp") Statler Stitcher(".qli")

Brother/Baby Lock/Bernina (".pec”, ".pes") CompuQuilter (".cqp/", ".cmd")

Husqvarna (".hus") Mitshubishi HD (".1??")
Husqvarna Viking (".vip") Barudan FDR (".U??")
Husgvarna Viking/Pfaff (".vp3") ZSK TC(".Z??")

Viking Designer 1(".shv")

Tisk motivu

Dalsim dualezitym krokem pro revizi motivu pred jeho vyrobou je jeho tisk. VytiSténim motivu o ném dostavate
cenné informace o stezich, sekvenci, zménéach barev, jejich koédu... Mzete vytisknout motiv spolu s mnoha
informacemi, které jsou uzitecné pri samotném procesu vysivani ¢i vytisknout artwork motivu, abyste si jej

mohli prohlédnout bez vSech informaci.
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Tisk motivu

Vytisténi motivu poskytuje informace potrebné k jeho posouzeni pred odeslanim do vyroby, pripadné
muzZete takto vytistény motiv ukazat zakaznikovi a zjistit, zda se mu libi. Tisk spustite ikonou tisku E na

bézném panelu nastrojd, dale pomoci moznosti Tisk v nabidce Soubor nebo pomoci zkratky Ctrl+P (MAC OS -

Cmd+P). Objevi se nasledujici vyskakovaci okno, kde m{Zzete vidét nahled motivu.
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V nahledovém okné tisku mlzete vidét nahled motivu spolu s informacemi o ném. Na pravé strané uvidite
moznosti pro Upravu tisku. MUZete si zvolit, které ¢asti budou vytistény a tisk si upravit.

e Pomoci tlacitka Nastaveni mdzete zvolit tiskarnu a moznosti tisku.

e Pomoci tlacitka UloZit jako JPG muZete vytisk uloZit jako obrazek v pripadé, Ze jej jesté tisknout nechcete
a chcete si jej uloZit na pozdéji.

e V sekci Tisk si mlZete zvolit, které soucasti motivu budou vytistény. Klikejte na checkboxy, ¢imz aktivuje-
te/deaktivujete tisk jednotlivych c¢asti.

e Tlacitkem Pouze motiv rychle vytisknete pouze samotny motiv.

e Pokud jste nastavili polozky tisku a chcete to zménit, kliknéte na Vychozi, ¢imz vratite vSe na vychozi na-
staveni.

e Pokud chcete, aby vybér vasSich soucasti platil u vSech motiv(, pouzijte tlacitko Ulozit jako vychozi.

e V sekci Dal$i moZnosti mizZete nastavit nékteré aspekty tisku, pocet stran, rozméry a umisténi.

Tisk jednotlivych soucasti
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Nyni vénujme chvilku popisu soucasti v sekci tisku. Kazda soucast muze byt aktivovana ¢i deaktivovana kliknu-
tim na Ctverecek vlevo jejiho popisu. Je-li soucast aktivovana, zména se projevi v oblasti nadhledu.

e Zahlavi: Zahlavi se nachazi na horni strané stranky. Zobrazuje se v ném velikost, zmény barev, po-

cet stehd, pocet potrebnych niti, barvy motivu a jejich pozice.
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e Zmény barev: Box ukazuje sekvenci, ve které se méni barvy. Tato informace je velice uzite¢na v pripadé,

Ze bude motiv uloZen ve formatu, ktery misto prikazu pro zménu barvy pouziva prikaz Stop.
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e Ikony sekvence: Ikony sekvence se nachazi na spodni strané stranky. MGzZete zde najit ¢asti motivu roz-
délené specialni funkci, jako je zména barvy, naSivky nebo stop. Ve spodni casti ikony také vidite nazev
barvy, ktera by méla byt pouzita.
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e Informace: Informace se nachazi ve spodni casti stranky. Nachazi se zde seznam a popis komponent(
vaSeho motivu. Informace jsou zaslany z programového prednastaveni komponent(.

e Nazev spolecnosti: Nazev spolecnosti, ktery se nachazi v horni ¢asti vytisku, Ize zménit pomoci zalozky

tisku v sekci Néastroje -> Moznosti.

e Umisténi: lkona umisténi je oznac¢ena pismenem R v hornim rohu vytisku. Je velice dllezZita, protoze

diky ni identifikujete pocatecni bod motivu.

e Spojovaci prostor. Tato moznost vytvori nezbytné ohraniceni (na levé strané stranky) v pripadé, ze
chcete vytisk zaloZit do slozky.

e Pocet steh(l: Pocet stehd ve vaSem motivu Ize zobrazit v zahlavi vytisku. Pocet stehd je dlezZity pro

komer¢ni vyuZiti, protoZe se vyuziva pfi kalkulaci ceny.

e Pocatecni bod: Touto moznosti zobrazite ¢i skryjete pocatecni bod motivu oznaceny ikonou —-.iﬁ—

e 3D nahled: Motiv se zobrazi v médu 3D néhledu.
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e Latka: Zobrazuje ¢i skryvéa latku za motivem.

e Datum vytvoreni motivu: Datum, kdy byl motiv vytvoren, Ize zobrazit v levém hornim rohu vytisku.

e Ramecek: Skryva Ci zobrazuje vySivaci oblast (teckovana oblast) vybraného ramecku spolu s preru-

Sovanou linii okolo motivu. Pokud je vas motiv umistén mimo tuto linii, budete mit problém jej vysit do
ramecku o danych rozmérech (mUze dojit k poskozeni stroje).

Mrizkovany vytisk

Tato sekce spravuje zpusob, jakym bude motiv vytiStén. Jakmile se objevi vyskakovaci okno tisku, prvni dvé
pole indikuji pocet stranek potrebnych pro tisk: X jsou horizontalni a Y vertikalni; pocet vytisténych motivid
na jednotlivé stranky se da zménit smérovymi Sipkami na pravé strané nebo koleckem mysi. Vami provedené
zmény se budou zobrazovat v ndhledu tisku ihned potom, co je provedete.

Moznost Portrét specifikuje, jak bude motiv na strance umistén. pokud je aktivovana, motiv se vytiskne ver-
tikalné jako portrét. Pokud je deaktivovana, bude vytistén horizontalné jako krajinka.

Pole rozmér( ukazuje, zda je motiv zmensen oproti své pavodni velikosti a pripadné procentualni podil
tohoto zmen3eni. Pfi prvnim pokusu o tisk software najde nejlepsi zptsob pro zobrazeni motivu v jeho sku-
tecné velikosti na co nejmensim poctu stran.
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Pracujeme se soubory

Pro automatické obnoveni parametr( nastavenych na zacatku tohoto procesu muZzete kliknout na zalozku
AutoFit. Pokud je va$ motiv zobrazen na vice nez jedné strance, mizete jej vytisknout, orezat okraje

stranky, které jsou jiz oznaceny a svazat je, diky cemuz se vas motiv zkompletuje.

Vpravo dole v nahledu tisku se nachazi tlacitko, které mizete pouzit pro nastaveni toho, kolik stehd chcete
ukazat v dané oblasti vytisku. Kliknéte na editovatelnou oblast a vepiste, jaka hodnota se ma ve vytisku

zobrazovat.
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Tisk artworku

Pomoci tisku artworku mate moznost vytisknout pouze artwork vaseho motivu. Tuto moznost mlzete vyuzit v
pripadé tisku na specialni papir pro textilni natisk. Poté mizete papir nazehlit na latku a aplikovat tak motiv.
MUzete rovnéz kombinovat textilni tisk s redwork vysSivanim a vytvaret tak unikatni a stylové motivy na odé-
vech. Pro tisk artworku motivu pouZijete moznost Tisk Artworku v nabidce Soubor. Objevi se okno nahledu

tisku a vy si mUzete zvolit tiskarnu, uloZit soubor do JPG a zvolit soucasti tisku tak, jak bylo popsano v pred-
chozi sekci.
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I

Navic m(zZete jednoduse vytvaret zrcadlené vytisky. Diky této funkci miZzete zrcadlit artwork, ktery chcete

tisknout, aby jej bylo mozné demonstrovat Ci fadné tisknout na textilii.
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Pracujeme se soubory

Exportovat motiv

Jakykoli vami vytvoreny motiv Ize exportovat do mnoha vysivacich formatd, do vysivacich obrazk(, prosi-

vanych prikryvek nebo do vektorového souboru za Gcelem pouziti v jiném programu.
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Export do Dropboxu

Program obsahuje mechanismus, ktery m{ze byt pouZzit pro export motivi do Dropboxu. Nejedna se pouze o
proceduru exportu, exportované motivy jsou synchronizovany do AcuDesign aplikace iOS pro iPad/iPhone.

Nahrané motivy jsou organizovany do balicka.

Do mechanismu se dostanete z nabidky Soubor -> Exportovat - Do Dropboxu nebo pouZijte klave-

sovou zkratku Ctrl+D (na Mac OS - Cmd + D).

Abyste exportovali soubor do Dropboxu, musite autorizovat software vytvorenim slozky Artistic ve slozce
Aplikace na vasem dropboxovém uctu. Objevi se nasledujici okno, které vas informuje o autorizacnim proce-

Su.

& Connect to Dropbex

Dropbax s not connected.

First cick the button beliow to get your Cropbox link code from the web:

Then enter your code below:

Paske

1. Kliknéte na tlacitko ziskat heslo z Dropboxu a va$ vychozi internetovy prohlize¢ nacte autorizacni

stranku Dropboxu.
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Pracujeme se soubory

Sign in to Dropbox to link with AcuDesign

G Sign in with Google

or

Email

Password

Forgot your password?

2. Prihlaste se do svého dropboxového Uctu a autorizujte aplikaci kliknutim na Povolit.

AcuDesign would like access to its own folder,
Apps » Artistic, inside your Dropbox. Learn more

3. Dropbox vytvori autorizacni kod, ktery musite nakopirovat do vyskakovaciho okna Pripojeni k Drop-

boxu.
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Pracujeme se soubory

Enter this code into AcuDesign to finish the process.

4. Prepnéte zpét do programu a stisknéte Vlozit, ¢imz se do policka nacte zkopirovany autorizacni Klic.

Poté kliknéte na OK a mlzete zacit pouzivat upload z Dropboxu, aplikace je s nim nyni propojena.

Connect to .:||'|_||_| aak;

Dropbox s not connected,

First dick the button below to get your Dropbox: ik code from the web:

Gt ends fom Droghox

Then enter your code below:

Paste | |2Poyviao20AAARARARA & 1wHGBAN YA IOC4080]

(=] ==

5. Ve slozce Aplikace se nyni vytvorila slozka Artistic. Do ni budou umistovany exportované motivy.

R e — e ]
# I_[ﬁmpbux » Apps » Artistic Jl
Filles

Paper

Sharing

Recents

File requesis
This lnldar s ampty
ﬂEI&tﬁd’ files g ot dvod ikes e this window o abiomd

=

6. Program cte a zapisuje pouze na tuto slozku. Jakykoli exportovany motiv maze byt pridan/syn-

chronizovan s aplikaci AcuDesign pro iOS.
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Poznamka: Aby byly vase slozky synchronizovany, ujistéte se, Ze jste povolili moznost Povolit

Dropbox v nastaveni AcuDesign.

) = TR

AcuDesign

Settings

ICLOUD & PURCHASES

Enable iCloud
] ~ }
| Enable Dropbox |
g ) _ ©
Purchases Restors

7. Pokud autorizace neprobéhla spravné, objevi se nasledujici vyskakovaci okno. Pokud se néco pokazilo a

autorizace selhala, musite zacit znovu pomoci moznosti Export do Dropboxu v nabidce Soubor.

DropBox Transter Iﬁ

6 Authentication error, while connecting to Dropbex

8. Po Uspésdné autorizaci okno Dropbox Upload zbledne. Jedinou dostupnou moznosti je znacka plus v

sekci balickl. Abyste mohli motiv uploadovat, musite pro néj nejdriv zvolit balicek. Jak jiz bylo zminéno,
uploadované motivy se organizuji do balickd. Balicek je souborem motiv(. Znackou plus mazete vytvo-
fit tolik balickd, kolik potrebujete, pouze musite stanovit jejich nazvy.

o '\.

Add

Enter new Package name :
Hearts|

[ oK J [ Cancel

9. Pro ukazku jsme vytvorili balicek Hearts.
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Pracujeme se soubory

Heart and sword

Author
Dignisis

Keywords (comma separated)
Heart, Sword

Love

Memo
Nice design with Heart and sword |

10. Uploadovany motiv bude soucasti balicku Hearts.

Nejdrive musime pro motiv zvolit balicek.

v ve v . . Hearts
V naSem pripadé mame pouze jeden. | ﬁ I
Pojmenujte si motiv. | rra——

Jméno autora je automaticky nacteno z nazvu Author
Dignisis

pocitace, ale muizete si jej libovolné pozménit.

Keywords (comma separated) |

Vepiste klicova slova, oddélujte je ¢arkou, ktera nam
Heart, Sword I

pomohou v pfipadé, Ze budeme motiv vyhledavat.

Vyberte kategorii, do které motiv patfi. Irm"
Love
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Pracujeme se soubory

Memo
Mice design with Heart and sword

K motivu mizeme pridat kratky popisek,
napriklad detaily jeho vyroby apod.

Nakonec stiskneme Upload a motiv se ode-

Sle do Dropboxu.

11. Objevi se zprava o tom, Ze upload probéhl Uspésné. Pomoci moznosti Export do Dropboxu jsme motiv
uploadovali do Dropboxu. Stejnym zplsobem mdzeme uploadovat tolik motivd, kolik jen chceme. Jak
muzete vidét na nasledujicich obrazcich, na naSem dropboxovém ctu se v aplikacich vytvorila slozka
nazvana Summer collection (Letni kolekce), coz je nazev balicku (horni ¢ast nasledujiciho obrazku) a
uploadované motivy byly presunuty do této slozky (viz. spodni strana obrazku).

[[—_|- > ArtIStic > Heans.BdBAM-iB) S B @ 6 -
Broken_HeartB5304448 iStitch file 26 mins ago
Heart_and_swordB84AA4448 i5titch file 27 mins ago

12. Od ted" mGzeme vytvaret balicky a uploadovat motivy do Dropboxu. Pojdme se presunout k

AcuDesign, abychom vidéli, jak se motivy synchronizuji do kolekce. Ujistéte se, Ze je zapnuta
moznost Povolit Dropbox.

13. V zobrazeni AcuDesign jsou motivy uloZeny ve speciélni sekci nazvané Importované. Motiv impor-

tovany z Dropboxu poznate podle prislusné ikony v ndhledu motivu.

Hear and Sword w0 * §
£# Hearts 83

i

5

-4

X E -

Py s

1-5 :

L e AT L . a i R T s Wl i a
T R T R L A TS T e TR e S T A T e SR e T

14. V prohlizeci balickh mazeme vidét balicky a motivy, které do nich patti.
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Broiee Heart

Floral Hearts - “Home And Garden

Export do SVG

Artwork ¢ehokoli, co vytvarite, je mozné exportovat do specialniho formatu souboru - SVG - ktery obsahuje
pouze dany artwork. Exportovany soubor SVG lze pouzit pri tisku nebo pri vytvareni kombinaci vysivani a tisku
na odévy. Pro uloZzeni motivu do SVG (Scalable Vector Graphics) postupujte dle nasledujicich krok:

1. V nabidce Soubor rozkliknéte podnabidku Exportovat,

2. Poté kliknéte na moznost Do SVG. Tuto funkci mizete aktivovat i pomoci klavesové zkratky Alt+E.
3. Objevi se vyskakovaci okno pro uloZeni, zadejte do néj nazev souboru a vyberte lokaci pro ulozeni.
4. Kliknéte na tlacitko Ulozit a motiv se exportuje do souboru formatu SVG.

Jakmile je soubor SVG uloZen, mUzete jej upravovat pomoci jakéhokoli vektorového editoru. Motiv mize byt
také importovan zpét do programu a mdzete z néj vytvorit jiné variace. Oddéleny artwork je pfipraven pro

opétovné pouziti kdykoli, kdyZ potrebujete vytvorit podobny motiv.
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Odeslat do stroje

Jakmile jste pfimo pripojeni k podporovanému vysivacimu stroji pres USB ¢i WiFi, program poskytuje moznost
exportovat motiv a prevést jej primo do stroje nebo na Ulozné USB zarizeni, které mUzete ke stroji pripojit. Aby
bylo moZné zasilat soubory pfimo do vySivaciho stroje, musite nejprve vybrat stroj, ke kterému se chcete pri-
pojit. Tento vybér maze probéhnout na uvitaci obrazovce kliknutim na ikonu RAmecek nebo kliknutim na
moznost Stroj/Ramecek na panelu néstrojl, poté se objevi nasledujici obrazek, ze kterého zvolite vyrobce v
poli Vyrobce, model stroje v poli Stroj a jakmile vyberete i ramecek, je vSe potrebné uloZzeno. Program si vybér
zapamatuje a odted nemusite provadét zadné zmény, pokud se nerozhodnete pfipojit jiny stroj.

Vybér stroje urcuje dostupné ramecky, pripojeni a formaty soubor( pro export. Nyni dle vybraného stroje
program vybere dostupné zplsoby pripojeni a transferu soubor(l. Napriklad stroj Janome Memory Craft 1500
podporuje pfimé USB pfipojeni a bezdratové pripojeni. Pokud je stroj pfipojen k PC, at" uz pres USB ¢i WiFi, naj-
dete jej na béZném panelu nastrojd v nabidce Soubor. Prostrednictvim libovolné mozZnosti se mizZete pripojit ke
stroji a prevadét motivy. Program automaticky rozpozna, zda je vybrany stroj pfipojen k USB portu pocitace.

l'___-I

s | ——

| IR |Export | » i Bl e

' g
e —————— =

'-'i%E‘_TiNTC'I_Sa}I}_-i | ToMC15000 |

{ ° | ::‘g To WiFi I
To WiFi

Y A | To UsB Storsge |
o orage |

Poslat pres WiFi

Pouzijete-li moznost Wifi, m{izete motiv poslat do stroje pres WiFi. V pfipadé, Ze je pfipojeno vice strojd
stejnym zplsobem, musite nejdrive vybrat stroj. Pokud neni dostupny Zadny stroj, ujistéte se, Ze je stroj za-
pnut a pripojen k bezdratové siti. Poté stisknéte Prozkoumat, abyste zjistili, zda je stroj dostupny.
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& Janome

. ¢ ¢

Built-in UsB 1 UsE 2

Cancel | | send

Jste-li pripojeni ke stroji, vidite dostupné ulozné prostory. Vyberte kterykoli z nich a kliknéte na néj pro na-

hled obsahu. Stisknéte Odeslat a souc¢asny motiv se ulozi do stroje.

& Jancme ! & Janome

Machine : |Memory Craft 15000 Machine : | Memory Craft 15000 ¥ | | Scan

D b 9

r Y | i — e Y
T REACE ]
|
|
|

| Built-in USE 1 USB 2

(
e ) :
Select storage : ﬁ ﬁ D |
e g e e e o, e e e e e e ey

—
Cancel Send cancel | Send i
: =

Jakmile kliknete na Odeslat, musite zadat ndzev vaSeho motivu a poté kliknout na OK.

& Artistic Digitizer 1.0

Enter the new name below and press OK

[New design 1]] [ o Cancel

Poslat pres USB

Pouzijete-li moznost Do stroje, otevre se okno z nasledujiciho obrazku a vy miZete poslat motiv do stroje pres
USB. Zvolte nazev motivu a z pravé strany poté ulozny prostor. Nyni kliknéte na Sipku ukazujici na oblast Sici-

ho stroje a motiv bude presunut do pripojeného stroje.
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Write a Design b4

& Sewing Machine v
Sm"ﬂ"ﬂtﬂni _______ -
3.Send design @ {9 |
= 1 :
gl = @ |Bult-n Lrgl;iaidﬁ uSBﬂa.-;h :
IL—— L _____________
[new design 3].jef 2.Select storage
(r ' ‘
Rename |
— Change folder
1.Rename design ——“——————.i— —']
| I I| == |}
Close = el B u__J
Create folder List view

Pouzivate-li moznost Do stroje ujistéte se, ze je fyzicky pripojen k vaSemu PC. Nastal-li problém s pripo-

jenim, objevi se okno, ve kterém musite potvrdit, Ze jste se pokusili zaslat motiv do nepripojeného stroje.

Na USB disk

Confirm

Connect the machine or USE flash drive to the PC. Make sure that the
machane is tuned on before connecting with the PC.

=

Pokud vas stroj nepodporuje primé pripojeni nebo pokud neni mozné se se strojem primo spojit, pouZzijte

moznost Na USB disk pro zaslani motivu na Glozné zarizeni USB, které nasledné pripojite do portu vaseho

stroje a nactete pozadovany motiv. Po zvoleni této moznosti se otevie nasledujici okno a vy si mizete zvolit

libovolné pripojené USB zarizen, na néz ulozite svlij motiv. Jakmile si zarizeni vyberete, na pravé strané se

objevi dostupné slozky. Kliknéte na slozku, pojmenujte motiv a kliknutim na OK jej uloZte na USB zarizeni.

UzZivatelské prirucka
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Pracujeme se soubory

Esport as: | [Mew design 1] | PN Generic (% PN) |

o]0 coma |

Pokud pouzivate dané USB zarizeni poprvé, program vas pozada o zalozeni slozky se strukturou, ktera je

vasSim strojem podporovana.

& Warning

The selected drive is going to be prepared for MCT5000.
Do you want to continue?

Aby bylo mozné na zarizeni ukladat soubory, musi byt formatovano systémem soubortd Fat32.
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Vyhér 71

Abyste mohli motiv menit, musite nejdrive vybrat objekty, se kterymi ma byt manipulovano. Je nekolik zpuU-
sobd, jak vybrat objekt. Nastroj Obdélnikovy vybér _,{' patfi k nejpouzivanéjsim nastrojlim pro vybér, avSak
existuji i jiné zplsoby, jak objekt vybrat. Kromé pouziti mysi mzete vyuzit klavesnici ¢i Vybér dle typu stehu
(pokud chcete vybrat vSechny objekty se stejnym typem stehu) nebo Vybér dle barvy (pokud chcete vybrat

vSechny objekty s konkrétni barvou. V nasledujici kapitole vam predstavime vSechny dostupné moznosti vy-
béru.
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Vybér mysi (Klik)

Pokud chcete upravovat objekty, musite je nejdrive vybrat. Vychozim nastavenim pri spusténi programu je

Obdélnikovy vybér : -'ﬁ. . Jedna se o vychozi rezim vybéru, vyberou se vSechny objekty uvniti mysi utvorené-

ho obdélniku. Chcete-li si zvolit jiny nastroj a prejit do rezimu vybéru, jednoduse kliknéte na ikonu . ,,{' .

Nejjednodussim zpUsobem vybéru objektu je jednoduché kliknuti na néj. Okolo objektu se objevi vyrazny obdélnik,
¢imz je indikovano, Ze je zvolen. To vam pomaha v orientaci pfi praci na komplexnim motivu. Uvnitr této sekce ma-
Zete mysi vybirat objekty. Pro vybér vice objekt( podrzte klavesu Shift nebo Ctrl, a poté kliknéte na vami poza-
dovany objekt. Rozdil mezi jednotlivymi klavesami je, Ze pomoci Shift mizete objekt do vybéru pouze pridat. Tedy
pokud jiz byl vybran objekt a vy na néj opétovné kliknete, zlstane vybran. Pomoci Ctrl m{Zete objekty z vybéru i

odstranovat. Pokud neni odkliknuty objekt vybran, prida se do vybéru, pokud jiz vybran byl, vybér bude zrusen.

$5¢

Nékolikanasobny vybér je mozné vytvorit také pomoci obdélniku okolo vami pozadovanych objektd. Podrzte
levé tlacitko mysi a tAhnutim vytvorte obdélnik kolem objektu, jakmile tlacitko mysi pustite, dojde k vybéru.

Pokud se uvniti obdélniku nachazi vice objektd, budou vybrany viechny. Uvnitf obdélniku jsou vybrany tplné

vSechny objekty.

S5

v
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Podrzite-li pri tvorbé obdélniku Alt, vybrany budou i objekty, které se v obdélniku nachazi pouze z

casti. Jedna se o jednoduchy zpUsob vybéru vétsich ¢i nepravidelnych objektd.

Kromé obdélnikového vybéru, mizZete pouzit také vybér Lasem Q Presunete-li kurzor mysi na obdélni-
kovy vybér, objevi se vyskakovaci panel nastrojd, ve kterém se nachazi oba vybéry (Obdélnik i Laso), kliknéte
na ten, ktery chcete pouZit. Je-li zvoleno Laso, mlzZete tazenim mysi namisto obdélniku vytvorit kolem objekt(
volnou linii vybéru. Pustte tlacitko mysi a vSechny objekty, které se celou velikosti nachazi uvnitr vybéru bu-

dou automaticky vybrany. Jedna se o jednoduchy zpdsob vybéru vétsich ¢i nepravidelnych objekt(.

Posledni pouzity nastroj vybéru vidite na panelu nastrojd. Kliknutim na jeho ikonu aktivujete vybér. Rovnéz
muzete najet kurzorem na ikonu vybéru a nastroj si zvolit z vyskakovaciho panelu nastroj. Pouzivat mGzete

také klavesy Ctrl, Shift a Alt, jejichZ vySe popsané funkce plati i pro nastroj Laso.

V Moznostech na panelu nastroj se nachazi funkce Povolit polygonalni vybér Lasa. Je-li tato funkce aktivova-

na, mlzZete pri vybéru Lasem kliknout na uzly objektu a vytvorit polygonalni vybér.

: -, :
Poznamka: Vychozim nastavenim je Obdélnikovy vybér n . Laso m vSak muzete jako vychozi
nastroj nastavit v Moznostech, které se nachazi na zalozZce nastroju pod panelem nastroju.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Vybér klavesovymi zkratkami

Vétsinu vybéru objektl provedete pomoci mysi, nicméné existuje nékolik prednastavenych moznosti, ke

kterym se Ize dostat pres nabidku Upravy nebo pomoci klavesovych zkratek.

Vybrat vsSe

Pomoci moznosti z nabidky Upravy nebo klavesovou zkratkou Ctrl+A (Cmd+A - Mac OS) mizete vybrat viech-
ny objekty v motivu. Tato moznost je uzitecna v pripadé, Ze upravujete vSechny objekty motivu naraz. Jakakoli

zména se projevi u vSech objektd soucasné.

O7O

Nevybrano Vybrano vse

Obraceny vybeér

Pomoci této funkce z nabidky Uprav nebo klavesovou zkratkou Ctrl+Shift+1 (Cmd+Shift+] - Mac OS) mdzete
obratit vybér objektl, tedy vybrat vSechny nevybrané objekty a naopak. Tato moznost je uzitecna, kdyz chce-
te vybrat vétsi ¢ast motivu. Vyberete maly objekt ¢i skupinu, kterou vybrat nechcete a pouZzijete obraceny vy-
bér. Pokud si chcete vybrat mensi ¢ast motivu, postup otocte.

Vybér Obraceny vybér
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Odebrat vSe
Existuje nékolik zplsobl, jak zrusit vybér vSech objektd. Prvnim je kliknuti mysi kamkoli mimo vami vytvo-

Feny motiv, ¢imz se zrusi veskery vybér. Rovnéz mizete pouzit funkci Odebrat vie z nabidky Upravy a vée-
chen vybér se zrusi. Tato funkce je opakem funkce Vybrat vSe, kde vybirate vSechny objekty motivu v pra-

covnim prostoru. Tato funkce je uzite¢na v pripadé, Ze chcete soucasny vybér zrusit a vytvorit novy.

Prochazeni objektu

Pomoci klavesovych zkratek mlzete také snadno prochazet napric objekty. Nize uvadime klavesové zkratky a
jejich funkce:

e Ctrl + Home - vybere prvni objekt v motivu (Mac OS - Cmd + Home).

e Ctrl + End - vybere posledni objekt v motivu (Mac OS - Cmd + End).

e Tab - vybere nésledujici objekt v motivu. Pokud neni vybrano nic, bude vybran prvni objekt v motivu. Po kaz-

dém stisknuti klavesy Tab se vybere jiny objekt, ktery byl v motivu vytvoren jako dalsi. Klavesu Tab mizeme
pouZzivat, dokud se nedostaneme k poslednimu objektu v motivu.

e Shift + Tab - vybere predchozi objekt v motivu. Pokud neni vybrano nic, bude vybran posledni objekt v

motivu. Po kazdém stisknuti klaves Shift + Tab bude vybran jiny objekt ktery byl v motivu vytvoren jako
predchozi. Tuto zkratku miZeme pouZzivat, dokud se nedostaneme k prvnimu objektu v motivu.
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Select by stitch type

Neékdy je velice uzite¢né vybrat vSechny objekty stejného typu. Priklad: potrebujete vybrat vSechny saténové
objekty a zménit jejich barvu nebo provést jinou Upravu. Kliknéte pravym tlacitkem na ikonu Satén f%

ve Vlastnostech a z nabidky zvolte moznost Pridat do vybéru. Pokud jiz byly vybrany jiné objekty, saténové
objekty se do soucasného vybéru pridaji. Podobné snadno také mzete odebrat vSechny objekty zvoleného
stehového typu z vybéru. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na objekt, ktery ma byt odebran a vyberte moznost
Odebrat z vybéru. Vybéry dle typu vam usnadni praci, zejména pak u velkych a komplikovanych objektd a
zmény se projevi na vSech zvolenych objektech.

oo iE H
SC RN | & [
| B Add to selection
% | Remove from selection
Ne‘l:fill Array | S.ﬁ::q_:b?ﬁ-ng

Neni-li zvolen Zadny objekt, zalozka vlastnosti nic neukaze. V tomto pripadé musite pro vybér kliknout pravym

tlacitkem na Vypln véi Obrys & v zalozce vlastnosti. Z nabidky zvolte Pridat do vybéru a vyberte li-

bovolny typ stehu. Pfi vybéru Obrysu budou dostupné pouze “obrysové" typy a pri vybéru vyplné budou
dostupné pouze typy vypIné.

Piping
Applique
Cross

Stejnym zpUsobem je také mozné odebrat vSechny objekty stejného typu.
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Vybér dle barvy

V mnoha pripadech je velice uzitecné zvolit vSechny objekty se stejnou barvou. Tato moznost je velice napo-
mocna v pfipadé, Ze chcete napriklad zménit barvu vice objektld. MGzete ménit barvy, typy steh(, aplikovat
styl ¢i provadét jakékoli jiné zmény. MUzZete zvolit barvu vyplné, obrysu ¢i barvu obecné. Abyste vybér
provedli, musite kliknout pravym tlacitkem na zalozku palety. Kliknete-li na Vybér dle barvy vypIlné, mlzete
zvolit vSechny objekty, které maji vypln dané barvy nebo objekty, které pouzivaji danou barvu pro jak vypln,
tak i obrysy. Stejnym zplsobem po pravém kliknuti na Vybér dle barvy obrysi muZete vybrat vSsechny objek-
ty, které danou barvu pouZzivaji pro obrysy nebo vybrat vSechny objekty, které pouZzivaji danou barvu pro vy-
pln i obrysy.

Edit color...

Set outline color
Select by outfine color
Select by color

¢ x| W
& XIH ¢

Edit color...

| Set fill color...

bled by fill color

Select by color

Vybér ve spravci sekvence

Spravce sekvence je vizualni pomocnik, ktery poskytuje grafickou reprezentaci prekryvani motivu. Funkce a
schopnosti spravce sekvence jsou definovany nize v tomto manualu. V tuto chvili si ukdZzeme pouze jeho vy-
bérové funkce. Kliknete-li ve spravci sekvence na jakoukoli polozku, vyberete ji v oblasti motivu. Zde vidite,
ktera poloZka byla vybrana, a to diky obdélniku okolo ni. PodrZzenim klavesy Ctrl (MAC OS - Cmd) a klikanim

na jednotlivé polozky muiZete vybrat nékolik poloZek sekvence.

[

Zvolena 1 polozka sekvence Zvoleno vicero poloZzek sekvence

UZivatelské priruéka
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Zobrazeni motivu




V této sekci si projdeme vSechny dostupné moznosti a nastroje, které vdm pomohou co nejlépe zobrazit vase
motivy a usnadnit jejich tvorbu ¢i Upravy. Navic si predstavime nékolik rezZim{ zobrazeni (3D nahled, nahled
stehu, nahled tloustky) a Gpravy, které jsou mozné pomoci komponentt v pracovnim prostoru. Zobrazeni mo-
tivu mGzete jednoduse zmeénit jeho priblizenim, ¢imz ziskate detailnéjsi pohled, nebo oddalenim pro vice
komplexnéjsi nahled na motivu. M{Zete také experimentovat s celou fradou moznosti zoomu a dosahnout tak
kyzenych detailll. Najizdéni a rolovani jsou dvéma doplnkovymi zplsoby pro zobrazeni konkrétnich oblasti
motivu. KdyZ pracujete pri velkém priblizeni nebo s velkymi motivy, nemusi se vam podarit zobrazit cely mo-
tiv. Najizdéni a rolovani vam pomohou volné se pohybovat po strance a objevit tak predtim skryté ¢asti mo-

tivu. Pomoci nastroje Najizdéni mlzete zobrazit konkrétni oblasti velkého motivu.
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Nastroje zoomu

Nejjednodussim zplsobem pro zménu zobrazeni béhem tvorby ¢i editace je pouZiti kolecka mysi. Pfi pouzi-
vani kolecka mysi je vychozim nastavenim kolecka horizontalni rolovani. V pripadé, Ze chcete motiv pribliZit Ci
naopak oddalit, musite podrzet klavesu CTRL (Cmd - Mac OS) a pouzit kolecko, které se docasné prepne do

rezimu Zoomu. Pokud potrebujete Zoomovat vertikalné, stisknéte pri pohybu koleckem klavesu ALT.

Navic m(Zete zobrazeni ménit pomoci nastrojli zoomu v zalozce Nastroje (Priblizeni @'l Predchozi zobrazeni Q

’ Najizdéni {(} Zoom na vse ) nebo pomoci vybéru prednastavené hodnoty zoomu v pravém spodnim

rohu aplikace.

Priblizeni

Pomoci nastroje priblizeni &l muzZete tazenim priblizit konkrétni oblast. K funkci Priblizeni se dostanete ta-
ké pomoci klavesy Z. Pomoci tohoto nastroje muiZete zvétsit ¢ast vaSeho motivu a zkontrolovat detaily. Vy-
berte nastroj Priblizeni z panelu nastrojl a kurzor se zméni na lupu. Poté kliknéte na misto, ve kterém chcete,
aby zacinal bod zobrazeni a tAhnéte mysi za stalého drzeni levého tlacitka. Takto vami oznacena oblast bude
novou zobrazenou oblasti.

Predchozi zobrazeni
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Pomoci néstroje Predchozi zobrazeni Qse vratite na predchozi zobrazeni vaseho motivu.

Zobrazeni tedy bude stejné, jako pred poslednim priblizenim. Kliknutim na prislusnou ikonu Q na panelu na-
stroja funkci aktivujete. Pokud neni ikona dostupna, najedte kurzorem na Nastroje zoomu a objevi se vSechny

dostupné moznosti. Kliknutim na nastroj Pfedchozi zobrazeni jej aktivujete. Funkci Ize aktivovat i klavesou F3.

Najizdéni

Najizdéni {’ vam umoZzni pohybovat motivem po obrazovce, jako byste pohybovali papirem po ploSe.
Funkci najizdéni aktivujete kliknutim na ikonu Najizdéni na panelu nastroji nebo stisknutim klavesy H.
Kurzor se zméni na ruku stejnou, jako je ikona, a vy s nim muzete klikat a tahnout po obrazovce. K najizdé-
ni se da pouzit také kolecko mysi, pricemz se pohybujete ve sméru rolovani kolecka. Pokud stisknete Alt a

rolujete koleckem, zacnete se pohybovat doleva i doprava.

Zoom na vse

Pomoci této funkce mizete zobrazit cely motiv v prehledné obrazovce. Tuto funkci aktivujete kliknutim na
‘ na panelu nastroji -> sekce Zoom nebo pomoci klavesy F4. Méate-li multifunkcni klavesnici, ujistéte
se, Ze nejsou klavesy "F" uzamceny.

Prednastaveny zoom

MUzZete vyuzit jakékoli prednastavené hodnoty zoomu, které se objevi v menu ve spodnim levém rohu.
Prednastaveny zoom ma hodnoty 25%, 50%, 75%, 100%, 125%, 150%, 200%, 250%, 300%, 400%, 500% a
600%. Nastavite-li v zaloZzce Moznosti - Monitor presnou velikost vaseho monitoru, uvidite pfi kazdém
kliknuti na hodnotu 100% motiv v jeho skutecné velikosti.

Pravitko

Pravitko vypocitava vzdalenost mezi dvéma body v pracovnim prostoru. Mizete jej aktivovat pomoci

prislusné ikony na panelu nastroja %nebo pomoci klavesy F9. Timto nastrojem muzete premérit velikost
vySivaného motivu i jakékoli jeho ¢asti. Kliknéte do jakéhokoli bodu, ¢imz méreni zahdjite a tahnéte az k
bodu, kde jej chcete ukoncit. Nakresli se virtualni isecka z pocatecniho bodu az do bodu, kde jste tlacitko

pustili a objevi se vzdalenost.
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Zobrazeni motivu

Motiv mGzete zobrazit nékolika zpUsoby: 3D nahled, zobrazeni Stehy a Obrysy. Vychozim nastavenim je realis-
ticky 3D nahled, ktery zobrazuje, jak bude motiv po vysiti vypadat. Styl a barva steh(i nebo zpUsob, jakym bude
motiv usit, vam poskytuji predstavu o skutecném vysledku vysivani. V 3D nahledu jsou nité o dost siln&jsi, nez
pfi zobrazeni stehu. Z 3D nahledu mUzete prejit zpét k normalnimu jednoduchym kliknutim na moznost 3D na-
hled v nabidce Zobrazeni nebo stisknutim klavesy P. Je-li 3D zobrazeni deaktivovano, prepnete se do zob-
razeni Stehy, ve kterém vidite stehy jako linie. Toto zobrazeni miZete aktivovat/deaktivovat pomoci klavesy G.
Jste-li v tomto rezimu, mizete zobrazeni rovnéz vypnout a prepnout na zobrazeni Obrysy. V tomto zobrazeni
vidite pouze artwork motivu, takze je jednodussi jej upravovat. Tato funkce také prehlednéji zobrazuje vsechny
casti motivu a zjednodusuje tak jejich Upravu.

3D nahled Stehy Obrysy

Pouzivate-li zobrazeni stehd, najdete v ném i doplrikovou funkci Stehové body. Je-li aktivovana, vidite vSech-
ny skutecné stehové body. Stehové body jsou body, ve kterych stroj vpichuje jehlu do latky. S timto zob-

razenim muzZete urcit délku stehd, jejich hustotu a body vpichu.
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Zobrazeni tloustky

Tato moznost je velice uzite¢na pri tvorbé profesionalné vypadajicich motivd. Stehy, které presahuji na druhou
stranu nevytvari zrovna péknou vysivku, ackoli se to nékdy da vyuZzit k vytvoreni specialnich efekt(. Obecné si
vSak chceme pohlidat, aby na jednu vrstvu steh(l nebyla nasita druha. V nabidce Zobrazeni mdzete aktivovat
Zobrazeni tloustky, ve kterém muZzete barevné vidét, kolik vrstev stehl se v dané casti nachazi. Zelené je ozna-
cena 1 vrstva, 2 vrstvy jsou Zluté, 3 vrstvy vySivky oranzové a prili§ vrstev je oznaceno cervenou barvou. Takto
muazeme jednoduse najit a opravit vSechny oblasti, ve kterych se nachazi prili§ mnoho prekryvajicich se steh(.

Na puvodni zobrazeni se vratite opétovnym kliknutim na funkci.

Prekryvajici se objekty Zobrazeni tloustky
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Nastaveni zdroje svétla

V 3D nahledu existuje zpUsob, jak nastavit zdroj svétla. Pomoci funkce Nastavit zdroj svétla v nabidce Zob-
razeni aktivujete specialni okno s 3D kouli. Na kouli se nachazi bod, ktery zobrazuje soucasny zdroj svétla. Pre-
taZzenim tohoto bodu muizZete ménit misto, ze kterého bude svétlo vychazet. rovnéz miizete nastavit jeho in-
tenzitu. Pomoci posuvniku svitivosti doleva intenzita svétla klesa a doprava se zveda. Nastavte vami poza-
dovanou hodnotu osvétleni motivd. Tento 3D nastroj vam poskytuje moznost nasvitit vas motiv z rznych Gh-
IG. Nastaveni zdroje svétla je nejlepSim nastrojem pro vykon naprosto presnych Gprrav. Jakakoli vami prove-
dena zména se okamzité projevi v ndhledu motivu, diky cemuz mdzZete upravovat naprosto precizné. Pomoci

tlacitka Ulozit toto nastaveni jako vychozi budou vami nastavené hodnoty pouzity pro kazdy novy motiv.

Rovnéz muzete pouzit tlacitko Vychozi, ¢imz resetujete zdroj svétla na pivodni hodnotu.

:
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Zobrazit mrizku

Prislusnym tlacitkem v nabidce Zobrazeni mazete aktivovat/deaktivovat Mrizku. Je-li Mrizka povolena, objevi
se v pracovnim prostoru. Mrizka predstavuje vertikalni a horizontalni primky s virtualnim pravitkem na kraji ob-
lasti motivu. Tyto hodnoty jsou hodnoty virtualnich os X a Y v centimetrech ¢i palcich. Mrizka vam pomaha
presné nakreslit, vymérit a srovnat objekty a vytvorit tak motiv presné dle vaSich predstav. V pripadé, Ze chcete
objekt k mrizce pripnout, mlzete aktivovat pripnuti mrizky v nabidce Zobrazeni. Rovnéz muzete pouzit klavesy
Ctrl+Shift+G (Mac OS - Cmd + Shift + G).

Pokud v sekci Nastroje -> Moznosti -> Obecné zvolite americky systém méreni, mrizka nebude

poskytovat informace v centimetrech, ale v palcich.

Zobrazit radmecek

V nabidce zobrazeni mlzete rovnéz aktivovat/deaktivovat zobrazeni ramecku pouZzitim moznosti Ramecek. Vy-
chozim rameckem bude pro kazdy motiv ramecek, ktery jste nastavili na uvitaci obrazovce. Je-li ramecek deak-
tivovan, vidite pouze Sedou linii, ktera predstavuje oblast ramecku. V pripadé, Ze si chcete pro dany motiv vy-
brat jiny ramecek, pouzijte moznost Stroj/Ramecek na panelu nastrojd. Ramecek je velice uzitecny, protoze
diky nému vidite, zda vami vytvoreny motiv sedi do ramecku vysSivaciho stroje. Existuje cela rada ramecka, ze
kterych si Ize vybrat a dokonce muzete pridat vlastni. Vice informaci se o praci s ramecky dozvite v kapitole

Zména ramecku.
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Pomalé prekresleni (Shift+F11)

Spusténi simulace je velice cennym krokem pred zahajenim samotného procesu vySivani libovolného motivu.
Pomalé prekresleni poskytuje automatickou simulaci vySivaciho procesu. Listujte objekty a prohlédnéte si

umisténi kazdého stehu. Jedna se o skvélou prilezitost pro Upravu kazdého detailu.

Pomalé prekresleni je dostupn\é‘pouze pri aktivované technice vyéivénl'__.‘{aﬂ. Aktivujete jej kliknutim
na ikonu na panelu nastroju - » nebo pomoci klaves Shift+F1.

o} BRI (O] s[5 Te5
Start - stop  Navigate through View Simulation
simulation  ghjects - stitches mode  Speed

Pro spusténi simulace kliknéte na tlacitko Start | ™ |. Simulace se spusti z po¢ate¢niho bodu motivu. Simula-

ci mlZete zastavit tlacitkem Stop nebo klavesou Esc. Po zastaveni simulace ji vzdy mGzZete znovu spustit a za-
¢it od posledniho vyobrazeného bodu. Kdyz je simulace zastavena, mlzete presunout indikator soucasného

bodu na libovolny jiny bod nebo se presunout mezi objekty/stehy pomaoci tlacitek vedle tlacitka Start. Tato

tlacitka vam pomahaji vybrat objekt ci steh, ktery chcete.

E’ Pocatek motivu, prechod na prvni steh motivu.

Predchozi objekt, prechod na prvni steh predchoziho objektu.
E’ Predchozi steh, prechod na predchozi steh.

E’ Nasledujici steh, prechod na nasleduijici steh.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Zobrazeni motiva

" | Nasledujici objekt, pfechod na prvni steh nasledujiciho objektu.

>

Konec motivu, prechod na posledni steh motivu.

Nastavit mGzete hodnotu rychlosti v pripadé, Ze chcete, aby simulace bézZela rychleji ¢i pomaleji. Tato
hodnota muze byt mezi 100 - 4000 RPM. Pokud povolite funkci Pohyb ramecku, mazete ménit vychozi
rezim zobrazeni, ve kterém se hlava stroje pohybuje na rezim, ve kterém zstava na misté a motiv (Rame-

cek) se pohybuje tak, jak by se pod hlavou pfi skute¢ném vysSivani pohyboval.
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Voditka

Voditka jsou uzitecna pri tvorbé/Upravach motivu, protoze pomahaji srovnat umistit jeho casti. Existuiji tri

typy voditek: Vertikalni, Horizontalni a Diagonalni.

Voditka mizete docasné Zobrazit/Skryt aktivaci ¢i deaktivaci funkce Zobrazit v nabidce Zob-

razeni -> Voditka.

R

Pro aktivaci/deaktivaci rezZimu Voditka musite nejprve kliknout na ikonu Voditka A

Jakmile tento rezim zapnete, mlzete tahnout po pracovnim prostoru a vytvorit tak voditko kdekoli. Nyni
jste v pracovnim rezimu, kde neni mozné upravovat motiv, mizete pouze kreslit, ménit a mazat voditka. Pokud

potahnete vertikalni vytvofite vertikalni voditko, horizontalné horizontalni, atd.

. Diagonal

Horizontal

Kliknete-li na kterékoli voditko, uvidite primku s obrysem, ktery znac, Ze je voditko zvoleno. Toto voditko mU-
Zete smazat klavesou Delete. Voditkem muUzete pohybovat mysi pomoci krouzku, ktery se objevuje ve stredu

voditka. Kurzor se pfi najeti na néj zmeéni v ruku a vy jej mGzZete tazenim premistit.
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Zobrazeni motivu

Pokud mys presunete kamkoli na voditko, kurzor se zméni v rotujici Sipku a vy mdzete motivem otacet. Drzi-
te-li klavesu Alt, dojde po kazdém kliknuti k otoceni 0 30 stupnl. Rovnéz muizete drzet klavesu Shift a otoceni

bude probihat po 15 stupnich. Po stisknuti klavesy Ctrl prepnete na rezim posunovani.

Pozici a uhel voditka miZete zménit také pomoci numerickych hodnot. Jakmile vyberete voditko, uvidite v za-
loZce Moznosti nastroji horizontalni/vertikalni umisténi voditka a jeho Uhel. Vepsanim hodnoty mUzete tuto
pozici a Uhel zménit. Pro presunuti horizontalniho voditka musite upravit hodnotu "Y" a u vertikalniho hodno-
tu "X". Pokud vepiSete hodnotu Otoceni, mUZete upravit Ghel voditka. Otoceni probiha v zavislosti na ze-
leném krouzku, ktery se objevi na voditku po jeho vybéru. MizZete zménit pozici tohoto krouzku Upravou

hodnoty "Y" u vertikélnich voditek, "X" u horizontalnich a "X-Y" u diagonalnich.

|
[t i i
—========—Rotation | 900° ||Rotation
o ot

Horizontal
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Zobrazeni motiva

VSechna vloZena voditka maji funkci rychlého pripnuti, ktera je pfi tvorbé velice uzite¢na. VSechny objekty mu-
Zete rychle presunout k vertikalnim a horizontalnim voditkdim, ktera jste do pracovniho prostoru umistili. To je
velice uzitecné v pripadé, Zze chcete objekty srovnat do konkrétni pozice a ulehdit si tak pfi tvorbé praci.

Rovnéz je mozné udélat opak a presunout voditka k objektdm.

Pokud chcete prichytit objekty k voditkam, m{Zzete aktivovat funkci Pripnout v nabidce Zobrazeni -

> Voditka.
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Uprava objektt




Rlznymi zpdsoby mdzete importovat artwork, vektorové a bitmapové obrazky ci vySivkové soubory. Rovnéz
muZete vytvorit textové a monogramové motivy. Kazdopadné, at’ uz vyberete jakoukoli ¢ast motivu, panel
Moznosti nastrojl se objevi v levém hornim rohu oblasti motivu. Tento panel se lisi v zavislosti na obsahu;
vlastnosti a moznosti se vztahuji pouze k vybranému objektu ¢i nastroji. Jakmile vyberete objekt, okamzité zis-
kate pristup k jeho vlastnostem, které mizete pomoci dostupnych nastrojd ménit, MlZete jej presunovat, du-
plikovat, ménit jeho rozméry, zrcadlit a otacet jim.

Size Proportional Rotate
X: | 0,0 mmi Width: | 18,5 mm Scale x: | 100,0 % @ Proportional [ Mirror X ] Rotate: | 0,0 ©
¥: | 0,0 mm Height: | 16,5 mm Scale y: | 100,0 % [ Duplicate , [ Mirrar y ]
Position Scale Duplicate Mirror

Kromé bézného nastaveni mizete na této listé najit také konfiguracni moznosti pro réizné nastroje. Pokud na-
priklad spustite textovy editor, uvidite dostupné moznosti textu, které m{izete u vkladaného textu upravit.

Nejdrive je nutné napsat text, az poté Ize upravovat jeho velikost a umisténi. ,

Text Font size | 25,0 O Bold Emvelope Noemvelope £ | Placement | I /A Horizontal 2
Font name | Arfal » ‘ @ Smart text O Ttalic | Abbreviations ]
Vklad textu

BéZznym nastavenim objektu se rozumi:

» Zména pozice - zménou hodnot X a Y mizete zménit umisténi objektu uvnitf oblasti motivu. Poloha vy-
braného objektu je vypocitana v zavislosti na jeho stredu. VloZzené hodnoty X a Y tedy definuji polohu
stredu objektu. Hodnoty zménite prepsanim prislusnych policek a potvrdite je Enterem ¢i kliknutim mi-
mo policko. Zména se automaticky projevi v oblasti motivu.

= Zména velikosti - zménou Sirky a vySky mazete zménit rozméry vybraného objektu. Hodnoty predstavu-
ji presné rozméry objektu a nejsou tedy pridmérnymi rozméry v ramci obdélnikového vybéru. Zménu $irky
a vysky provedete prepsanim prislusnych policek. Potvrzeni pak Enterem ci kliknutim mimo policko. V pri-
padé, Ze zaSkrtnete moznost Proporcionalné a upravite jeden z rozmérQ, program automaticky nastavi
druhy rozmeér, ¢imz je zachovana analogie mezi horizontalni a vertikalni velikosti objektu.

= Skéalovani X-Y (%) - skalovani vam dava moznost Skalovat objekt zadani procentualnich hodnot roz-

dilnych od jeho pGvodni velikost. Skalovat mazZete objekt dle osy X & osy Y. V pipadé, Ze je zadkrtnuta
moznost proporcionalné a vy nastavite jednu z os, program automaticky upravi druhou osu, ¢imz je za-
chovana analogie mezi horizontalni a vertikalni velikosti objektu.

» Duplikovat objekt - stisknéte toto tlacitko a zvoleny objekt bude prekryt jeho presnym duplikatem.
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Uprava objektd

» Zrcadlit objekt - nasledujici dvé tlacitka Ize pouZzit pro zrcadleni originalniho objektu v zavislosti na

horizontalni a vertikalni ose. Je to néco jako pretoceni objektu pres horizontalni ¢i vertikalni osu, kte-
ra je umisténa v horizontalnim ci vertikalnim stfedu objektu.

» Otocit objekt - pomoci tohoto pole miZete nastavit hodnotu natoceni objektu (ve stupnich). Vepiste

hodnotu primo nebo pouzijte smérové Sipky vedle policka, potvrdte Enterem nebo kliknutim mimo
pole. Objekt se automaticky natoci po sméru hodinovych ruci¢ek o zadany pocet stupna.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Umisténi objektu

Vv

jak objekty presunovat; muizete je jednoduse pretahnout do nové pozice, mizete jimi pohybovat smérovymi
Sipkami na klavesnici a mazete také nastavit vertikalni a horizontalni souradnice. Diky témto metodam je vase
prace snadnéjsi a presnéjsi. Nejjednodussi je pretazeni objektu, kliknéte na objekt pro jeho vybér a pretahnéte
jej do pozadované pozice. Pfi presunovani uvidite nahled objektu v nové pozici a kdyz tlacitko mysi pustite,
objekt se umisti. /
Pfi tazeni mGzete drzet klavesu Ctrl a pohyb bude probihat po 22,5 stupnovych skocich
po liniich virtualni mrizky. Toto preskakovani vam pom(ze dosahnout presné;jsich
vysledk(. Timto zplsobem mUzZete objektem pohybovat horizontalné, vertikalné

nebo diagonalné. Bod, ve kterém jste s tazenim zacali, je stfedem virtualnich voditek.

Podrzenim klavesy Alt pri taZzeni se kurzor premisti k nejblizSim horizontalnim
a vertikalnim liniim mrizky. Ted m{Zete pohybovat objektem podle mrizky.
Aby bylo mozné tuto moznost pouzit, musi byt v nabidce Zobrazeni povoleny
funkce Mrizka a Pripnuti.

Presunuti objektll pomoci smérovych Sipek

Polohu objektu je mozné zménit také pomoci smérovych Sipek na klavesnici. Vyberte jeden Ci vice objektl a
poté stisknéte prislusnou smérovou Sipku, ¢imz objekt presunete danym smérem. Objekty m{Zete libovolné
presunovat do dosaZeni poZadované pozice. Po kazdém stisknuti klavesy se objekt(y) presune o 1 mm ur-
cenym smérem. Pokud pfi posunovani podrzite klavesu Ctrl, objekty se danym smérem budou posunovat 0 5
mm. Podrzite-li klavesu Shift, objekt se bude pohybovat o 0,1 mm. PouZitim Sipek a jejich kombinaci mlzete

objekt umistit presné tam, kde jej chcete mit.

Nastaveni souradnic objektu

Dalsim zpUsobem pro presunuti objektu, a zaroven tim nejpresnéj$im, je zadani souradnic os X a Y. Vy-

berete-li objekt, jeho souradnice se objevi na listé MozZnosti nastroju.

X: | -26,5 mm
¥: | 3,0 mm

souradnice X & Y

Na panelu Moznosti nastrojl se nachazi moznosti zvoleného objektu. Abyste zménili poloho objektu, musite
zménit jeho souradnice X a Y a vloZit jiné souradnice mrizky pracovniho prostoru. Z mrizky mazete vycist
presnou pozici, na kterou chcete motiv ulozit a tyto hodnoty poté zadat. Pravitko definuje virtualni osy X a Y,

proto mizete do poli¢ek os X a Y vloZit i negativni hodnoty. VloZzené hodnoty definuji pozici stredu objektu.
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Pri presouvani objektu(t) na novou pozici mizete stisknout klavesu D, ¢imZ se prepnete do rezimu

duplikovani. To znamena, Ze kdyZ presunovany objekt umistite do pozice, vytvori se jeho kopie a pU-

vodni objekt zGstane beze zmény.

Kopirovat - Vlozit - Smazat

Pomoci kopirovat - vlozit miZete jednoduse pouZzivat ¢asti z jinych motiv( nebo prenést artwork z jakékoli
vektorové ci bitmapové aplikace. Objekty mizete kopirovat také pomoci klavesovych zkratek (Ctrl+C, Ctrl+X,
Ctrl+V), pomoci ikony kopirovat na béZzném panelu nastrojli nebo pomoci dostupnych moznosti v nabidce
Upravy. Pokud napfiklad zvolite objekt a zkopirujete jej (Ctrl+C), objekt bude umistén do schranky, poté jej
muzete umistit pomoci funkce Vlozit do stejného ¢i jiného motivu. Jelikoz ma program informace o pozici ob-
jektu, objekty jsou vzdy umistény do puvodni pozice a zUstavaji vybrany pro jejich premisténi. Kdykoli vloZite
zkopirovany objekt do stejného motivu, vytvori se duplikovany objekt. Stejného vysledku dosahnete pomoci
ikony pro duplikaci na panelu MozZnosti nastrojd. Rovnéz muzete objekt Vyjmout (Ctrl+X). V tomto pripadé
bude objekt umistén do schranky a zaroven odstranén z pracovniho prostoru. Abyste jej znovu umistili, musite
jej vlozit. Objekt mlzete Vlozit (Ctrl+V) pouze v pripadé, Ze jste predtim néco zkopirovali. Je-li schranka
prazdna, funkce Vlozit je neaktivni. Zkopirované casti zUstavaji ve schrance, dokud neni zkopirovano néco
dalSiho. Pokud jste tedy zkopirovali objekt, mUzete jej vkladat do té doby, nez zkopirujete néco dalsiho.

Artwork muzZete zkopirovat z jiné aplikace a vlozit jej pfimo do motivu. Importovany artwork bude v nékterych
pripadech potreba konvertovat, napriklad pokud jej kopirujete z jiného programu pro editaci fotografii.

Smazat

KdyZ uz objekt nepotrebujete, mlzZete jej smazat. Pro smazani objektu(()) mdzete pouzit klavesu Delete nebo
moZnost Smazat z kontextové nabidky po pravém kliknuti. Vybrané objekty budou z motivu odstranény a

mohou byt navraceny zpét pomoci ikony Zpét na bézném panelu néastroja.
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Uprava objektt

Béhem tvorby ¢i editace motivu je ¢asto zapotrebi zménit vzhled objektl. Mnoho vas chce zménit jeho roz-
méry pro pouZiti na jiném projektu nebo prosté zménit néco, co se vam na pavodnim vytvoru nelibi. Program
poskytuje moznost Upravy objektl stejné jako jiné grafické programy. Hlavnim rozdilem je, Ze pfi Gpravé ob-
jektl program automaticky prepocita typy vyplné i obryst. Napriklad pokud ménite objekt, ktery ma vysiv-
kovou vypln, véechny stehy budou vytvoreny znovu. Nejrychlejsim zplisobem pro zménu objektd je pouZiti
mysi. Pro presnéjsi vysledky miZzete vybrat objekt a predélat jej pomoci moznosti na panelu Moznosti na-
stroju. Zde muzete napfriklad nastavit presny Uhel natoceni nebo rozméry objektu. U objektli mizete ménit
rozmeéry, zkoseni, natoceni nebo je zrcadlit. Jednotlivé postupy budou podrobnéji popsany nize. Nyni se musi-
me podivat na moznosti fidicich prvkd.

Otacéeni - zména rozmeéru

Protoze jsou Upravy objektl jednim z nejc¢astéjSich ukond, povazovali jsme za nejlepsi poskytnout nékolik ope-
racnich rezimu, aby si uzivatelé , zvykli na jiny program - napfr. pro Upravu vektorové grafiky - snaze zvykli na
nas program. Kdykoli si vyberete jeden i vice objektd, objevi se okolo vybéru zvyraznény obdélnik s nékolika
ovladacimi prvky v rozich a ve stredech stran. Tyto prvky se pouZzivaji pro Upravy objektu. Pokud najedete
kurzorem na libovolny z nich, kurzor se zméni na dvojitou Sipku. TaZzenim ve sméru Sipek mizete zménit roz-

méry vami vybraného souboru. Pokud na objekt jednou kliknete, objevi se dalsi prvky. Pomoci nich mlzete

snadno otacet nebo zkosit objekty.

N
4

A

Pro uzivatele, ktefi nejsou zvykli na klikani po fridicich prvcich, existuje jiny zptisob. Pokud prepnete na alterna-
tivni ovladani, neuvidite pfi prvotnim vybéru objektu zadny rozdil. Hlavnim rozdilem je, Ze pro pfistup k
prvkam otoceni/zkoseni musite najet mysi na prislusny prvek lehce za hranici zvyraznéného obdélniku. Ope-
racni rezim mdzete vybrat z polozky Kompatibilita na panelu Moznosti nastroji. Musite odebrat moznost Oto-

ceni - Zména rozmérd a pfi pristim spusténi se program spusti v tomto rezimu.
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Obé vySe zminéné metody vam umozni provadét zmény u jednoho i vice objektl najednou.

PFi Upravach jednoho ¢i vice objektli mizete kdykoli stisknout klavesu D, a pokud poté

pustite tlacitko mysi pro aplikaci zmén, objevi se upraveny duplikat pavodniho objektu.

Opakovat Upravu

Jednou z mozZnosti, kterd vam muZe uSetfit hodné ¢asu je Opakovat posledni Upravu. Pokud chcete opakovat vasi po-
sledni Upravu, musite vybrat objekt, na kterém chcete posledni vykonanou Upravu provést. Poté na néj kliknéte pravym
tlacitkem mysi a z nabidky vyberte moznost Opakovat posledni Upravu. KaZzda provedena Uprava se automaticky stane
posledni provedenou Upravou a praveé tato Uprava bude pouzita pri opakovani. Pokud napriklad objekt natocite, miazete
toto otoceni libovolné aplikovat na jiny objekt pomoci funkce Opakovat posledni Gpravu z nabidky po pravém kliknuti
mysi nebo pomoci klavesoveé zkratky Ctrl+R. Objekt bude natocen ve stejném ahlu, jaky méla posledni rotace tolikrét,

kolikrat funkci pouZzijete.

64 B
-

S Press D k \/
-+ Rotate to Duplicateg Repeat transform
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Uprava objektd

Vymazat upravy

V mnoha pripadech mizZete potrebovat zvratit veSkeré Upravy aplikované na objekt. Pokud na dany objekt
kliknete pravym tlacitkem, objevi se moznost Vymazat Upravy. Pomoci ni mazete veSkeré aplikované zmény
zrusit. MozZnost Vymazat Upravy je dostupna u viech objekt(, které byly presunuty, zvétSeny/zmenseny, oto-
ceny nebo na nich byla vykonana jakakoli jina zména. Smazat Ize vice nez jen jednu Upravu. Objekt bude

preveden zpét do plvodniho stavu a do pozice, ze které byl presunut.
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Rozméry objektu

Jak jiz bylo zminéno v predchozi sekci, vyberete-li jeden ¢i vice objektl, objevi se kolem vybéru zvyraznény
obdélnik s ovladacimi prvky ve stiedech stran. Pomoci téchto prvk( mizete ménit rozméry objektl. Pomoci

prvkd v rozich ménite rozméry proporcionalné, tzn. obé strany méni rozméry najednou, ale analogie mezi nimi

zGstavaji stejné. Pokud tahnete smérem dovnitf, objekt se zmenSuje a naopak.

"

b - L Ve ~ Ve ~ 7. 7 - - v v
-+ - Pokud pri taZzeni za prvek v rohu podrzZite klavesu Alt, analogie mezi obéma rozméry nebude
L

zachovéana.

Pomoci prvka ve stiedech stran ménite jeden rozmér. Objekt se tedy ve skutecnosti roztahuje.

#2 Pri Skalovani si vzdy mlzZete zobrazit liStu Status, ktera se nachazi ve spodni ¢asti okna aplikace.

Na ni se nachazi také nové rozméry a procentualni odchylka od pGvodni velikosti.

-~ Podrzite-li pfi manipulaci s ovladacimi prvky klavesu Shift, $kalovani bude probihat v zavislosti
L

na stredu vybéru.
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[ Pokud pfi manipulaci s libovolnym fidicim prvkem podrZite klavesu Ctrl, zména rozmerd probiha po
25% od pdvodni velikosti. Pfi zmené rozmerd mdizete dosahnout nékolika hodnot velikosti: 25%,
50%, 75%, 100%, 125%. To plati, kdyZ pouZivate pro tuto zmenu prvky v rozich ci na jednotlivych

stranéach.

& _ « v . .. . e . . - a
Kdykoli pri zméne velikosti jednoho nebo vice objektli muZzete stisknout klavesu D a kdyz poteé
uvolnite tlacitko mysi, dostanete duplikat pdvodniho objektu o danych rozmeérech. Takto mizete také

jednoduse vytvaret zrcadlené objekty. Tahnéte opacnym smérem, dokud hodnota na liSté statusu ne-
dosahne -100%. Poté pred uvolnénim tlacitka mysi stisknéte D a vytvorite zrcadleny duplikat pavodni-
ho objektu.

Velikost objektl Ize také ménit mnohem presnéji vepsanim rozmérd ¢i procent do nabidky MoZnosti nastrojd.
Kdykoli vyberete jeden ¢i vice objektd, v MoZnostech nastrojii uvidite jejich rozméry: Sitku a Vysku, a ty Ize

zmeénit vepsanim jedné hodnoty, druha se méni automaticky pro dodrzeni analogie. Pokud moznost Proporce
deaktivujete, mizZete objekt natahovat libovolné. Je-li moZnost aktivni, mizete zménit celkové rozméry objek-

tu, nebo v opacném pripadé pouze jednu hodnotu.

Size Scale %  Proportional

Width:  15,0(/mm Scale x: | 100,0 % |@ Proportional

Height: | 13,1 mm Scale y:
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Zkoseni objektl

Diky Zkoseni muzete zkosit objekty na libovolnou stranu. Aby bylo mozné je zkosit, musite na né kliknout a
nésledné se objevi prvky pro zkoseni. Tahnéte libovolnym objektem v pozadovaném smeéru. Prvky se nachéazi

na stredu kazdé ze stran.

| 1]

Ve vychozim nastaveni se zmény zkoseni provadi v zavislosti na stredu vybéru, ¢imz se rozumi kfizek, ktery
se ve stredu vybéru objevi. Tento stred m{Zete presunout, pokud na néj kliknete a pretahnete jej do jiné
pozice, dokonce i mimo motiv. Umistite-li stted mimo motiv, mGzete zkoseni ménit v zavislosti na novém
stredu.

Vv

Podrzite-li pfi zkoseni klavesu Shift, ikon probéhne v zavislosti na protéjsi strané.
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Uprava objektd
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Otaceni objektu

Objekty muZete otacet kolem jejich stredové osy nebo prislusného bodu. Vyberte-li jeden ¢i vice objektd, ob-
jevi se na vybérovém obdélniku ovladaci prvky pro zménu rozmér(. Kliknéte na objekt podruhé a v rozich se
objevi ovladaci prvky pro rotaci a kotevni bod oznaci stfed objektu. Kliknéte na prvek pro rotaci a otacejte ve
sméru ¢i proti sméru hodinovych rucicek vzhledem ke kotevnimu bodu. Ve vychozim nastaveni je tento bod
stredem vybéru, tedy i stredobodem celé rotace. Jakékoli otoceni je vykonavano vzhledem k tomuto bodu. V
pripadé potreby jej mlzZete presunout. Kliknéte na néj a pretahnéte jej do pozadované pozice. Mlzete jej
dokonce presunout mimo motiv. Jakmile kotevni bod presunete, mizZete otacet motivem dle tohoto nového
centra rotace.

Podrzite-li béhem rotace klavesu Shift, stred motivu se automaticky zméni a bude umistén k protéjSimu (dia-

aonalnimu) prvku. vzhledem ke kterému bude nyni rotace vykonavana.

“ " Pokud pfi otaCeni objektu podrzite klavesu Ctrl, rotace bude probihat po 22,5 stupnich vzhle-
L

dem ke stredobodu rotace, ¢imz bude jeSté presnéjsi.
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Uprava objektd

Presného otocéeni objektu dosahnete také zadanim presného Uhlu otoéeni na panelu MoZnosti nastroju. Nejprve vyber-
te objekt, ktery chcete pootocit, v pripadé nutnosti presunte tazenim stred rotace do pozadované pozice a do policka
Rotace vepiste ve stupnich presnou hodnotu. Stisknéte klavesu Enter a rotaci aplikujte, objekt se pootoci o vami defi-
novanou hodnotu. Tu Ize nastavit od 0 do 360 stuprit, pokud chcete objekt otocit proti sméru hodinovych rucicek, a -0

az -360 stupnd, pro otoéeni ve sméru hodinovych ruéicek.

Rotate: | 0,0
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Zrcadleni objektt

Pri tvorbé objektl maze byt v mnoha pripadech potreba objekt zrcadlit. Zrcadleni objektu se podoba procesu
zmény rozmeérU. Vyberte objekt a objevi se jeho ovladaci prvky. Pokud potahnete za libovolny prvek v rozich
smérem k protéjSimu rohu dostatecné dlouho, objevi se v pracovnim prostoru zrcadleny objekt. Pro dosazeni
pozadovaného zrcadleni pouZijte prislusny prvek. Zrcadlit Ize vertikalné, horizontalné i diagonalné.

'\IJ'

" Podrzite-li pfi zrcadleni klavesu Ctrl, operace probiha po 25% z velikosti objektu. Timto zpdso-
bem mzZete tahnout, dokud se na liSté statusu neobjevi hodnota 100%, pri které dosahnete zrca-

dleného objektu o stejné velikosti.

Pokud pri zméné velikosti stisknete klavesu D, dostanete po uvolnéni tlacitka mysi duplikat

pGvodniho objektu o danych rozmérech.

“"-Pokud chcete objekt zrcadlit, ale ponechat jej ve stejné poloze, podrzte klavesu Shift a objekt
v

bude zrcadlen v zavislosti na stredu motivu, nikoli na protéjsi strané prvku/motivu.
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Uprava objektd

Presnéjsim zpusobem zrcadleni je zakliknuti moznosti Zrcadlit X a Zrcadlit Y, které se objevi na panelu
Moznosti nastrojl. Pro vertikalni zrcadleni objektu kliknéte na tlacitko Zrcadlit X. Motiv bude prevracen a vy
uvidite jeho vertikalni zrcadleni. Pro horizontalni zrcadleni objektu kliknéte na tlacitko Zrcadlit Y. Motiv bude

prevracen a vy uvidite jeho horizontalni zrcadleni.
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Seskupit - Odskupit

Funkce seskupeni je velice uzitecna pri vytvareni lice vysivky. Kdyz seskupite jeden ¢i vice objektl, budete s ni-
mi moci manipulovat jako s jednotkou, ale jejich vlastnosti zistanou zachovany. Seskupeni vam umoznuje na-
stavit stejné formatovani, vlastnosti a dalSi nastaveni u vSech objektl ve skupiné najednou. Seskupeni navic po-
maha zamezit nechténym zménam v poloze objektu ve vztahu k ostatnim objektim. Pro seskupeni zvolte néko-
lik objektl, ze kterych chcete vytvorit skupinu. Pravym kliknutim otevrete nabidku, z té vyberte moznost Sesku-
pit nebo poutzijte klavesovou zkratku Ctrl + G. vybrané objekty se seskupi a mlzete s nimi manipulovat jako s
jednim objektem. Pro pfidani objektu do skupiny jej vyberte a poté vyberte skupinu objektd, pokud v tuto chuvili

vyberete moznost seskupeni, objekt bude do skupiny pridan. Stejnym zptisobem Ize seskupit i vice skupin.

Group with
nested groups

Pokud chcete upravovat jednotlivé objekty ve skupiné, musite je nejprve "odskupit”, upravit objekt, ktery po-
trebujete a znovu je seskupit. Odskupeni seskupenych objektl provedete vybérem skupiny, pravym kliknutim
na ni a vybérem Odskupeni z nabidky. Skupina se roztrhne a se vSemi objekty mlzete manipulovat jednotlivé.
Pro odskupeni mazete také pouzit zkratku Ctrl + U. Skupina objektd se roztrhne. Po roztrhnuti vice skupin se
skupina rozdéli do podskupin a mlzete s kazdou z nich zachazet zvlast. Podskupiny mizete odskupovat tak
dlouhu, dokud z nich nezbudou jen jednotlivé objekty. Pro smazani objektu ze skupiny musite skupinu rozdé-

lit, smazat poZadovany objekt a opét provést seskupeni.
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Kombinovat - Roztrhnout

Zkombinovanim dvou ¢i vice objekt( vytvorite jediny objekt se stejnymi vlastnostmi obryst a vyplné. Pro zkombi-
novani objekt( je musite vybrat, kliknout pravym tlacitkem a z nabidky vybrat moznost Kombinovat. MizZete také
vyuzit klavesovou zkratku Ctrl+L. Dva objekty se stanou jednim se stejnou vyplni a obrysy. Pokud se objekty pre-
kryvaji, tvar nahore se zméni v diru. Takto jsou zkombinovany prekryvajici se objekty. Jedna se o velice uzitecny
nastroj pro tvorbu dér. Pokud se objekty neprekryvaji, budou mit stejné vlastnosti, ale nastroj neovlivni jejich

tvar. Vlastnosti zkombinovanych objektd prechazi z posledniho vybraného objektu, nezapomente proto, Ze barva
a jiné vlastnosti objektu se na kombinovany objekt prevedou z posledniho vybraného objektu.

Overlapping Non-overlapping

. Hole created Combined parts

Pokud potrebujete upravit vlastnosti zkombinovaného objektu, musite jej roztrhnout. Vyberte jej, kliknéte
pravym tlacitkem mysi a z nabidky pouzijte moznost Roztrhnout. Rovnéz muzete pouzit klavesovou zkratku
Ctrl+K. Objekty budou rozdéleny zpét na plvodni objekty, ale vlastnosti zlistanou stejné jako pred roztr-
Zzenim. Pokud chcete kombinované objekty vratit zpét do Uplné plvodniho stavu, musite vratit zpét vasi
posledni c¢innost.

Zkombinované objekty, které se neprekryvaji jsou ve vySivce spojeny skokovym stehem, coz znaci, Ze jsou
kombinované.

Zpét - Znovu

Pomoci téchto moznosti v nabidce Upravy mdzZete vrétit posledni provedenou akci. Funkci Ize pouZit

také kliknutim na ikonu Zpét ﬂ na bézném panelu nastroju. Pokud se rozhodnete zrusit provedeny navrat

zpét, mlzete pouzit funkci Znovu. Pomoci funkce Znovu v nabidce Upravy mizete zrusit posledni provedeny
navrat zpét. Funkci Ize aktivovat i pomoci ikony na bézném panelu nastrojd r

d 2 2 . . — . : .
Uroven funkce zpét mazZete nastavit v sekci Nastroje -> Obecna nastaveni.
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Odstranéni prekryti

Program obsahuje automaticky filtr, ktery odstranuje nepotrebna prekryti mezi objekty, ¢imz optimalizuje vase
motivy. Filtr pouziva umélou inteligenci a je aplikovan pouze tam, kde je to nezbytné. Vysledkem aplikace filtru
je redukovani stehd uloZenych na latce. Filtr Ize u kazdého objektu nastavit i ru¢né. Moznost Odstranéni pre-
kryti se nachazi na panelu Vlastnosti a objevi se v pripadé, Ze vyberete objekt se saténovymi, trubkovymi, kro-
kovymi, sériovymi saténovymi Ci pribéznymi stehy. Existuji tfi moznosti filtru, které mizete u kazdého objektu
uplatnit: Automaticky, Nikdy a Vzdy. Vychozim nastavenim je Automaticky a pravé diky tomuto nastaveni soft-
ware dokonale optimalizuje motiv. Je-li u objektu aktivni filtr Nikdy, u daného objektu neprobéhne odstranéni
prekryti. To znamen4, Ze vSechny objekty/tvary, které se nachazi pod vybranymi objekty, budou normalné vysi-
ty, tedy vSechny jejich stehy budou vysity. Opakem tohoto nastaveni je VZdy. Je-li aplikovano, vSechny pre-
kryvajici se casti objektu budou odstrfihnuty. To znamena, Ze vSechny objekty/tvary umisténé pod vybranym
objektem vysity nebudou. Vyhodou funkce Automaticky je, e zastfizeni je aplikovano automaticky béhem tvor-
by motivu. Automaticky bude rozhodnuto, kdy budou objekty vystiihnuty, a kdy ne, v zavislosti na zadani vy-

Sivky.

Remove overlaps
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Uprava stehd




V rezimu Uprava stehd w uvidite stehy v sou¢asném motivu. MUZete je libovolné upravovat a vytvaret mo-
tivy, které budou presné dle vasich predstav. Navic se naucite jak vybrat, presunout, vloZit i odstranit stehy a
rizné kombinace téchto funkci, které vam usnadni Zivot.

Stehy v8ak nelze upravovat na vSech objektech.

Aby bylo moZné stehy objektu editovat, musite budto zakdzat Automatické sekvencovani hé‘:ﬂ

nebo se musi jednat o objekt se stehovymi daty (soubory .jef nebo .jpx). Objekt také musi obsahovat

pouze jeden typ stehu. To znamena, Ze nelze editovat objekt s vyplni a obrysy najednou.

Po editaci stehl objektu mate pouze omezeny pocet nastroju, které Ize na objekt pouzit. Objekt s upravenymi
stehy je zamknuty a jeho status se neméni ani po Upravé uzl ¢i zméné typu stehd. Pro zménu stavu objektu a
jeho odemknuti musite:

1. Vybrat objekt a kliknout na néj pravym tlacitkem mysi.
2. Z nabidky vybrat moznost Smazat Upravy steh(

— Autobarder |
[ Convert to curves
e

E Array L
e Clear stitch aditing |

Clear transform

Cut
P Copy
P

=T — Dielete
e

e Select all

el vl

E—— Inwert selection
P
e

3. Objekt se resetuje a veskeré Upravy stehi budou ztraceny.

4. Na objekt ted mlzete pouzit vSechny dostupné nastroje.
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Uprava steh(

Vybér v editoru steht

V editoru steh(l je mnoho zpUsobd, jak provést vybér. MlzZete vybrat jeden Ci vice steht pomoci obdélni-

kového vybéru ¢i jednim kliknutim na konkrétni steh.

Obdélnikovy vybér

Vyberte jeden i vice stehl nakreslenim obdélniku, uvniti kterého se budou nachazet vSechny vybrané stehy.
Kliknéte na nastroj Uprava steh( na panelu ReZimy, poté kliknéte a tahnéte po pracovnim prostoru, ¢imz na-
kreslite obdélnik. Poté tlacitko mysSi uvolnéte a vas vybér bude potvrzen. Po dokonceni vybéru jej mizete ta-

Zenim presunout nebo na ném provadét libovolné zmény.

; - E‘; 1
E - o S— - =
= —— ——
. B ——
o — - 1;-_ -

Rovnéz existuji specialni obdélnikové vybéry, které mizete provést pomaoci klaves Ctrl, Shift ¢i Alt.
* Pfi obdélnikovém vybéru podrzte klavesu Shift, ¢cimz pridate do vybéru vice stehd.

« Pri obdélnikovém vybéru podrzte klavesu Ctrl, ¢imZ provedete obraceny vybér.

« Pfi obdélnikovém vybéru podrzZte klavesu Alt, ¢cimz stehy odstranite z vybéru.

Vybér kliknutim

Kliknéte na steh, ktery chcete vybrat. Zvoleny bod je bodem praniku jehly, ktery vySivaci stroj na latce provede.
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Edit stitches

= e = =
e fe_—— =
- — e - —— e
1 — eh— ——g. 1 — eh— ——g.
:: e M :: it - M

¢ e r——————r
= = =

5 2 -

| |

=1 =1

There are, also, special "single click selections" that you can do by using "Ctrl", "Shift" or "Alt" keys.
« Hold the "Shift" key pressed while clicking on stitches to add more stitches to your selection.

» Hold the "Ctrl" key pressed to invert the current status of the selected stitches
« Hold the "Alt" key pressed while clicking on selected stitches to remove them from your selection.

Vybrat vSe - Odebrat vie - Obraceny vybeér

Po pravém kliknuti na vybrany objekt se objevi vice moznosti vybéru.

Imsert at end
Dalete

Hide nodes

el —
e Pomoci moznosti Vybrat vie vyberete vSechny stehy ve vybraném objektu.
e Pomoci moznost Odebrat vie odeberete z vybéru vSechny stehy v objektu.

e Pomoci moznosti Obraceny vybér provedete obraceny vybér. Pokud mate vybrano vice steht a

kliknete na tuto mozZnost, vybrané stehy budou odebrany a vybere se zbytek stehd v objektu, a
naopak.
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Presun stehu

Pokud chcete steh ¢i vice steh(i presunout, musite nejdrive kliknout na nastroj Uprava steh w na panelu na-
strojU, ¢imz editor aktivujete. Poté kliknéte na vybrané stehy a tahnéte je na poZzadovanou pozici. Pomoci vy-
bérovych technik, které jsme si popsali v predchozi sekci, mizete provadét komplikované presuny steht, coz
vam da pri Gpravach Uzasné moznosti.

Vybrané stehy miZzete presunout také pomoci smérovych Sipek na klavesnici.

Po editaci stehl objektu mate pouze omezeny pocet nastroju, které Ize na objekt pouzit. Objekt s upravenymi
stehy je zamknuty a jeho status se neméni ani po Upravé uzli ¢i zméné typu stehd. Pro zménu stavu objektu a
jeho odemknuti musite:

1. Vybrat objekt a kliknout na néj pravy m tlacitkem mysi.

2. Z nabidky vybrat moznost Smazat Upravy stehd.

—_
: Autoborder
Convert to curves

— Array [
—— Cloar stitch editing |
et

—_—— Clear transform
e

—-;—_-—=-|=—E Cut

Mapr e S S

R CDP’}'

s e Delete

-ﬁ—-ﬂ:-:.—.-—l:—.-:

) Select all

]

[e———— Irvert selection

o S Tt o Select none

- e =
== = S T

3. Objekt se resetuje a veskeré Upravy steh(l budou ztraceny.

4. Na objekt ted mizete pouzit vSechny dostupné nastroje.
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Uprava stehi

Skokovy pohyb

Tento pohyb Ize aktivovat pridrzenim klavesy Ctrl pfi presunu vybranych stehovych bodd.

22.5°

Presunované objekty ted budou preskakovat po urcitych uhlech, diky ¢emuz bude presun probihat

presnéji. Stehy budou preskakovat po 22,5 stupnich.
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Vlozit stehy

Pomoci tohoto nastroje mizete do motivu pfidavat stehy. Tuto funkci Ize pouzit pouze v rezimu Uprava
stehd.

Nejdrive kliknéte na steh, od kterého chcete zacit pridavat stehy a stisknéte klavesu Instert (u MS Windows)
nebo vyberte moznost Vlozit z kontextové nabidky. Kazdé dalsi kliknuti prida steh za plvodni zvolenou lokaci

a pred vybranym stehem.

Fﬁf’f?\\ Select all
/ Insert
— Insertatend =
. [ = = 5
el Delete K
E e b

Po dokonceni vkladani jednoduse kliknéte pravym tlacitkem a funkce se vypne.

Pokud chcete pridat stehy na konec objektu, kliknéte kamkoli na objekt pravym tlacitkem a vyberte

moznost Vlozit na konec.

Smazat stehy

Abyste smazali stehy, musite je nejdrive vybrat (pomoci jedné z popsanych moznosti) a stisknout klavesu De-
lete nebo pouZzit moznost Smazat z nabidky po pravém kliknuti. Takto odstranite vybrané stehy z motivu a
program prepocita zbytek tak, aby do sebe zmény zapadaly.

]

Select all
Select none
Invert selection

Imsert

Insert at end

Dalete

Hide nodes

i II H “ i!'iu F Hlu i‘ -

TINTOETmY
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Uprava stehd

Zobrazit/skryt uzly

Vyberete-li objekt v reZimu Uprava steht, objevi se vpichy jehly zna¢ené malymi obdéInikovymi uzly. MiiZete

je budto zobrazit nebo skryt. Kliknéte pravym tlacitkem na objekt a z nabidky zvolte moznost Skryt uzly.

e

Select all

Insert

Insert at end

Delete

Select all

Insert

Insert at end

Delete

|

BV R

Pro opétovné zobrazeni uzl( kliknéte pravym tlacitkem na objekt a z nabidky vyberte Zobrazit uzly.
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Psani je pri tvorbé motiv( jednim z nejdalezitéjSich nastroji. Psat mizZete pomoci nékolika textovych na-
strojU. Vytvarejte unikatni textové vysivky vsemoznych velikosti. Pisma muzete lehce zvétSovat a pridavat je
do motivu jednoduchym kliknutim mysi. V programu budou dostupné vSechny fonty, které jsou nainstalova-
ny na vasem pocitaci.

e Pridat text

e Upravit text
e Text na cesté
e Obalka

¢ Monogramovani
Jak vlozit text

Pro vloZeni textu do pracovniho prostoru oteviete Textovy editor T z panelu nastroji nebo stisknéte klave-
su F8. Poté kliknéte na misto, kde ma byt text viozen. Na misté, odkud bude text zacinat, se objevi textova
znacka. Poté mdzete napsat nebo vlozit text do textového pole, které najdete na panelu Moznosti nastroja.

Abyste vloZili text, vyberte moznost VloZit z nabidky Upravy nebo tuto moznost najdéte v kontextové nabidce.
Text se vlozi do pracovniho prostoru a vy jej mizete dale upravovat.

VloZeny text se okamzité objevi v pracovnim prostoru. Jakékoli Upravy textového pole se projevi automaticky.

Pokud mate aktivovan 3D nahled stehd, uvidite text vyplnény stehy, v opa¢ném pripadé uvidite vektorovy ar-

twork textového motivu.
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Uprava textu

Aby bylo mozné editovat textovy objekt, nejdrive jej vyberte a nasledné spustte textovy editor ( : I y nebo
F8), objevi se Moznosti nastrojua aktualizované o moznosti, které se pro dany objekt nabizi. M{Zete jednodu-

Se editovat text kliknutim do textového pole a zmeénit jej jako v bézném textovém editoru.

Kliknutim a tazenim vyberete libovolnou ¢ast textu v poli. Kliknéte na pozici, odkud chcete vybér zacit a ta-

Zenim vyberte vSechny pozadované znaky. Poté takto vybrany text mizete prepsat.

| Text Text|

- Font name T|’ Arial C

Zmeéna fontu a velikosti pismen

Je-li textovy editor aktivni, na panelu MoZznosti nastroju vidite nékolik moznosti textu. Ty Ize upravit pred pfi-
danim textu nebo je zménit az u existujiciho textového objektu. MZete zménit Nazev fontu, pripadné apli-
kovat funkci Tu¢né ¢i Kurziva.

Text My text] Font size | 25,0 O Bold

Font name -ﬁ' Arial C @ Smart text O Italic

e Pro zménu nazvu fontu kliknéte na seznam v Nabidce nastrojd a vyberte poZzadovany font. Text se zméni
na prislusny font, diky cemuz si mlzete prohlédnout, jak bude vySivka po této zméné vypadat. Podpo-
rovanymi typy fontl jsou True Type (TT), Open Type (OT) a Symboly (S). Dostupnych je také mnoho pred-
digitalizovanych fontd vytvorenych pro profesionalni vysivky za Gcelem vysoce kvalitnich motiv(. Nazev
kazdého pred-digitalizovaného fontu je ve tvaru jako je napr. xpg220. Tyto fonty jsou perfektni pro tvorbu
uméleckych textovych motiv(i s malymi pismeny.

e Velikost fontu zménite prepsanim hodnoty v poli¢ku Velikost pisma. Zménu potvrdite stisknutim klavesy

Enter nebo kliknutim mimo policko.

e Rovnéz mate moznost pridat Tucny text ¢i Kurzivu. Toho docilite zaskrtnutim pfislusnych checkbox( na

panelu Moznosti nastroja. Jakakoli zména se okamzité projevi v pracovnim prostoru.
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Textové zkratky

Zkratkami nazyvame jakoukoli kombinaci pismen - znakd, kterou Ize pouZzit za icelem nahrazeni libovolného
specialniho znaku, jenz nelze jednoduse napsat z klavesnice. Program obsahuje seznam nejcastéji pouzi-
vanych zkratek, které Ize jednoduse vloZit do vaseho textového motivu.

MozZnost Chytry text vdm umoZznuje povolit ¢i zakadzat pouziti zkratek u vioZzeného textu. Pokud chcete zkratky
pouZzivat, musite tuto moznost povolit.

Pro zobrazeni seznamu dostupnych zkratek nejdrive aktivujte textovy editor kliknutim na ikonu I
nebo stisknutim klavesy F8. Jakmile je editor aktivni, na panelu Moznosti nastrojl se objevi nékolik

moznosti, které Ize pouzit pro Upravu vloZzeného textu.

_.Tewt & Fortsize| 220 | Omu Envelope |~ No envelope 2 | Placement | T/ Hortzontal 2
Font name lT["Err-ajK)mCobr $]@amrtm () naid [ Abbreviations )

Lt

Pro aktivaci editoru zkratek mUzete kliknout na tlacitko [ et Bz )
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[E] Abbreviations editor

V tomto okné si mGzete prohlédnout seznam zkratek.

Zkratky Ize rovnéz nékolika zplsoby upravovat, napr.:
1. Vytvofit novou

2. Upravit existujici

3. Smazat
4. QOdstranit vSechny zmény

Pouziti téchto moznosti bude popsano v samostatné sekci.

Replace with (odd) with (even) ~ [

3/8
5/8
7/8

8

@@E@@“-‘-‘lT:}‘mﬁ

Pouziti zkratek

Pro vloZeni libovolného specialniho znaku mazeme pfi psani pouZzit jakoukoli dostupnou kombinaci
znak( Pokud napriklad napiSeme "==>", automaticky se zméni na —, protozZe pro tuto kombinaci exis-

tuje zkratka.

Stejnym zpusobem mizeme pouzit libovolnou zkratku. Program automaticky rozezna stisknuté klavesy a

nahradi vloZeny text prislusnou zkratkou.

[ Abbreviations )

Aby bylo mozné automaticky pridavat zkratky do textu, musite mit povolenou funkci Chytry

text. V pripadé, ze chcete psat normalné bez aplikace zkratek, Chytry text musite zakazat.

JFot sise | 17,0 DM nn-q-

el | == Foet size | 215 l::_::lh. WW] l‘ﬁ |
 Emme ¢ m—mi ZTm

Zkratky zakazany |Zkratky povoleny

7 . z = o o
Ne vSechny zkratky jsou dostupné u vSech fontd. Pokud se zkratka zmeni na znak/text/sym-
bol, ktery neodpovida poZzadovanému, vami zvoleny font dany znak/text/symbol neobsahuije.
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Tvorba - Uprava zkratek

Tvorba zkratek

Ve svych motivech miZete pouzit nékteré specialni znaky.

Pro vytvoreni vlastni zkratky kliknéte na Nova.

Priklad

1

2.

V editoru Zkratky kliknéte na Nova.

Ve spodni ¢asti okna se prida novy radek. Dvakrat
na néj kliknéte a muizete jej editovat.

Do pole Nahradit vepiste text, ktery bude nahrazen

symbolem/textem, ktery uvidite v poli "lichym".

4. Stisknéte klavesu Enter (u Mac klavesu Return) a

5.

6.

novou zkratku aplikujte.

KdyZz napriklad napiSete ":D", budou tyto znaky na-
hrazeny smajlikem &.

Pro aplikaci zmén kliknéte na Zavrit.

Uprava zkratek

[Z Abbreviations editor

? x

.Replace with (odd) with (even) ~ ]
| Edit

3/8 ¥a
5/8 5% e
7/8 7 fess
e _
-—T —
S — &
B (=]
(0 ©
(n ®
(tm} ™
& ®
. @ — | [ e
et e
Replace with (odd) with (even) '—"'—’“ :
5/8 s g
/8 % ham |
<= —
- —
= a2
— =
(c) ©
(n ®
(tm) ™
i ©
|:D @ |I .
. bk _ esn.
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| [E] abbreviations editer

Replace uith (odd iith (e =t
; T
5/8 s |
1. Vyberte nékterou z existujicich zkratek. 7/8 A _a-n__ ’
o = —
2. Kliknéte na tladitko Upravit nebo dvakrat na pri- o o
sluSnou bunku. i e
[ =i
& sbbreviations editor 7 ><
Replace vith (odd rith (e —=—
1. Nyni je mozné burku editovat ' : e
| | = < o
. o . , cbtioex | 7/8 Y8 :
2. Zménte text v policku Nahradit a poté dvakrat klikné- R
== —
te na bunku "lichym" nebo stisknéte klvaesu Tab, | -
¢imz specialni znak zmeénite. Pl b
3. Pro aplikaci zmén kliknéte na Zavrit. f — -
e (]
Smazat zkratku
& Abbrevistions editer 7 >< .
Replace vith (odd rith (e —=—
; I
S ——
1. Vyberte libovolnou existujici zkratku. 7/8 % | e
g - —
2. Pro jeji smazani kliknéte na tlacitko Smazat. - -
<== "
— ?
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Uprava tvaru textu

V rezimu Upravy uzlﬁx{ (F10) mazete upravovat tvar textovych objektl. MUzZete zménit pozici kazdého zna-
ku a vytvaret tak komplexni textové artworky. vyberte textovy objekt a aktivujte rezim Gpravy uzld. V tomto
rezimu vidite ve spodni ¢asti kazdého znaku ovladaci prvke. Kliknutim a tazenim presunete libovolny znak do

poZadované pozice.

s @ g% o
Pohybujte znaky. . \ \ \ \

‘Move the nodes to change their positions

.......

Znaky muZete presunovat lusknutim prstu a vytvaret tak umélecké ;£

textové motivy.

Pozici kazdého znaku muzete ménit tak dlouho, dokud stale tvori textovy objekt. V pripadé, Ze se textovy ob-
jekt prevedl na krivky, textové moznosti jiz neni mozné pouzit a miZzete jej upravovat pouze jako kfivkovy ob-
jekt. Dalsim zpGsobem, jak oddélit a upravovat znaky jako jednotlivé objekty, je prevést textovy objekt na
krivky a poté jej rozbit do krivek. Vyberte textovy objekt, kliknéte na néj pravym tlacitkem a z nabidky vyberte
moznost Prevést na kfivky. Znovu kliknéte pravym tlacitkem na objekt a z nabidky vyberte moznost Rozbit.

Textovy objekt je nyni rozdélen na znaky a mUzete jej upravovat jako krivkovy objekt.
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Text na cesté

Libovolnou moznosti z nabidky Umisténi, kterou najdete na panelu MoZnosti nastrojd, mazete jednoduse
pridat text na cesté. Vychozim nastavenim textu je Horizontalni umisténi a pro toto nastaveni neexistuji

zadna specialni umisténi. Dalsi dostupné moznosti umisténi jsou:

Placement "2 Onarc ¢

$ A Horizontal

ABC on line segment

‘%’ On user path

e Na radku: Text je umistén na radku, ktery lze upravit pomoci ovladacich prvkd na jeho okrajich.

¢ Na oblouku. Text je umistén na oblouku, ktery Ize upravit pomoci tfi ovladacich prvk{ na ném. pomoci prv-

kd na stranach mazete ménit pocatek/konec oblouku, prostfednim prvkem pak jeho zakriveni.
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e Na uzivatelském radku: Text bude uloZzen na uzivatelem vytvoreném radku, ktery Ize upravit pomoci

funkce Upravit uzly tvaru a vytvorit tak unikatni textovou linii.

Existuje také funkce, diky které mazete pouzit jako uZivatelsky radek libovolnou c¢ast vaseho motivu. Napriklad
muzete vybrat text a ¢ast predstavujici radek, viz obrazek nize, kliknout pravym tlacitkem a z nabidky zvolit

moznost Aplikovat radek.
Select all

Irvert selection
Select none

Mame drep

Applypath |
Clear path

Linka pouzita jako uzivatelsky radek

When using "user paths" you can can add nodes and use all node editing abilities to edit the path. This may
seem more advanced but if you are an experienced user you can create unique baseline effects.

You can easily remove any applied path if you right click on the text object with the path, and use

clear path option.

Pri vybéru libovolného umisténi mdizete nastavit jesté par dalSich moznosti. Témi jsou: Umisténi textu, Za-

rovnani textu, Ofset a Prevréatit.

e e | R
Placement | 2EC On line segment < | IText alignment | = Left < ||| mdmﬁiu_ml
e =
F----- ————— -------I
:ITut;lamﬂ Ty Baseline < || offset | 0omm | Apbreviations |
_____ L
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Umisteni textu

Pomoci moznosti Umisténi textu mizete nastavit umisténi textu vzhledem k radku.

» Zakladni cara (vychozi): Tato moznost je vychozim nastavenim a umistuje text na krivce tak, Ze znaky

jako napf. malé "g" presahuji pod kfivku.

Ty saseline

» Pod: MoZnost Pod umist'uje cely text nad krivku. Krivka (fadek) bude umisténa pod textem. Znaky jako malé

"g" budou umistény UplIné nad kfivkou.

» Dotah: Moznost dotah umisti text presné pod krivku, vSechny znaky budou pod rddkem kromé pismen s

hornim dotahem, napt. "d", ktera mohou presahovat nad radek. Radek se nachazim pfimo nad textem..

= Nad: MoZnost Nad umisti text nod krivku v malé vzdalenosti od ni.

e il—
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Zarovnani textu:

Pomoci moznosti zarovnani mizete ménit pozici textu na lince a nastavit zarovnani vlevo, vpravo, uprostred
nebo upliné.

¢ Vlevo: MozZnost Vlevo je vychozim nastavenim. Text zacina vlevo.

Nastavite-li Uplné zarovnani, mizete zménou velikosti rAdku upravovat odsazeni pismen.

Ofset:

Ciselné pole Ofset specifikuje vzdalenost textu od zacatku fadku. vychozi hodnotou je 0 a zménit ji miiZzete
pouze prepsanim na novou hodnotu. Zménu potvrdite klavesou Enter. Ofset mize obsahovat pozitivni i

negativni hodnoty a text je uloZen v zavislosti na nich.
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Lettering

10,0 mm T

Prevratit;

Povolite-li funkci Prevratit, text bude zacinat z opa¢ného konce radku. Text kopiruje smeér radku. Pokud byl ra-
dek nakreslen zleva doprava, text bude na radku také umistén zleva doprava. Pokud byl radek nakreslen

zprava doleva, text bude rovnéz umistén zprava doleva, ale pod radkem.

Omﬁm&:‘m @lmﬁmim

Byl-li radek i objekt vytvoren zprava doleva a vami vloZeny text je umistén v opacném sméru, nez jste oce-

kavali, jednoduse zaskrtnéte Prevratit a text bude tak, jak jej chcete mit.
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Text na obalce

S textovym editorem muzete vybérem funkce Obalka na panelu MozZnosti nastrojli pridavat text na
obalku. Dostupné moznosti obalky jsou nasleduijici:

Ewelops | Mo emelope o

- Pro aplikaci obalky na text musite:
|| Mardope
1. Napsat text do textového pole na panelu Moznosti nastroja.
Bl Erecioge 01 g =
Envelope No emvelope O
P v 02 - :
M| 25,0 |
I Enveiope o3
T 2. Poté kliknéte na nabidku Obalka a vyberte vami pozadovany tvar.
P Erveiooe 05 IHHH pogetitn s f gl 1 TR, Pt
lﬂ W (R
: = X : PASE L =
B ericges _!M_tiﬁ I ‘j h‘g tﬂ% i% R L‘ég.g k\::
B Ereign 07 L. 3 . . ;
3. Po vybéru tvaru obéalky ze seznamu bude okamzZité aplikovana.
By Ercice
4. Pri aplikaci tvaru obalky se pod nabidkou Obalka objevi dalSi moznost Hodnota. Pomoci
Ay, Erreviogs (9

této hodnoty mizete upravovat tvar zvolené obalky. Hodnotu Ize nastavit od 1 do 100.
W Enveiope 10 Je-li nastavena hodnota 1, tvar je obdéInikovy. Cim vy3si hodnota, tim vétsi podobnost se

zvolenym tvarem.
el Enecioge 11

s 5. Pokud jste zménili nazor, muzete si z nabidky vybrat jinou obalku a prohlédnout si ji.
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Monogramovani

Tvorba monogramu je velice jednoducha a vybrat si jej mGzete z mnoha $ablon a dekorativnich klipar-

t4. Pro tvorbu monogramu postupujte nasledovné:

1. Kliknéte na ikonu Monogram @ , ktera se nachazi na panelu nastroji.
2. Objevi se okno Novy monogram.

3. V okné muZzete nastavit nasledujici:
] New monagram, T ks

Now Monogram
Spedfy monogram's width and height, then type the characters you want the manogram to
hawe, seledt a template you like, a font and optionally a decorative frame

Wdth 80,0 mn

Propartianal
Height 80,0 mm
Text | ABG Streteh 100,0 %
Eont | Freestyle Seript v
Tempiate % Template 05
*»
Fraumse ‘ Comers: 22
isibde comers

ABC

[Coc ] concel

o Sitkou a Vyskou nastavujete umisténi monogramu a zaroven také to, zda budou jeho rozméry

rovnomerné ¢i ne.

e Text je obsah monogramu. Do policka m{Zete vlozit maximalné 3 znaky.

e Nastavenim vyssi hodnoty NataZeni zvétSite text monogramu a priblizite jej dekorativnimu ramecku.

SniZzenim hodnoty se text zmensi. Vychozi hodnota je 100%.
e Moznosti Font nastavite pismo monogramu. MUzZete vyuzit také pred-digitalizované fonty True Type
(TT), Open Type (OT) a Symboly (S).

« Sablona bude aplikovana na vloZzeny monogramovy text. Existuje mnoho $ablon, ze kterych si mazete

vybrat. Vyberete ji kliknutim na ni. K aplikaci dojde automaticky a prohlédnout si ji mGzete v pracovnim
prostoru za oknem Nového monogramu.
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e Ramecek dekoruje monogram. Existuji tfi typy ramecku: Hranice, Rohy a Strany:

Hranice: Jsou vysivkovymi motivy, které ohranicuji viozeny monogramovy text. Diagonalni $ipky
oznacuji oblast, ve které bude text vlozen.

Borders: 04

Rohy: Jsou vySivkovymi motivy, které je mozné vloZit do rohli monogramu. Kliknutim na obdélInicky v
moznosti Viditelné rohy muzete pridat az 4 postranni motivy.

. . : N
O ]

Corners: 01 e
| ~ [ ]

Strany: Jsou vysivkovymi motivy, které je mozné vlozit na strany monogramu. Kliknutim na obdéIni¢-
ky v moznosti Viditelné strany mizete pridat az 4 postranni motivy.

it sides
|
Sides: 20 [ s [

> A

4. Kazdou zménu provedenou v okné Novy monogram si mlZete prohlédnout v pracovnim prostoru za

oknem. Pro aplikaci zmén kliknéte na OK.

5. Monogram umistény v pracovnim prostoru je nyni pripraven k dalSim Gpravam.
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Uprava monogramu

Pro Upravu vlozeného monogramu postupujte nasledovné:

1. Vyberte monogram.

2. Panel MozZnosti nastroja se zméni a nabidne vam moznosti Gprav.

Rotate: | 0,0° | Text | ABC

Font name | T Arial £ | Monogram | # Template 06 2

3. V textovém poli uvidite vioZzené znaky monogramu. PrepiSte znaky a pro aplikaci zmén stisknéte klavesu

Enter/Return.

4. Pro zménu fontu vyberte jiny z nabidky Pismo.

5. Zménit mQzZete i Sablonu z nabidky Monogram.

Uzivatelska priruéka
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Uprava Sablony monogramu
Program obsahuje sadu monogramovych Sablon. VSechny monogramové Sablony se sestavaji z 2 nebo 3 ob-

délnikovych oblasti, které funguiji jako schranky monogramovych znak(. Monogramovy mechanismus se snazi
najit nejlepsi umisténi pro kazdy znak z takovéto oblasti. VSechny Sablony maji Cisla, ktera specifikuji pozici
kazdého znaku vloZzeného do textového pole. Napfiklad v Sabloné 11 bude 3. znak umistén do prostfedni ob-

délnikové oblasti.

Template EEE Template 11

V rezimu Uprava uzl{i mate rovné? moznost upravit tvar monogramovych schranek. Na nasledujicim pfikla-
du si rozebereme Upravu viozeného monogramu pomoci rezimu Uprava uzld.

1. Vyberte libovolny monogram

2. Na panelu nastroju kliknéte na nastroj Uprava uzlu N

3. VSechny monogramové znaky jsou ohrani¢eny obdélnikem, ktery obsahuje rohové uzly. Pomoci moznosti

Uprav uzld mUzete Gplné zménit tvar a pozici obdélnikové oblasti. Pfi editaci monogramové schranky se
software automaticky snazi co nejlépe umistit znaky do upravené oblasti.

L - -3 R AL L L,
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4. Po kliknuti na libovolny rohovy uzel se objevi dva ovladaci prvky, které vam umozni zménit zakriveni kaz-

dé strany. Nastaveni provedete tazenim.

6. Kliknéte pravym tlacitkem na libovolny uzel a z nabidky vyberte moznost Vybrat lomenou caru, ¢imz se

vyberou vSechny uzly schranky.

Select all
Invert selection

To line

Smooth node
Auto smogth node

Uzivatelska priruéka
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7. Umistéte kurzor mysi na obrys vybraného objektu a presunte jej kam chcete.

Dostupné jsou vSechny Upravy uzll, diky ¢emuz si mlZete vytvorit vlastni textovou schranku.
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Prekryvajici se oblasti
Nastroj Monogram ma schopnost definovat, ktera cast prekryti bude nahore, a ktera dole.

Musite jen:

»

1. prepnout do rezimu Upravy uzl kliknutim na ikonu X. na panelu nastrojd.
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3. Kliknout levym tlacitkem mysi na zvyraznénou oblast, ¢imz zménite prekryti. Horni ¢ast je nyni vespod.

4. Takto muZete zménit prekryti i u vSech ostatnich oblasti.
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Pracujeme s barvami




V této sekci si ukdZzeme, jak pracovat s barvami. Kdyz vytvarite novy objekt, je liSta Pouzité barvy, ktera se na-
chazi ve spodni casti aplikace, prazdna.

fl ‘ﬂ*—k i

'M. 'Hi

Vytvorite-li objekt, automaticky se aplikuji barvy obrysi @ a vypiné, které mlzete na této listé vidét.
\\‘u‘ s“‘

Wﬁ '|‘~ EM \E,LI \

I|}|
1'|'|
'- AR ALY :

Fill
Tato liSta obsahuje vSechny v motivu pouzité barvy. Jakémukoli objektu mazete priradit libovolnou barvu: od-
strante barvu vyplné ¢i obrys(, vyberte a upravte novou barvu. horni fada jsou barvy obrys(, spodni fada
barvy vypIné. Kdyz oteviete motiv s nékolika objekty, uvidite v horni radé barvy obrys( vSech objektl a ve
spodni zase barvy jejich vyplné. Pri vybéru objektu se barvy pouzité v tomto objektu zvyrazni. Pokud kliknete

na jinou barvu (obrys( ¢i vyplIné), nez je aplikovana na vybraném objektu, vas vybér se okamzité aplikuje.

v X H
o X HE

Kliknutim na ikonu Zédné (vypln-obrys) odstranite barvu ze zvoleného objektu.
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Vybranému objektu muizete nastavit novou barvu kliknutim na ikonu Vypln aéi Obrysy & . Objevi se
"vzornik barev", ze kterého miZzete vybrat novou barvu. Pokud kliknete na kteroukoli jizZ nastavenou barvu,
muZzete ji pomoci vzorniku upravit. Nova barva se automaticky aplikuje na vSechny objekty, které pouzivaly
predchozi barvu. Rovnéz mizete na libovolnou barvu kliknout pravym tlacitkem a pouzit k jeji Gpravé

moznost Upravit barvu.

: =

B Palette:

| res =

Color name: #a2ffo0

Preview:

¢ X

Barvu objektli mizete rovnéz ménit pomoci zalozky Barvy v pravé casti aplikace.

Ve "vzorniku" mizZete barvu vybrat pomoci malého kolecka v barevném kole. Pomoci posuvniku vedle
tohoto kola m{iZzete také nastavit jeji odstin. Tazenim posuvniku nahoru objekt zesvétlite. Nahled barvy vz-

dy vidite v oblasti ndhledu.

Palette:
| rea

Lr

Color name: #d5a060

review:
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Pracujeme s barvami

Defaultné je nactena paleta RGB, ale pokud vyberete jakoukoli paletu od vyrobce niti, uvidite ve vzorniku koé-

dy dostupnych barev na vybrané paleté.

Palette:
JANOME 4

Color name: 214 Brown

Preview:

' |

Spravovat a redukovat barvy v motivu mizete také pomoci Spravce barev.
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Nabidka barev

V pravé casti aplikace, hned vedle Vlastnosti, se nachazi nabidka Barvy. V této nabidce najdete vSechny barvy,
které jsou dostupné pro vybranou paletu a je mozné je aplikovat na objekty motivu. Nejdrive musite zvolit
paletu od vyrobce nité. to provedete pomoci nabidky v horni ¢asti. Pomoci jejiho kbdového oznaceni mizete

vyhledat jakoukoli paletu. Barvy Ize zobrazit jako seznam nebo jako ikony kliknutim na prislusna tlacitka.

Colors 2 =
JAMOME -
E as
Marne Cutfine Fill A
1 White
2 Black C——) .
3 Gold
201 pi C——D -
202 Vermilion : _
203 Orange ()
204 Vellow [
205 Dack Brown (I
L Dbt Commm 1 I

¢ Nachazite-li se v seznamovém zobrazeni, mizete kliknout na pozadovanou barvu. Ve sloupci Obrys

vyberete barvu obrysu, ve sloupci vypln naopak vyplnovou. V tomto zobrazeni vedle barev vidite jejich
kody.

e Nachazite-li se v zobrazeni ikon, barvy vidite v mriZce. Barvy jsou rozdélené do dvou trojuhelnikd. Po
kliknuti do horniho trojuhelniku je barva nastavena jako obrysova, do spodniho jako vyplhova.

A Pokud neni nabidka Barvy dostupna, muZete ji vzdy zobrazit pomoci moznosti Barvy v

nabidce zobrazeni -> Panely nastroju.
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Set default colors

Jak jsme jiz zminili, pri tvorbé objektl se automaticky nastavi vychozi barvy Obrys( a Vyplné. Vychozi nasta-
veni barev mizete zménit jednoduchym kliknutim na Vypln nebo Obrysy pfi prazdném vybéru. Kliknete-li na
libovolnou barvu vypIné, objevi se okno pro nastaveni vychozi barvy s vami vybranou barvou. V tomto okné
muzete vybrat, na ktery typ objektd, graficky ¢i textovy, bude barva aplikovana. Navic si mlzete zvolit, zda bu-
de vybrana barva aplikovana pouze na soucasny motiv ¢i i na vSechny nasleduijici. Pokud neni pozadovana
barva v seznamu na listé Pouzitych barev, musite barvu nejprve pridat kliknutim na ikonu Vypln v ¢i Obry-

N/

Make this color default for new:

Graphic Objects

[] Text Objects

(®) For this design only

() For every new design
o

Stejnym zplsobem muZete zménit vychozi barvu obryst. Neni-li vybran zadny obijekt, kliknéte na barvu ob-
rys a objevi se okno Nastaveni vychozi barvy obryst s vami zvolenou barvou. M{Zete vybrat, na ktery typ
objekt bude aplikovana (graficky - textovy). Navic si mazete zvolit, zda bude vybrana barva aplikovana

pouze na soucasny motiv nebo na vSechny nasleduijici.

B Set default outline options

Make this color default for new:

Graphic Objects
[] Text Objects

[[] set default outine width to: e 1=

(®) For this design only
() For every new design

b o]0 o

V pripadé, Ze mate vybrany objekt, ktery nechcete z vybéru odstranit, ale stale chcete nastavit vy-
chozi barvu vyplné - obrys(i, musite podrzet klavesu Ctrl a teprve poté kliknout na barvu, kterou

chcete nastavit. Objevi se stejné okno a vas vybér nebude vyplnén barvou zvolenou jako vychozi.
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Ze stejného okna (obrysy) mizete také zménit Sirku vychozi barvy. Kliknéte na checkbox Nastavit vychozi Sirku
a vepiste pozadovanou Sirku. Vychozi Sitka obryst bude nastavena na novou hodnotu a zmény se okamzité

projevi na sou¢asném motivu nebo kazdém motivu v zavislosti na vaSem nastaveni.

V pfipadé, Ze nechcete, aby mél vybrany objekt vyplnovou ci obrysovou barvu, kliknéte na ikonu

"zadna" v fadku pro vypln ci obrys.

Vybér dle barvy

V mnoha pripadech mUze byt velice uzite¢né vybrat si objekty dle jejich barvy. Tato Sikovna moznost vam na-
priklad usnadni zménu barvy, neni totiz nutné vybirat vSechny objekty ruc¢né. U vybranych objektd mizete
ménit barvu, typ stehu, aplikovat na né styl nebo jiné zmény. M{Zete vybirat dle barvy vypIné, obryst nebo
obecné barvy. Abyste provedli vybér dle barvy, kliknéte pravym tlacitkem mySi na poZzadovanou barvu na listé
barev. Kliknete-li pravym tlacitkem na barvu vypiné, vyberete vSechny objekty vyplnéné touto barvou. Kliknu-
tim na obrysy zvolite vSechny objekty ohranicené touto barvou a kliknutim obecné na barvu vyberete jak vy-

pliovou tak i barvu obrysu.

Edit color...

Set outline color
Select by outfine color
Select by color

¢ X H
o X[l |

Edit color...

| Set fill color...

mled by fill color

Select by color
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Spravce barev

Obecné je mozné jednoduse importovat artwork z rdznych zdrojd. Soubory, které jsou vytvoreny v jinych
aplikacich, jsou importovany a konvertovany do vysivacich motivU. Pfi importu artworkd z jinych zdrojd méjte
vzdy na paméti, Ze pro motivy plati jista omezeni. Pokud importujete vektorovy motiv s 50 barvami, bude pfilis
slozZité jej prevést. Navic jsou limitovany i dostupné barvy u jednotlivych palet. Spravce barev vam vidy mze
pomoci optimalizovat a nastavit barvy v motivu. Pomoci Spravce barev mizete:

¢ Snizit pocet barev v motivu
e Upravovat barvy na barevném kole

¢ Aplikovat paletu na vSechny barvy motivu

¢ Aplikovat barevné harmonie na vSechny barvy v motivu

Redukce barev

U motiv( musite zvolit vyrobce palety a poté mizete pomoci posuvniku Barvy redukovat pocet barev v mo-
tivu. Pri této redukci Spravce barev automaticky sjednocuje vice barev v motivu do prislusné barvy dle zvo-

lené palety. Zména barev se automaticky projevi na motivu.

Type: Embroigery =

Harmonies: Palette:
Drag here for new color - e | | RGB

<

Pokud naptiklad mate motiv s 13 barvami, vyberte paletu vyrobce a redukujte jejich pocet na 6, poté Spravce barev
automaticky seskupi nékolik barev a porovna je s nejpodobnéjsi barvou z vybrané palety. Jak vidite na nasledujicim ob-
razku, v motivu existuji 3 varianty ¢ervené a Spravce barev diky srovnani vybral nejpodobnéjsi barvu z dané palety.
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BODOMBE

[
7
CEE |
Harmonies: Palette:
Drag here for new cofor | = = I | JANCME = I

Pokud vam automatické seskupovani barev nevyhovuje, vzdy mazete pretahnout barvu z levého seznamu do
kteréhokoli jiného sloupce, pripadné do oblasti oznacené "Pretahnéte sem pro novou barvu," ¢imz pridate

novou barvu. MuZete napriklad pretahnout zelenou barvu do nové barvy a hnédou barvu presunout ke skupi-

né cervenych barev.
-
Colors: +

=l

L+

|— $I|JANOME

Pamatujte, e vSechny zmény m{iZete vratit zpét pomoci ikony Zpét l ‘ (Ctrl+Z), nebo
naopak vratit posledni pouZziti funkce pomoci ikony Znovu r' (Ctrl+Shift+2).
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Pro aplikaci zmén kliknéte na ikonu Obdélnikového vybéru _u{' . Barvy jsou redukovany permanentné, pokud
jste si redukci rozmysleli, mGzete pouzit pouze funkci Zpét. Pokud Spravce barev znovu otevrete, dostupnymi
barvami jsou ty redukované. Vytvaret nové barvy mizete pouze ru¢né. Vybrat si mizete libovolné cislo z ba-
revného kruhu a barvu zménit jeho presunutim na jiné misto a nastavenim odstinu. Je-li aplikovano velké
mnozstvi barev a najit potfebnou barvu neni zrovna jednoduché, mizete najet mysi na barvu motivu a kliknu-
tim ji vybrat. Barva se vybere na barevném kole, u malého krouzku se objevi dalsi obrysy.

Pomoci Barevnych schémat mizete pomoci nékolika technik nahradit barvy v motivu. Pokud napriklad aktivu-

jete monochromatické schéma, vSechny barvy v motivu budou nahrazeny odstiny jedné barvy. Vice informaci

o barevnych sch*~~*~~

PlOvodni motiv Monochromatické schéma

Barevna schémata

Jak jiz bylo zminéno vySe, pomoci Barevnych schémat mdizete automaticky nahrazovat barvy v motivu pomoci riiznych
technik. Na nasledujicich obrazcich mazete vidét vSechna barevna schémata aplikovana na motiv. U vSech schémat je

barva oznacena cislem 1 barvou zékladni, a pokud tuto barvu pretahnete, zménite najednou vSechny sjednocené barvy.

Pokud dvakrat kliknete na kteroukoli ikonu kolecka, ktera predstavuje barvu motivu, mizete
danou barvu nastavit jako zakladni a barevné schéma je vypocitano na zakladé této barvy. Nastavuje-
te-li schéma, barva oznacena cislem 1 je vzdy barvou zakladni, pokud jste tedy jiz predtim harmonii

nastavili s jinou zékladnou, budete navraceni zpét na vychozi nastaveni.
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Pracujeme s barvami

Monochromatické: Monochromatické schéma pou-

Pavodni motiv Ziva jednu zékladni barvu a zbytek motivu je na-

hrazen odstiny této barvy.

Komplementarni: Toto schéma stavi vSechny barvy Dvoijité: Dvojité schéma pouziva dvé barvy, které jsou
motivu proti sobé na barevném kole, vSechny barvy  od sebe na barevném kole oddéleny jednou barvou.
jsou tedy povazovany za komplementarni (napf. cer-

vend - zelend). Vysoce kontrastni komplementarni

barvy vytvari pulzujici vzhled.
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Analogous: The analogous harmony puts the colors  Triad: The triad harmony puts the colors on a triangle

next to each other on the color wheel. The colors and they are evenly spaced around the color wheel.

usually match well and create nice designs. Triadic color harmonies tend to be quite vibrant, even
if you use pale or unsaturated versions of your hues.

Obdélnikové schéma: Obdélnikové schéma pouzivd  Rozdélené - komplementarni: RozStépené komple-
barvy motivu rozdélené do dvou doplnkovych pari a mentarni barevné schéma je odnozi komplementarni-
vytvari bohaté barevné schéma s Sirokou Skalou ho barevného schématu. V zavislosti na zakladni
moZnosti. barvé vyuziva dvé barvy prilehlé k jejich komple-
mentarni barvé. Toto schéma ma stejné silny vizualni
kontrast jako komplementarni, ale vyzaruje mensim

napétim.

Ctvercové: Ctvercové barevné schéma je podobné ob-
délnikovému, ale vSechny barvy jsou po barevném ko-

le rozmistény rovnomeérné.
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Pfeorganizovani motivu

Program obsahuje dva zpUsoby jak zménit usporadani objekt/tvard v motivu. Prvni moznosti je moznost

Usporadat v nabidce po pravém kliknuti mysi a druhou moznosti je liSta Spravce sekvence.

Prvni metodu lIze vyuzit vZdy, druhou pouze v pripadé, Ze je zakazano Automatické sekvencovani E]J
Na nasleduijicich strankach bude vysvétleno, jak obé metody pouzit.

e Pfeorganizovani motivu pomoci kontextové nabidky (kliknuti pravym tlac¢itkem mysi).

e Pfeorganizovani pomoci Spravce sekvence.
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Preorganizovani objektu

Jednim ze zplsobd je vyuziti moznosti Usporadani z kontextové nabidky. MZete ménit usporadani vy-

branych objektl prevedenim jednoho pred druhy a jiny naopak upozadit. Vami provedené zmény

se tykaji pouze grafickych motivi. Mate-li nastavené Automatické sekvencovani E]I , hotova vySivka bude
obsahovat nékolik optimalizaci, které budou aplikovany na motiv a nebudou identické s plvodnim grafickym
motivem. Pro Uplnou kontrolu nad usporadanim vaseho motivu musite sekvencovani nastavit na manualni.

Existuji ¢tyri metody usporadani: Dopredu, Dozadu, Na zacatek, Na konec. Pro aplikaci jakékoli z moznosti mu-
site poZzadovany objekt nejdrive vybrat a poté na néj kliknout pravym tlacitkem. Z nabidky otevrete podna-
bidku Usporadani a vyberte jednu ze ¢tyf moznosti.

Autoborder

Convert to curves

Order ¢ To front one
To back one

To frant of design
To back of design

Repeat last transform
Clear transform

Cut

Copy
Delete

Select all
Invert selection
Select none

e Dopredu: Touto moznosti presunete objekt o jednu pozici dopredu. Pokud je vybrany objekt na zacatku

motivu, nebude tato moznost dostupna. Dopredu Ize objekt pienést i pomaoci klavesy Page-Up (PgUp).

e Dozadu: Touto moznosti mizete vybrany objekt presunout o jednu pozici zpét. Pokud je vybrany objekt na

konci motivu, nebude tato moznost dostupna. Dozadu Ize objekt prenést i pomoci klavesy Page-Down
(PgDn).

e Na zacatek: Touto moznosti mizete vybrany objekt(y) presunout pied vSechny objekty v motivu. Na

zacatek Ize objekt prenést pomoci klavesy End.

e Na konec: Touto moznosti m{zete vybrany objekt(y) prevést za vSechny objekty v motivu. Na konec Ize ob-

jekt prenést i pomoci klavesy Home.

V obrazku nize mame 3 kolecka, rizové kolecko se nachazi na konci motivu, zelené je o Uroven vys a Zluté je

na zacatku.
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Pfeorganizovani motivu

Pro zménu usporadani kolecek midzeme jednoduse vybrat rizové kolecko, kliknout na néj pravym tlacitkem

mvsi a z nabidkv zvolit moznost Usporadani -> Dopredu.
Do Gkeies

Kolecko se okamzité posune o Uroven vyse. Po vybrani levého kolecka mizete stejnym zplisobem provést

opak, tedy posunout kolecko o Uroven nize.

Pomoci moznosti Na konec odeslete krouzek na posledni misto v motivu. Pomoci nastrojii pro zménu

usporadani mazete vytvorit vas vysnény motiv.
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Spravce sekvence

Spravce sekvence poskytuje grafickou ukazku usporadani motivu a zaroven jednoduchy zptdsob pro jeho
preorganizovani. Spravce sekvence se nachazi vedle listy Vlastnosti. VSechny polozky motivu jsou zobraze-
ny jako ikony ctverecku. Spravce sekvence ma 2 rezimy: EII Auto a Manualni.

Automatické sekvencovani

Je-li nastaveno automatické sekvencovani, program automaticky provadi na motivu optimalizace, aby vySivka
dosahla co nejvyssi kvality. Proto nemohou byt objekty zaplnéné stehy usporadany znovu a chovaji se, jako

sjednoceny objekt.

il ol | R?

Tochragques  Mirw

Shaw Help On

Program vyuziva inteligentnich mechanismu pro automatickou tvorbu sekvence a vy tak u vySivek vysitych
pres Spravce sekvence nemate zadnou kontrolu nad jejich poradim. MUZete pouze specifikovat predvolby op-

timalizace a urcit tak programu, jak chcete mit motiv vysity.

Manualni sekvencovani

Je-li nastaveno manualni sekvencovani nebo pokud jsou zakazany vySivaci techniky, vidite vSechny objekty/

tvary oddélené. M(iZete je volné premistovat pomoci tazeni nahoru a dold.
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vou VySivky.

Vice informaci o pouZiti a tpravach Automatického sekvencovani naleznete v kapitole VySivaci sekvence.

LiSta Spravce vysSivky

Spravce vysivky se obecné objevuje v pravé casti okna vedle panelu Vlastnosti. Pokud kliknete na libovolnou
polozku v ném, vybere se a vy ji uvidite v oblasti motivu s obdélnikem kolem ni.

Kliknutim a tazenim mUzZete polozku sekvence jednodusSe presouvat nahoru a dold a ménit tak jeji misto.

Pro minimalizovani Spravce sekvence kliknéte na ikonu A vedle zahlavi a pro jeho maximalizovani

na tu samou ikonu v . ktera se zobrazi obracené.

Je-li nastaveno Rucni sekvencovani, objevi se jesté jedna ikona @ (Seskupeni dle barvy), ktera vam umoznuje

seskupit objekty/tvary sekvence na stejnou barvu. Tlacitko ma dvé funkce, je-li aktivni, seskupuje objekty dle

barvy a naopak. Seskupovani dle barev neseskupi objekty/tvary, které maji stejnou barvu, ale rozdilné typy obry-
®| Sequence A

Spravce sekvence je mozné zvétsit pouze na levou stranu a nemuze byt uzavien (pouze minimalizovan, jak je

popsano vyse).
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Preorganizovani motivu

Rovnéz mGzeme zménit sekvenci polozek motivu pomoci moznosti Usporadani, které jsou v nabidce po
kliknutim pravého tlacitka mysi. Tyto moznosti budou popsany v samostatné kapitole. Pro simulaci sekvence

muZzete pouzit nastroj pomalého prekresleni.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Nastroje

V této kapitole si predstavime nastroj Vlozit symbol.
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Vlozit symbol

Kazdy font nainstalovany na vasem pocita¢i mize obsahovat symboly, které jsou vytvoreny na bazi ar-
tworku. Tyto symboly mohou byt velice dobrym artworkem samy o sobé. Funkce VloZit symbol poskytuje
zpusob, jak si je prohlédnout a pripadné pouzit. Pomaoci funkce Vlozit symbol mazete takovéto symboly
jednoduse vlozit. Objevi se okno vloZeni symbolu, ve kterém se nachazi vSechny symboly vybraného fontu.
Ze seznamu si vyberte libovolny font, ¢imz zobrazite vSechny jeho symboly. Pro zobrazeni vsech symbol(
musite jejich seznamem listovat.

Insert Symbaol x

I Font: | Wingdings VI

Insert | Close

Jakmile jste nalezli pozadovany symbol, kliknéte na néj, a poté na tlacitko Vlozit, pripadné na symbol kliknéte
dvakrat. Okno se zavre a vytvori tak prostor pro oblast motivu. Kurzor se zméni na krizek, dokud nevyberete
misto pro umisténi symbolu, tazenim mysi mizete specifikovat jeho Sifku a Ghel. Po uvolnéni mysi se symbol

objevi v pracovnim prostoru s vychozimi barvami obrys( a vyplné a znovu se otevie okno vlozeni symbolu.

T

Stejnym zplisobem muzete vlozit libovolny pocet symbold.

Funkci Vlozit symbol mdzete spustit také klavesovou zkratkou Ctrl+F11 (Cmd +F11 u MAC OS).

Podrzite-li béhem tazeni klavesu Shift, kurzor se bude posouvat o 22,5 stupné, ¢imz vam umozni na-
stavit Uhel symbolu. Pomoci klavesy Alt mizete symbol horizontalné zrcadlit.
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Vysivani - Tvorba vysivkovych motiva




Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

V této kapitole si popiSeme vSechny Upravy steh(, které program nabizi. Naucite se néco o Vlastnostech, jak je

upravovat v rdmci motivu, dale pak ménit latku, pridat jeden ¢i vice R&meckl nebo pridat Rozdéleni a Sméry.
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Stitch types - Embroidery types

Program obsahuje nékolik typl steh(, které jsou popsany v nasledujici tabulce:

Typy stehl

e Saténové

e Krokové
e Pribézné
e Sériové saténové

Typy stehll

Saténové a Krokové stehy jsou programem pouzivany pro vyplnéni vektorovych tvar(. Pribézné a Séri-

ové saténové stehy pak pro vyplnéni vektorovych obrys( a linii uméleckych motiva.

Saténovy steh

Je-li na libovolny objekt aplikovan saténovy steh, stehy propojuji dva body z jedné strany objektu na druhou.
Tyto body jsou utvoreny podobné, jako blizko sebe uloZené cikcakové stehy, tedy podél tvaru objektu. Saté-
nové stehy Ize aplikovat v jakémkoli Uhlu a s rGznymi délkami. Malé obdélnikové objekty budou saténovymi

stehy vyplnény.

Vektorovy objekt Saténova vypln

Krokové stehy

Krokové stehy (Ci vypliovy nebo Tatami steh) jsou sérii pribéznych stehd, vétSinou pouzivanou pro vypliné-
ni vétSich oblasti. Zménou uhlu, délky a sekvence steh( Ize vytvorit rizné vzory. Ve vétsiné pripadu jsou

velké vektorové objekty motivi vyplnény pravé krokovymi stehy.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Vektorovy objekt Krokova vypln

Pribézny steh

Priibézny steh se sestava z jednoho stehu mezi dvéma body. PouZiva se predevsim u obrys(, jemnych de-
tail a hotovych motivi. VSechny rovné umélecké motivy a (zké obrysy objektl budou vyplnény pru-

béznym stehem.

Tenké obrysy objektu Pribézny steh

Sériovy saténovy steh

Sériovy saténovy steh se pouziva u silnéjSich obrys(, podél kterych je tvoren nahusto rozmisténymi cikca-
kovymi stehy. Obecné se pouziva pro vyplnéni hranic a linii uméleckych motiv(. V3echny silnéjsi umélecké

motivy a obrysy objektu jsou vyplnény sériovym saténovym stehem.

Tenké obrysy objektu Sériovy saténovy steh
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Stejné typy steh( jsou se stejnymi ¢i rozdilnymi nazvy pouzivany pfi vySivani na celém svété. Pro pochopeni,

na ktery typ stehu odkazujeme nazvy Saténovy, Krokovy, atd., je pro vas rozebereme.
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Vybér latky

Okno vybéru latky neni jen nahled motivu na vybrané latce. Program automaticky upravuje nékolik parametrd
vySivky pravé dle zvolené latky. Kvalita vySivky s témito parametry primo souvisi. Dllezitym faktorem kvality je
také spravné umisténi latky do ramecku vysivaciho stroje. Software v protokolu kazdého motivu doporuci nej-
vhodnéjsi stabilizator latky. V pfipadé, Ze si motiv na latce prohlédnout nechcete, zvolte moznost Zadna, jez se
nachazi ve vsech kategoriich latek. V tomto pripadé bude na pozadi vytvareného motivu pouze barva vybrana
v okné Latka.

Latky jsou kategorizovany ve skupinach typ( vysivek s riznymi prednastavenymi parametry:
¢ "Hladké vysivani", Hustota od 55 pro béznou nit ¢. 40, s lehci podlozkou
e "Bézné vysivani", Hustota od 40 pro béznou nit ¢. 40
e "Lehké bézné vysivani," Hustota od 40 pro béznou nit ¢. 40, s leh¢i podlozkou
e "Lehké vySivani," Hustota od 55 pro béznou nit ¢. 30
¢ "Ultra lehké vysivani", Hustota od 85 pro silnéjsi nité, napr. vina
e "Tézké vysivani", Hustota od 35 pro tenké nité, napf. kovova vlakna

V8echny motivy si je mozné prohlédnout na libovolné latce. Existuje velké mnozZstvi barev a typu latek. Jakmile
se rozhodnete motiv ulozit a vySsit jej na odév, musite si byt jisti, Ze vami vybrana latka je podobna té, na kte-
rou bude vysivano. V opacném pripadé nemusi byt dosazeno pozadovanych vysledkud. V programu se nachazi

50 latek rGznych barev a kategorii, ze kterych si mazete vybrat tu nejvhodné;si.
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Embroidery category: Color:
=

Okno pro vybér latky
K této funkci se dostanete z nabidky Nastroje -> Latka..., pomoci zkratky Ctrl+F, popfipadé z béZzného

panelu nastrojl kliknutim na ikonu ﬁ .V okné latky si mUzete zvolit Kategorii vySivani a Barvu. V nabidce
Kategorie vySivani je obsazeno 6 kategorii.

These are "Smooth", "Ultra Light", "Light", "Normal Light", "Normal™ and "Heavy".

e Hladké: V této kategorii si mizete zvolit libovolnou latku na seznamu. Vysivka bude na téchto latkach lehka a
hladka. Proto je jeji 3D nahled zobrazen s nizsi hustotou. Kazda z téchto latek obsahuje specialni nastaveni
pro dosazeni co nejlepsiho vysledku. Parametry jsou upraveny individualné pro kazdou latku tak, aby byla
vySivka hladké a latka pod ni stéle jemna.

e Ultra lehké: V této kategorii si mizZete vybrat mezi Svatebnim tylem, Pleteninou, Vinou a Béznou ul-
tralehkou latkou. Vysivka na téchto latkach bude ultra lehka. Proto je jeji 3D nahled zobrazen s nizsi
hustotou. Prvni tfi latky obsahuji konkrétni interni parametry, které jsou potrebné pro dosazeni vysoké
kvality vysivky. bézna ultra lehka latka neni konkrétni latka, ale je mozné ji vyuzit pro ultra lehké vySivani
na libovolnou latku. Vysledek takového vySivani zavisi na pouzité latce.
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e Lehké: V této kategorii si mUzete zvolit mezi Lycrou, Flisovou pleteninou, Trickovou pleteninou, Trickovou

pleteninou 2, Vinylem 2, VInénym krepem a Béznou lehkou latkou. Vysivka na téchto latkach bude lehka,
proto je jeji 3D nahled zobrazen s nizsi hustotou. Kazda z téchto latek obsahuje specialni nastaveni pro dosa-
Zeni co nejlepsiho vysledku. Ujistéte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud chcete vySivat mo-
tiv na latku, ktera se v seznamu nevyskytuje, vyberte Béznou lehkou latku. Vysledek takového vysivani zavisi
na pouzité latce.

e Bézné lehké: V této kategorii si mizete zvolit mezi Krepovym polyesterem, Denimem 1, Lehkym svatebnim

saténem, Lnénym platnem 1, Plysi, Hedvabim, Piskovanym hedvabim, Svetrovou pleteninou, Trickovou ple-
teninou 1, Smyckovou tkaninou, Vinylem 1 a BéZnou lehkou latkou. VySivka na téchto latkach bude nor-
malni, spiSe lehka, proto bude mit jeji 3D nahled béZznou hustotu. Kazda z téchto latek obsahuje specialni
nastaveni pro dosazeni co nejlepsiho vysledku. Ujistéte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud
chcete vySivat motiv na latku, kterd se v seznamu nevyskytuje, vyberte BéZnou lehkou latku. Vysledky ta-
kového vySivani zavisi na pouZzité latce.

e B&Zné: V této kategorii si mdzZete vybrat mezi Berberskym flisem, Sifonem, Mangestrem, Bavinou, Pracovnim
flisem, Denimem 2, Denimem 3, Hedvabnym rypsem 1, Flanelem, Flisem, TéZkym svatebnim saténem, Ple-
tenym flanelem 1, Pletenym flanelem 2, Lnénym platnem 3, Mikrovlakny, Nylonem, ProSivanou bavinou, Tric¢-
kovou pleteninou 3 a BéZnou latkou. Vysivka na téchto latkach bude normalni. Proto bude mit jeji 3D nahled
béZznou hustotu. Kazda z téchto latek obsahuje specialni nastaveni pro dosazeni co nejlepsiho vysledku. Ujis-
téte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud chcete vySivat motiv na latku, ktera se v seznamu
nevyskytuje, vyberte Béznou latku. Vysledek takového vysivani zavisi na pouzité latce.

o T&7ké: V této kategorii si mzete vybrat mezi Pytlovinou, Zinylkou, Kfizkovym odévem, Hedvabnym rypsem
2, FaleSnou kozeSinou, Lnénym platnem 2, Koupacimi odévy a Béznou tézkou latkou. vysivka na téchto lat-
kach bude tézka. proto bude mit jeji 3D nahled vysokou hustotu. Kazda z téchto latek obsahuje specialni na-
staveni pro dosazeni co nejlepsiho vysledku. Ujistéte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud
chcete vysivat motiv na latku, ktera se v seznamu nevyskytuje, vyberte Béznou tézkou latku. Vysledek ta-
kového vySivani zavisi na pouzité latce.

Barvu latky mazete zménit kliknutim na tlacitko barvy a vybérem jiné z barevného kola. Pokud ma latka dvé
barvy, mizete stejnym zpusobem zménit obé.

Kliknéte na OK, ¢imz u daného motivu aplikujete provedené zmény.
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Properties

Na panelu/listé Vlastnosti najdete Vyplné 0! a Obrysy/pera @ pro stehové - vySivkové a specialni typy,
které muzete aplikovat na objekty. Dostupné typy pro techniku VysSivani jsou na seznamu nize.

Stitch types

e Saténové

e Krokove¢
e Pribézné
e Sériové saténové

Panel Vlastnosti rovnéz obsahuje vSechny pokrocilé parametry kazdého stehu, které mazete upravit dle poza-
davkd motivu. Pokud neni lista Vlastnosti dostupna, miZzete ji otevrit z nabidky Zobrazeni -> Panely ->
Vlastnosti nebo pomoci klavesové zkratky Alt+Enter. Obsah se méni v zavislosti na zvoleném stehu a objektu.

Typ mizete nastavit kliknutim na prislusnou ikonu v zaloZce vlastnostni Vypliné ¢i Obrysa.

r==—"1
| @Fn Outiine & | ﬁ Outine |

e e e l _____ I

] Auto _|:|_Aito _________ ;
_________ | |

| SC T R & |
| artverk | sotn]|step | | Lartvork || Running | sat sea
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Vlastnosti vyplné

Tento panel obsahuje vSechny funkce, které je mozné aplikovat na vyplhtg motivu. Funkce nejsou dostupné,
dokud nevyberete objekt z motivu nebo rovnou cely motiv. KdyZ je vektorovy motiv vySivan poprvé, program
jej automaticky vyplni stehy. K tomuto Gcelu slouzi zaskrtnuty checkbox Auto. KdyZ v panelu vyplné provede-
te, checkbox zaskrtnut nebude. Kliknutim na néj automatické vyplriovani motivu programem opét aktivujete.
To je velice uzitecné zvlasté v pripadé, Ze jste na motiv aplikovali velké mnozstvi zmén a vSechny je chcete po-
moci panelu Vlastnosti vymazat a zacit znovu od zacatku. V zaloZce vyplné naleznete tyto typy vyplné: Ar-

twork, Saténova a Krokova.

Properties %

Artwork

Aplikaci této moznosti N se cela vypln zméni na artwork (vektorovy motiv). VSechny vyplnové stehy
budou z motivu odstranény. Pokud nechcete nékterou z oblasti vysit, mizete jeji vyplh zménit na Ar-

twork a stehy budou automaticky odstranény.
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Satén

S
Po aplikaci této moznosti bude cela vypln saténova w:’{? . To znamena, Ze vSechny stehy se zméni na saté-
nové, které jsou nasledné automaticky prepocitany a vytvoreny programem. Jejich podobu mdzete upravit

zménou Vzord. Rovnéz mlzete zménit jejich Podklad, Hustotu a Kompenzaci.

Vzory

Nabidka vzor(i obsahuje vSechny vzory, které Ize na motiv aplikovat. Vzory jsou tvary vytvorené ze stehd. Stehy
a Vzory Ize rlizné kombinovat a vytvorit si tak vlastni motivy. Nékteré kombinace vSak v motivu nemusi vypa-

dat dobre. To proto, Ze ne vSechny kombinace vytvéari dobry vysledek.

" P
o, "

e Digiag

Kliknutim vyberete pozadovany vzor. Pokud Zadny nevyberete, bude obnoveno vychozi nastaveni. Vas vybér se
okamzité projevi v oblasti motivu, diky cemuz s nim mlzete experimentovat. Existuje 195 vzor(, jez mUzete pouzit
na vas motiv. Pokud si chcete prohlédnout pouze vzor a ne kombinaci se stehy, nastavte vybér steh(i na Zadny.

Jinak bude zobrazena kombinace.

Existuji tfi dalSi moznosti, které vam pomohou nastavit vySivaci parametry vaSeho motivu. Jak jsme jiz zminili v sek-
ci Vybér latky, kazda latka ma rozdilna prednastaveni, ktera ovliviuji jakym zpldsobem na ni bude motiv uloZzen a
néktera z nich mlzete vidét ve spodni ¢asti panelu Vlastnosti. U saténového stehu to jsou Podklad, Hustota a

Kompenzace. Tyto moznosti vam mohou pomaoci pfi Gpravach motivu a dosazeni pozadovaného vysledku.

Hustota:

Density | 9,99 mm

Funkci hustota aktivujete zaskrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole miZete nastavit husto-
W

tu vami pfidanych stehd. Hustotu mizete nastavit také kliknutim na poli¢ko a ota¢enim kolec¢ka mysi '

Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a ulozite je kliknutim mimo poli¢ko hustoty nebo klavesou Enter/

Return.

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Kompenzace:

Compensation 0,8 mm

Funkci Kompenzace aktivujete zaSkrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole mizete nastavit
hodnotu kompenzace mezi spodnim upevnénim Omm a hornim upevnénim 2mm. Nastavit ji mGzete také po-

moci kolecka mysi.

Vlozena hodnota zméni Sirku vySivaného saténového stehu. vychozi hodnota kompenzace zalezi na vami pou-
Zité latce. Pokud zmeénite latku, kompenzace bude upravena automaticky. Zmény se okamzité projevi v oblasti

motivu a ulozite je kliknutim mimo policko Kompenzace nebo klavesou Enter/Return.

Podklad:
A
=
Underlay
Zigzag+

Moznost Podklad aktivujete zaskrtnutim checkboxu vedle nazvu funkce. Kliknéte na pozadovany podklad a ten
bude okamZité aplikovan na vybrany objekt. Pokud zadny podklad ru¢né nevyberete, program automaticky
stanovi ten nejvhodnéjsi. Podkladové stehy jsou na latku umistény tak, aby vytvorily zaklad pro stehy nasleduji-
ci. Podklad je pro kvalitu vySivani velice dulezity.

Pro saténové stehy jsou dostupné tyto podklady:

i Prichyceni - Je-li vybrano prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program
spoji jednu pozici s druhou pribéznymi stehy a oblast mezi nimi pokryje stehy
krycimi.

== | Jediny - Je-li vybran jediny podklad, program vytvori jednu pfimku prabéznych
|

stehU pobliz stredu tvaru objektu a poté ji pokryje krycimi stehy.

% Dvojity - Je-li vybran dvojity podklad, program vytvori priibézné stehy podél tvaru
objektu a blizko obrysl vytvori dvojity podklad.
e Cikcak - Je-li vybran cikcak podklad, program vytvori sofistikovany cikcakovy vzor,
=

ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich stehd), a tvar prekryje krycimi stehy.
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T Krizkovy - Je-i vybran krizkovy podklad, program vytvori silnéjsi sofistikovany cik-
== cakovy vzor, ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich steh(), a tvar poté
pokryje krycimi stehy.
= Cikcak+ - Je kombinaci cikcakového a dvojitého podkladu.
e Krizkovy+ - Je kombinaci krizkového a dvojitého podkaldu
Sit'ovy - Je-li vybran sitovy podklad, program dvakrat pokryje oblast objektu si-
i
i InéjSim sofistikovanym cikcakovym vzorem, ktery automaticky méni smér (dle
sméru krycich steh()U, a poté pokryje tvar krycimi stehy.
! Sitovy+ - Je kombinaci sitového a dvojitého podkladu.
ﬂﬁ%ﬁﬁ Dvojity cikcak - Pokud je vybran dvojity cikcakovy podklad, je cikcakovy
podklad aplikovan v obou smérech.
3= Dvoijity cikcak+ - Je kombinaci dvojitého cikcakového a dvojitého podkladu.
T
3 3D-1 - Prvni troven 3D vzhledu saténovych stehd.
T
: 3D-2 - Druha uroven 3D vzhledu saténovych steh(i (doporucujeme).
T
- 3 3D-3 - Treti troven 3D vzhledu saténovych steh(.
] .
- 3D-4 - Ctvrta uroven 3D vzhledu saténovych stehd.
= 3D-5 - Pata iroven 3D vzhledu saténovych steha.

Pro aplikaci 3D vzhledu na saténové objekty musite vybrat jeden z 5 dostupnych 3D podklad. Po aplikaci
vSechny dodaji vybranym tvarim 3D vzhled. Doporuc¢enymi 3D podklady jsou typy 3D-2 a 3D-3, které po-
skytuji nejlepsi vysledky vysSivani.

Navic existuji dalsi funkce, kterymi mlZzete upravit vysSivani. Jsou jimi Odstranit prekryti a Sekvence.

Odstranit prekryti
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Remove overlaps Auto '
Never

| Always

Jedna se o automaticky filtr, ktery odstrani vSechna prekryti mezi objekty ve vektorovych motivech. Tento filtr
pouziva umélou inteligenci, diky cemuz je uplatnén pouze tam, kde je potreba. Vysledkem aplikace filtru je od-
stranéni steh(, které jsou umistény na latku. Prekryvajici se objekty Ize upravit také rucné. U konkrétniho objek-
tu lze u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, Vzdy, a Automaticky. MozZnost Automaticky je vychozim nastavenim
a diky ni program vytvari ty nejlepsi vysledky. Je-li povolena moznost Nikdy, u konkrétniho objektu nebudou
nikdy zastrizeny objekty, které prekryva. To znamena, Ze vSechny objekty/tvary, které jsou pod vybranymi ob-
jekty, budou normalné vysity, tedy jejich stehy budou na latce. Opakem je funkce Vzdy. Je-li u konkrétniho ob-
jektu aktivovana, budou odstfizeny vSechny casti, které prekryva. To znamend, Ze vSechny objekty/tvary, které
se nachazeji pod vybranym objektem nebudou vysity.

Software vyuZziva tento nastroj pro efektivnéjsi vysivani vaSeho motivu. Aby vSak tato funkce pracovala spravné,
nesmite mit aktivovan nastroj Odstrihnuti, ktery spodni stehy automaticky odstranuje. Pouzivejte jej s rozmys-
lem nebo nastavte filtr Odstranéni obryst na Nikdy.

Sekvence;

Sequence Auto 2
To start

To end
 Stop before

Je-li nastavena na Automaticky E]: , mGzete diky tomuto nastroji provadét zmény vysivaci sekvence. Mizete
nastavit, aby byly dané objekty motivu vySity na zacatku ¢i na konci vySivaciho procesu. To vam dava moznost
it motivy presné dle vaSich predstav. Nabidka Sekvence ma 3 moznosti: Automaticky, Na zacatku a Na konci.
Vychozim nastavenim je moznost Automaticky, diky které program vytvori ty nejlepsi vysledky. Pro rucni
zménu vysivaci sekvence pouzijte zbylé dvé moznosti. Moznost Na zacatku umisti vybrany objekt na zacatek
vysivani. To znamen4, Zze pokud mél byt v ramci sekvence vysit na patém misté, nyni bude na prvnim. Opakem

je moznost Na konci. Je-li aplikovana, vybrany objekt motivu bude okamzZité umistén na konec sekvence.

Sekvenci mlzete ménit pouze témito dvéma funkcemi. Nastaveni Automatické sekvence E]I je velice uZi-

tecné pro vysivani na pokryvky hlavy a krehkeé latky, které vyZaduji zvlastni péci.

Vyberete-li vice objektl Na zacatek nebo Na konec, program automaticky rozhodne, ktery z nich bude vysit

prvni a ktery z nich posledni.

UZivatelské pFirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Napriklad pokud mate motiv s 20 objekty a vyberte 5, které maji byt vySity na zac¢atku a 5 na konci, program
nejdrive vysije ty, které byly nastaveny Na zacatek, pricemz automaticky rozhodne o jejich poradi, poté ty (10),
které maji automatickou sekvenci, poté objekty Na konci, u kterych rovnéz urci jejich poradi.

Moznost Zastavit pred objektem je zvlastnim prikazem sekvence, ktery mdizete pridat do zvoleného motivu v
pripadé, Ze si prejete zastavit stroj pred vysitim daného objektu. Tento nastroj je uzitecny u motiva vyuzivaji-
cich vice ramecka, naSivek, motivl s pojmenovanim a kazdého motivu, u kterého potrebujete zastavit stroj pro

vykonani konkrétniho ukonu.
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Krokovani

Aktivovanim této funkce zménite vSechny stehy vyplné na krokové, které jsou vypocitdny automaticky. Apli-
kovan je vychozi typ krokovych steh(l. Krokové stehy miZzete zménit prenastavenim jejich moznosti Steh( a
Vzord. Existuje mnoho raznych Vzor(, které mazete u Krokového motivu ménit. Rovnéz mate moznost na-
stavit Podklad, Hustotu, Délku a Kompenzaci.

Vzory

Nabidka vzort obsahuje vSechny vzory, které Ize aplikovat na motiv. Vzory jsou tvary vytvorené ze stehd. Stehy
a Vzory mazete rzné kombinovat a vytvorit si tak vlastni motivy. Nékteré kombinace vSak v motivu nemusi vy-

padat dobre. Ne vSechny kombinace totiz vedou k dokonalému vysledku.

— ==

B

N

Kliknutim vyberete pozadovany vzor. Pokud zadny nevyberete, bude obnoveno vychozi nastaveni. Vas vybér
se okamzité projevi v oblasti motivu, diky ¢emuz s nim miZete experimentovat. Existuje 195 vzor(, jez mlzete
pouzit na va$ motiv. Pokud si chcete prohlédnout pouze vzor a ne kombinaci se stehy, nastavte vybér steh(i na
Zadny. Jinak bude zobrazena kombinace vzoru se stehy.

Existuji jeSté Ctyri dalsi moznosti, které vam pomohou nastavit vySivaci parametry vaseho motivu. Jak jsme jiz
zminili v sekci Vybér latky, kazda latka ma rozdilna prednastaveni, ktera ovliviuji, jakym zplsobem na ni bude
motiv uloZen a néktera z nich mlzete vidét ve spodni ¢asti panelu Vlastnosti. U krokovych steht to jsou Délka,
Podklad, Hustota a Kompenzace. Tyto moznosti vam mohou pomaci pfi Gpravach motivu a dosaZzeni poza-
dovaného vysledku.

Délka:
Length | 3,0 mm|

Funkci Délka aktivujete zaskrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. V ciselném poli mizete nastavit délku kaz-

dého z krokovych steh(.

Hustota:

Density . 9,99 mm
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Funkci Hustota aktivujete zaSkrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Do ¢iselného pole mizete nastavit husto-
tu vami pridanych stehd. Hustotu miZete nastavit také kliknutim na policko a otac¢enim kolecka mysi %,
pokud jej mate. Zmeény se okamZité projevi v oblasti motivu a uloZite je kliknutim mimo policko hustoty nebo

klavesou Enter/Return.

Kompenzace:

Compensation 0,8 mm

Funkci Kompenzace aktivujete zaskrtnutim checkboxu vedle jejiho ndzvu. Do ciselného pole mizete nastavit
hodnotu kompenzace mezi spodnim upevnénim Omm a hornim upevnénim 2mm. Nastavit ji mGzete také po-

moci kolecka mysi.

VloZena hodnota zméni Sifku vySivaného saténového stehu. vychozi hodnota kompenzace zalezi na vami pou-
Zité latce. Pokud zménite latku, kompenzace bude upravena automaticky. Zmény se okamzité projevi v oblasti

motivu a ulozite je kliknutim mimo policko Kompenzace nebo klavesou Enter/Return.

Podklad:

Underlay

Funkci Podklad mUzZete aktivovat zaskrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Kliknéte na pozadovany podklad
a vase zmény budou vypocitany a ulozeny do motivu. Pokud podklad nevyberete rucné, program automa-
ticky vybere ten nejvhodnéjsi. Podklad je velice dllezity pro kvalitu vysSitych motivQ.

U krokového typu stehu jsou dostupné tyto podklady:

1 Prichyceni — Je-li vybrano prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program

Teeina | spoji jednu pozici s druhou prabéznymi stehy a pokryje oblast stehy krycimi.

@ Koncovy - Je-li vybran koncovy podklad, program vytvori podél tvaru objektu pri-
Edgng | pazné stehy a umisti koncovy podklad pobliz obrysdi.

s Obal - Je-li vybran obal, program pokryje oblast objektu vertikalnimi pribéznymi
Ml
packing | Stehy (dle sméru krycich steh(), viz ikona.
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% Sitovy - Je-li vybran sitovy podklad, program pokryje oblast objektu pribéznymi ste-
Netting hy v Ghlu 45 a -45 stupnd (dle sméru krycich steh( a poté tvar vypini krycimi stehy.

il

Packing+

&

Netting+

Obal + - Je kombinaci Obalu a Koncového podkladu.

Sitovy + - Je kombinaci Sitového a Koncového podkladu

Navic existuji dalsi funkce, kterymi mlZzete upravit vySivani. Jsou jimi Odstranit prekryti a Sekvence

Odstranit prekryti:

Remove overlaps Auto il
Never
| Always

Jedna se o automaticky filtr, ktery odstrani vSechna prekryti mezi objekty ve vektorovych motivech. Tento filtr
pouZziva umélou inteligenci, diky cemuz je uplatnén pouze tam, kde je potreba. Vysledkem aplikace filtru je od-
stranéni steh(, které jsou umistény na latku. Prekryvajici se objekty Ize upravit také rucné. U konkrétniho objek-
tu lze u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZzdy a Automaticky. MozZznost automaticky je vychozim nastavenim a
diky ni program vytvari ty nejlepsi vysledky. Je-li povolena moznost Nikdy, u konkrétniho objektu nebudou
nikdy zastrizeny objekty, které prekryva. To znamena, Ze vSechny objekty/tvary, které jsou pod vybranymi ob-
jekty, budou normalné vysity, tedy jejich stehy budou na latce. Opakem je funkce Vzdy. Je-li u konkrétniho ob-
jektu aktivovana, budou odstrizeny vSechny casti, které prekryva. To znamen4, Zze vSechny objekty/tvary, které
se nachazeji pod vybranym objektem, nebudou vysity.

Software vyuziva tento nastroj pro efektivnéjsi a efektnéjsi vysivani vaSeho motivu. Aby vSak tato funkce pra-
covala spravné, nesmite mit aktivovan nastroj Odstrihnuti, ktery spodni stehy automaticky odstranuje. Pouzi-
vejte jej s rozmyslem nebo nastavte filtr Odstranéni obryst na Nikdy.

Sekvence;

Sequence Auto T
To start

To end
 Stop before
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Je-li nastavena na Automaticky E]I , mZete diky tomuto nastroji provadét zmény vySivaci sekvence. Mizete
nastavit, aby byly dané objekty motivu vySity na zacatku ¢i na konci vySivaciho procesu. To vam dava moznost
Sit motivy presné dle vaSich predstav. Nabidka Sekvence ma 3 moznosti Automaticky, Na zacatku

a Na konci. Vychozim nastavenim je moZnost Automaticky, diky které program vytvori ty nejlepsi vysledky. Pro
ru¢ni zménu vySivaci sekvence poutzijte zbylé dvé moznosti. MoZznost Na zacatku umisti vybrany objekt na za
catek vysSivani. To znamena, Ze pokud mél byt v rAmci sekvence vysit na patém misté, nyni bude na prvnim.
Opakem je moznost Na konci. Je-li aplikovana, vybrany objekt motivu bude okamzité umistén

na konec sekvence. Sekvenci mGzete ménit pouze témito dvéma funkcemi.

Nastaveni automatické sekvence E]: je velice uzitecné pro vysivani na pokryvky hlavy a krehkeé latky, které
vyZaduji zvlastni péci pri rozmistovani objektd.

Vyberete-li vice objektd Na zac¢atek nebo Na konec, program automaticky rozhodne, ktery z nich bude vysit
prvni a ktery z nich posledni.

Napriklad pokud mate motiv s 20 objekty a vyberete 5, které maji byt vysity na zac¢atku a 5 na konci, program
nejdrive vysije ty, které byly nastaveny Na zacatek, pricemz automaticky rozhodne o jejich poradi, poté ty (10),
které maji Automatickou sekvenci, poté objekty Na konci, u kterych rovnéz urci jejich poradi.

MozZnost Zastavit pred objektem, je zvlaStnim prikazem sekvence, ktery miiZete pridat do zvoleného motivu v
pripadé, Ze si prejete zastavit stroj pred vysitim daného objektu. Tento nastroj je uzitecny u motiva vyuzivaji-
cich vice ramecku, nasivek, motiva s pojmenovanim a kazdého motivu, u kterého potrebujete zastavit stroj pro
vykonani konkrétniho ukonu.

Obrysy

Tato zaloZka obsahuje vSechny funkce, které Ize aplikovat na obrysy motivu a kazdou jeho linii. Funkce nejsou
dostupné, dokud nevyberete néktery z objektud. Vysivate-li vektorovy motiv poprvé, automaticky jsou na néj

umistény stehy obrys(. Proto je zaSkrtnuty checkbox Auto. Pfi zméné v zaloZce obrysi bude checkbox

prazdny. MUete jej znovu zaSkrtnout a vratit tak pivodni nastaveni programu.

' XR[S

1 Artwork || Running || Satin serial

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Artwork

Je-li aplikovana tato funkce X , vypliova oblast se vyprazdni. VSechny vypliové stehy budou z motivu od-

stranény a zlGstanou pouze obrysové, pokud jsou vytvoreny. KdyZz nepotrebujete specifickou oblast vysit, sta-

¢i, kdyz jeji vypln nastavite na Artwork a vSechny tyto stehy budou okamzité odstranény.

Prabézné

Je-li aplikovana tato moznost, obrysy motiva budou Priibézné. VSechny stehy obrys( a ohraniceni se zméni na
pribézné, které jsou automaticky vypocitany a vyrobeny programem. Vychozi nastaveni se zméni na Priibézné
stehy. Vzhled prabéznych obrysi mlzete zménit Gpravou jejich Tloustky a Stylu. Na kazdy motiv mizete apli-
kovat rGznou tloustku a styl. Rovnéz mate moznost zménit Ofset a Délku stehu

Sirka obryst

Outline width 0,4 mm |

Zménou této hodnoty mizete vybranému objektu pridat obrysy, pripadné zménit Sirku existujicich obrysu.
Pokud je hodnota Obryst nastavena na 0, znamena to, Ze vybrany objekt obrysy nema. Zménou této hodnoty
na vyssi pridate ohraniceni o konkrétni Sirce. Hodnotu Sirky obrysii mizZete zménit prepsanim soucasné
hodnoty na jinou. Stara hodnota bude prepsana novou, kterou potvrdite kliknutim mimo poli¢cko nebo klave-
sou Enter/Return. Tato hodnota bude aplikovana na vybrany objekt.

U Priibéznych stehd Sitka obrysd ovliviiuje zpdsob, jakym budou vysSity. Nasledujici automatické zmény se
projevuji v pripadé, Ze je zaSkrtnut checkbox Auto.

e Sitka obrysti 0,1 - 0,4: Priibézné s 1 protahnutim.
e Sitka obrysti 0,5 - 0,8: Priibézné s aplikaci dvoj-stehl (2 protahnuti).
e Sitka obrysti 0.9 - 1.9: Priibézné s aplikaci troj-steh( (3 protahnuti).

e Sitka obryst >1.9: Priibézné se zménou na Sériové saténové

Délka:

Length | 3,0 mm |

Tuto funkei aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole muzete zadat délku steht u

L

pridavaného objektu. Hodnotu Ize nastavit také klikdnim na smérové Sipky nebo pomoci kolecka mysi

Zmény se okamzité objevi v oblasti motivu a ulozit je mUZzete kliknutim vedle policka.
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Sériové saténové

Je-li aplikovana tato funkce, obrysy motivu budou tvoreny Sériovymi saténovymi stehy. VSechny stehy budou
zménény na Sériové saténové, které automaticky vypocita a vyrobi program. Umisténi Sériového saténového
typu je nastaveno programem.

Sifka obryst

Outline width | 0,4 mm |

Zménou této hodnoty mizete vybranému objektu pridat obrysy pripadné zménit Sirku existujicich obrysu.
Pokud je hodnota obrys( v ciselném poli 0, do objektu budou pridany obrysy o konkrétni Sifce. Hodnotu Sirky
obrysi mlzete zménit prepsanim stavajici hodnoty. Stara hodnota zmizi a zadana bude nova, kterou mlzete
potvrdit klavesou Enter ¢i Return nebo kliknutim mimo ciselné pole. Zména hodnoty se okamzité projevi na
obrysech vybraného objektu.

Rovnéz mate dalsi ¢tyri moznosti, které vdm mohou pomaci s vybérem spravné latky pro vase motivy. Jak
jsme jiz zminili v kapitole Vybér latky, kazda latka ma r(izna prednastaveni, ktera ovliviuji zplGsob, jakym na né
bude umistén motiv. Tato prednastaveni jsou viditelna ve spodni casti panelu Vlastnosti a u Saténového séri-
oveho stehu jsou jimi Podklad, Hustota, OFset a Kompenzace. Zobrazené hodnoty slouzi pouze pro vasi infor-

maci a maji vam pomaoci pri vybeéru latky. NiZe si tyto moznosti popiSeme.

Hustota:

Density E!_f_EQ mm

Tuto funkci mUzete aktivovat kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. V c¢iselném poli upravujete hustotu sa-
ténovych stehd. Zménu mazete po kliknuti na hodnotu provést koleckem mysi ™~ . Zmény se okamzité

projevi v oblasti motivu a potvrdite je kliknutim mimo ciselné pole nebo klavesou Enter/Return.

Kompenzace:

Compensation 0,8 mm

Funkci muazete aktivovat kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole zadejte hodnotu
kompenzace, ktera se pohybuje od Omm do 2,0mm. Po kliknuti na hodnotu ji mazete provést také koleckem

mysi.

VloZena hodnota upravuije Sirku saténovych stehl. Vychozi hodnota kompenzace zalezi na vami pouzité latce.
Pokud zménite latku, kompenzace se prizplsobi automaticky. Zmény jsou okamzité viditelné v oblasti motivu

a potvrdit je mizete kliknutim mimo ciselné pole nebo klavesou Enter/Return.
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Podklad:

AVAY:

[

Underlay
Zigzag+

MozZnost Podkladu aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Kliknéte na pozadovany podklad a ten
se okamzité aplikuje na vybrany objekt. Pokud nechcete podklad nastavit ru¢né, program automaticky vybere
ten nejvhodnéjsi pro vas. Podkladové stehy jsou na latku umistény kvili vytvoreni zakladu pro kryci stehy, kte-
ré budou nasledovat. Podklad je velice dulezity pro kvalitu vySivanych motiva.

Pro Saténové stehy jsou dostupné tyto podklady:

iy Prichyceni — Je-li vybrano prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program
spoji jednu pozici s druhou pribéznymi stehy a pokryje oblast stehy krycimi.
w— | Jediny - Je-li vybran jediny podklad, program vytvori jednu primku pribéznych
| stehu pobliz stfedu tvaru objektu a poté ji pokryje krycimi stehy.
AT Dvojity - Je-li vybran dvojity podklad, program vytvori pribézné stehy podél tvaru
] objektu a blizko obrys( vytvori dvojity podklad.
A Cikcak - Je-li vybran cikcak podklad, program vytvori sofistikovany cikcakovy vzor,
= ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich stehd), a tvar prekryje krycimi stehy.
i Kfizkovy - Je-li vybran kfizkovy podklad, program vytvori silnéjsi sofistikovany
== cikcakovy vzor, ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich stehu), a tvar po-
té pokryje krycimi stehy.
SO ZigZag+ - | binati f Zig-Z d Doubl derl
= gZag+ - Is a combination of Zig-Zag and Double underlay.
Vi \ o , o
= Cikcak+ - Je kombinaci cikcakového a dvojitého podkladu.
Sitovy - Je-li vybran sitovy podklad, program dvakrat pokryje oblast objektu si-
%‘?‘:’ InéjSim sofistikovanym cikcakovym vzorem, ktery automaticky méni smér (dle
sméru krycich steh(), a poté pokryje tvar krycimi stehy.

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




HiH
kA Sitovy+ - Je kombinaci sitového a dvojitého podkladu.
}S{‘%{?’S Dvojity cikcak - Pokud je zvolen dvojity cickak podklad, cikcakovy podklad je
umistén v obou smérech.
R
= Dvojity cikcak+ - Je kombinaci dvojitého cikcaku a dvojitého podkladu.
T
 : 3D-1 - Prvni Groven 3D vzhledu saténovych stehd
HitH
: 3D-2 - Druha aroven 3D vzhledu saténovych steh(. (Doporucena pro vétsinu pripadd).
T
E 3 3D-3 - Treti Groven 3D vzhledu saténovych stehd.
I .
- 3D-4 - Ctvrta aroven 3D vzhledu saténovych stehd.
= 3D-5 - Pata uroven 3D vzhledu saténovych stehu.s

Pro aplikaci 3D vzhledu na saténové objekty musite zvolit jeden z 5 dostupnych 3D podkladd. Kazdy z nich
poskytne vaSim tvarim 3D vzhled. Doporuceno je pouziti podkladu 3D-2 nebo 3D-3, které poskytuji vy-
tecné vysledky.
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Nastroje Rozdélit a Sméry
Na panelu Nastrojii se nachazi dalsi dva néastroje, které vdm pomohou zlepsit kvalitu vysivani. Naleznete

je v sekci Priibéh stehu a jsou jimi Rozdélit ﬁa Sméry %’

égg Directions ‘

[ SO (ﬁ Divide.

Nastroj Smérymuzete spustit kliknutim na ikonu Sméry%‘na panelu nastrojii nebo pomoci

klavesové zkratky Ctrl+Shift+D (na MAC OS Cmd+Shift+D).

Nastroj Rozdélit mUzete spustit kliknutim na ikonu Rozdélit * na panelu nastroji nebo pomoci

klavesové zkratky Ctrl+Shift+D (na MAC OS Cmd+Shift+D).

Rozdeélit

Diky tomuto nastroji je mozné rozdélit saténové objekty a spravovat zpUlsob, jakym jsou jeho obrysy rozdéleny
do saténovych sloupku. Objekty nejsou zvétSeny, ale rozdéleny do vnitinich vétvi. Tento nastroj vam dava flexi-
bilitu pfi Upravach zpUsobu vysivani saténovych objektl a vytvareni dokonalych motivi. Abyste pridali linku
rozdéleni, kliknéte na ikonu Rozdélit . Poté kliknéte na objekt, jenZ m& byt rozdélen (vyberete jej). Kliknu-

tim a tazenim z jedné strany objektu na druhou vytvofite linku rozdéleni. Pro jeji smazani kliknéte na ikonu X v
jejim stredu. Jakoukoli existujici linku mazete zménit kliknutim a tazenim jejich bodu. Linka rozdéleni ma ze-
lenou barvu, aby se odliSila od linek smér(, které jsou cervené.

Nastroj je velice uzitecny také pri tvorbé uméleckych textovych motivl a pfi vySivani motivu konkrétnim zpU-

sobem. MUZete jim rozdélit saténové znaky a definovat tak zpdsob, jakym budou vysity.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Smeéry

S timto nastrojem je mozné ménit smér Krokovych a Saténovych steh ¢i Radové vypiné. Pro pridani sméru
nejprve kliknéte na ikonu Sméry % Poté kliknéte na objekt, jehoz sméry si prejete zménit (tim jej vyberete).
Kliknutim a tazenim specifikujte smér stehd. Pro vymazani vytvoreného stehu kliknéte na ikonu X uprostred
linky. Jakykoli existujici smér mizZete zménit tazenim jednoho z jeho bodd.

Zménou Smérl v motivu mUZete organizovat i napéti pri vysivani. Jeden objekt snizi napéti ostatnich objektd,
coz povede k perfektnim vysledk{m.

U saténovych objektd a objektl radové vyplné mizete zménit vice nez jeden smér stehu, coz vam pomduze vy-

tvorit poZzadovany vysledek. Na druhou stranu u krokovych objektll mate moznost zménit pouze jeden smér.

Zkombinovanim Smér( (ﬁa Rozdéleni % muZete vytvorit unikatni motivy, které maji mnoho podobjektd (vétvi)

a dané sméry stehu.

Poznamka: Prfi praci s nastroji Sméry ¢i Rozdélit mezi nimi mlzete prepinat pomoci klavesy D.
Pokud pouzivate Smeéry, stisknéte D a prepnete se do nastroje Rozdélit a naopak.

Vlastnosti motivu

Kromé zmén steh(, které mlzete u vaSich motivl provést, je také mozné upravit vlastnosti celého motivu.
MduzZete o ném pridat obecné informace ¢i optimalizovat zpisob vySivani. Do vlastnosti motivu se dostanete
pres nabidku Soubor > Vlastnosti motivu. Ve vyskakovacim okné muiZete upravit vlastnosti nabidek Obecné
a Optimalizace.
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Obecné

2] Design Properties [s *
General Optimizer
Designer
Keywords

Remarks

Design last saved by build (not saved yet),

Save as defaylts

I

V zalozce Obecné mUiZete pridavat informace o Jméné navrhare, Klicova slova a Poznamky o motivu.

e Navrhar
Do poli¢ka Navrhar mazete pridat informace o navrhari (jméno, spolecnost, atd.) Tato policka jsou uzitecna
pro vedeni zaznamu.

e Klicova slova
Do policka Kli¢ova slova mazete pridat slova, kterd motiv popisuiji. Klicova slova Ize pouzit pouze pfi ukladani
motivu ve forméatech .NGS nebo .DRAW.

Format soubor( NGS lIze otevrit pomoci digitalizacnich programd WINGS SYSTEMS LTD -

eXPerience® a Wings’ modular®. Tyto programy obsahuiji prohlize¢, kde mazete klicova slova vyuzit
pro filtrovani pri vyhledavani. Pokud pracujete se stovkami motiv(, mGzZe se jednat o skutecné ne-
zbytnou funci pro rychlé vyhledavani. Mnoho lidi povazuje za jednodussi vypsat si seznam klicovych
slov a tim umoznit ostatnim uZivatelim vlozit stejna data do jinych motivQ.
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VysSivani- Tvorba vysivkovych motivi

e Poznamky

Do tohoto textového pole muzete pridat jakékoli poznamky o vasem motivu a poskytnout rychly prehled

komukoli, kdo je bude vyuzivat. Napfiklad informace o typu stehd, barevné paleté, typu latky a pocet niti,
které byly pri tvorbé motivu vyuzity. Rovnéz mizZete pridat instrukce tykajici se vysivaciho procesu.

Jakékoli zmény v zaloZzce Obecné mohou byt uloZeny jako vychozi kliknutim na tlacitko Ulozit jako vychozi,
coZ znamena, Ze pri kazdém novém motivu se zobrazi pravé tyto informace.
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Opitmalizace

Optimalizace je velice dllezitym zplsobem Upravy konecné vySivky. Zahrnuje také moznosti pro Upravu
umisténi Krystal(/Drahokamd.

V8echny moznosti, které naleznete v zalozce Optimalizace, odkazuji na vysivaci proces a jsou dalezité pro

kvalitni vysledek. Do nabidky se dostanete také pres moznosti Optimalizace na panelu nastrojd nebo klave-

sovou zkratkou Ctrl+Shift+J.

& Design Properties

General Ciptimizer

Applique frame-out distance

15,0 mm

Trimming distance between objects

5.0 mm
Trimming distance in Cross-Stitch

] End paints at dosest connection, even on trims
] start/fReturn to center of frame
Enable auto-sequence

Optimization strategy
Large to small -
[ keep s=quence of overlapped objects, even if trimmed
] o theead trims inssde combined objects
Mirinize color changss

Less I More

“Minimize color changes sometimes affects quality

Save as defaults Restore factory defaults Restore defaults

[ o |

MozZnosti Optimalizace jsou popsany nize:

Vysunuti ramecku

Toto nastaveni je dllezité pro motivy obsahujici nasivku. Pri vySivani motivi s naSivkou nastane faze, kdy stroj
zastavi, vysune rdmecek a pozada vés o vloZeni nasivko do urcené oblasti. Pohyb, ktery v ramci této faze
provede ramecek, je v milimetrech definovan ve Vysunuti ramecku. Zménou této hodnoty nastavujete vysunuti

ramecku z mista, kde zastavil.
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Odstrihnuti niti mezi objekty

Tento nastroj je mozné aplikovat pouze na vySivané objekty (Technika Vysivani by méla byt aktivni). S od-
stfihnutim niti mezi objekty bude vysivani trvat déle, protoze kdykoli stroj odstfihava nit, zabere to cas, nez za-
¢ne znovu vysivat.

| bez téchto odstrihnuti mezi objekty vSak dosahnete kvalitniho vysivani, navic v kratSim case. Objekty budou
propojeny skokovym stehem bez odstrihnuti niti. Tyto stehy poté mdlzete ru¢né odrezat nebo je nechat na
motivu. V pripadech, kdy jsou objekty pfili§ blizko u sebe, nejsou pro vétsinu vysivek skokové stehy problém a
jedna se o nejlepsi zplsob vysivani. Zalezi také na stylu vysSivky.

Toto nastaveni je dulezité pro odstfihovani niti pfi vySivani. Timto nastrojem nastavujete vzdalenost, kterou
program pouZzije pfi kontrole kazdého skokového stehu mezi objekty. Pokud program nalezne delsi, odstfihne

1€

Pokud chcete mit jistotu, Ze bude na cely motiv aplikovano odstriZzeni, nastavte hodnotu na 0,5 mm.

Odstrihnuti u krizkovych stehl

Tento nastroj je mozné aplikovat pouze na vySivané objekty (Technika Vysivani by méla byt aktivni).

Tato moznost upravuje vzdalenost odstfihnuti mezi objekty kfizkovych steh(. V programu je s motivy krizkoveé-
ho stehu zachazeno jako s jednim objektem. V motivech kfizkovych stehli mizeme upravovat barvy, které mo-
tiv vyplnuji, jako by se jednalo o objekty. Motivy Krizkovych stehl jsou ve vétsiné pripadd posety krizky stejné
barvy, které znesnadnuji vypocty odstrihnuti. Moznost Odstrihnuti krizkovych stehi vam dava schopnost defi-
novat vzdalenost, po které chcete odstfihnout nit mezi barevnymi objekty motivu. Potreby na odstrihnuti jsou
u rdznych motiva odliSné, proto musite byt pri nastavovani velice opatrni.

Nejblizsi spoje, i pri odstrihnuti

Tato moznost je dulezita pro zplsob vysivani motivu. Je-li checkbox zaSkrtnut, program prohleda cely motiv a
najde nejblizsi spoje mezi objekty, i kdyZ je provedeno odstfihnuti. Tato funkce vam poskytuje lepsi spojeni
mezi objekty a lepsi pribéh vysivani. Navic snizuje pocet odstfihnuti, protoze objekty stejné barvy jsou propo-
jeny nejblizSim spojem.

Zacit/presunout se na stred ramecku

Tato moznost je dilezZita pro zpusob vysivani motivu. Je-li checkbox zaskrtnut, program pfinuti vySivaci stroj
presunout se na stfed ramecku po dokonceni vySivaciho procesu. Vysivaci stroj také zacne pravé z jeho stredu.

Povolit Auto sekvenci
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Tato moznost ukazuje, zda je Auto E]I sekvence aktivni nebo ne (slouzi tedy jako indikator). Pokud je
aktivni, sekce Optimalizacni strategie bude dostupna. Pokud nastavite tlacitko Sekvence E]: na Rucné,
policko Povolit autosekvenci bude nezaskrtnuté.

Optimalizacni strategie

Tento néstroj je dostupny pouze pokud je povolena autosekvence E]I (musi byt aktivni technika Vysivani).

Diky tomuto nastroji m{iZzete definovat zpUsob, jakym budou objekty v motivu vysity. Jedna se o automatické-
ho tvirce sekvence. Timto nastrojem muzete definovat zptsob/sekvenci, ve které budou objekty umistény na
latku. Optimalizacni strategie jsou velmi dulezité pri vySivani na pokryvky hlavy, které musime vySivat od stre-
du doprava a doleva. Rovnéz je vhodny pro citlivé latky, které potrebuji zvlastni péci pri rozmist'ovani objektd.
Moznosti pro definovani sekvence objekt( jsou nasleduijici:

e Shora dol{:

Je-li aplikovana tato moznost, objekty motivu budou vySity shora dold. To znamend, Ze program zmeéni vysi-
vaci sekvenci a zacne objekty/tvary vySivat z nejhornéjsi pozice a bude pokracovat smérem dol(.

e Zespoda nahoru:
Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zmeéni vySivaci sekven-
ci a zacne objekty/tvary vySivat od nejnizSich po vrchni.

¢ Zleva doprava:

Je-li aplikovana tato moznost, objekty v motivu budou vySivany zleva doprava. To znamena, Ze program

zméni vysSivaci sekvenci a zacne objekty/tvary vySivat od téch nejvice vlevo na motivu a bude pokracovat ve
sméru, ve kterém jsou motivy umistény v nejzazsi pozici vpravo.

e Zprava doleva:

Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zméni vySivaci sekven-
ci a zacne objekty/tvary vysivat od téch nejvice vpravo do nejzazsi pozice vlevo.

e Od malych po velké:
Je-li aktivni tato moznost, program zméni vySivaci sekvenci a zacne vysivat nejprve malé objekty, poté velké.

e Od velkych po malé:

Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zmeéni vySivaci sekven-
ci a zacne objekty/tvary vysivat od nejvétsSich az po ty nejmensi.
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e Zevnitr ven:
Je-li aktivni tato moznost, objekty motivu budou vysSity zevnitf ven. To znamena, Zze program zmeéni vysivaci
sekvenci a zacne objekty/tvary vySivat ze stfedu motivu smérem ven. Tato mozZnost se ¢asto pouZziva pfi vysi-
vani na pokryvky hlavy.

e Zvenku dovnitr:

Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zméni vySivaci sekven-

ci a zacne objekty/tvary vysivat zvenku dovnitf. Program zkontroluje soucasnou sekvenci a prepocita ji tak,
aby odpovidala vami zvolenému nastaveni.

Jakakoli zména v okné Optimalizace ovlivni také nastaveni Optimalizacni strategie. Proto si vzdy

pamatujte, Ze kombinace Optimaliza¢nich moznosti se projevi i na samotném motivu, nikoli
pouze v Optimalizacni strategii. Se spravnou kombinaci obou dosahnete perfektnich vysledk.

Zachovat sekvenci prekryti, i pri odstrihnuti

Tato moznost je dostupna pouze v pripadé, Ze je aktivovana autosekvence (technika Vysivani musi byt ak-
tivni).

Tato moznost je dilezZita pro vysivani sekvence motivu. Je-li povolena, vSechny tvary vektorového motivu bu-
dou vysity i s prekrytim. To znamen4, Ze poradi vySivani zachova posloupnost prekryvani vektorového motivu.
Aplikaci této moznosti bude mozné Iépe upravovat zpUsob, jakym bude motiv vysit.

Zmeény, které v sekvenci prekryti provedete se nasledné vypocitavaji programem. Poradi prekryti ne-

bude dodrZeno v pripadé, Ze je na motiv aplikovano vice nastaveni, ktera ovliviuji sekvenci vysivani.

Zadna zastiizeni v kombinovanych objektech

Tato moznost je dostupna pouze v pripadé, Ze je aktivovana autosekvence EII (technika VySivani musi byt
aktivovana).

Tato moznost zakadZe vSechna zastrizeni u kombinovanych objektd. Je mozné ji tedy aplikovat pouze na kom-
binované objekty (nikoli seskupené).
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Aby bylo mozné tuto funkci spravné pouzit, musite vybrat objekty, které chcete zkombinovat, a nasledné
kliknout pravym tlacitkem a vybrat moznost Kombinovat. Objekty se zkombinuji a nyni reaguiji jako jeden ob-
jekt, pricemz prevzaly vSechny vlastnosti z posledniho vybraného objektu. Pokud se pokusite motiv si-
mulovat, uvidite kombinované objekty (jako objekty uméleckého textu) propojené skokovym stehem. S
funkci Zadna zastfizeni v kombinovanych objektech budou viechny objekty s timto skokovym stehem vysiti i
v pripadé, Ze jste nastavili Odstrihnuti niti mezi objekty na nejkrats$i moznou vzdalenost. Pokud tuto moznost
nezvolite, vSechna odstfizeni budou vypocitana normalné.

Kombinovany objekt: Je objekt vytvoreny kombinaci dvou a vice objektl a jejich prevedenim na je-

den krivkovy objekt. Kombinovany objekt prebira vlastnosti vyplné a obrysl z posledniho vybraného

objektu.

Minimalizovat zmény barev

Tato moznost je dostupna pouze v pripadé, Ze je aktivovana autosekvence (technika Vysivani musi byt ak-
tivovana).

Tato moznost je dulezitd pro omezeni zmén barev pri procesu vysivani. Zmény barev jsou spojeny s vyménou

vvvvv

postup sekvence, ale zaroven proces trva déle. Na druhou stranu pokud méate méné barevnych zmén, sekven-
ce se pfizpGsobi Minimalizaci zmén barev, ale vySivani je krat$i. Zména v sekvenci by mohla vést k nepresnym
vysledklim, avSak nemusi. Zalezi to na vySivaném motivu, stroji a latce. Zmény barev mizete upravit pomoci
posuvniku.

Hodnotu na posuvniku mizete zménit také pomaoci levé a pravé smérové Sipky na klavesnici.

Jakékoli provedené zmeény se tykaji pouze soucasného motivu. Pokud chcete své zmeény ulozZit jako vy-
chozi i ol kliknéte na tlacitko Ulozit jako vychozi v zaloZce Optimalizace.

V pfipadé, Ze jste zménili vychozi nastaveni softwaru vlastnim nastavenim a chcete v3e vratit zpét,
kliknéte na tlacitko Zpét do tovarniho nastaveni Restore factory defaults

Pokud jste zménili nataveni v zaloZce Optimalizace a chcete vratit vase plvodné uloZzené nastaveni,
kliknéte na tlacitko Vychozi Restore defaults . Takto obnovite posledni uloZzené nastaveni, kte-

ré jste drive ulozili.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Vyména ramecku

MdUzZete vloZit ¢i zménit soucasné pouzity ramecek kliknutim na nastroj Stroj/ramecek na panelu nastroju

Nejdrive zvolte model vySivaciho stroje, ktery budete pouzivat a poté model ramecku, ktery do specifického
stroje sedi.

Je dulezité vybrat spravny ramecek a ujistit se, ze motiv do vami pouzitého ramecku sedi. Pokud motiv do ra-
mecku nesedi, oblast pro vysivani z¢ervena.

Stroj vas také casto pozada o vloZzeni vybraného ramecku hned, jakmile nactete motiv.

Pokud neni vami vybrany ramecek viditelny v pracovnim prostoru, musite jej povolit vybranim moznosti Ra-
mecek z nabidky Zobrazeni. Pokud je moznost RAmecek povolena a ramecek presto viditelny neni, zkuste jej
Oddalit pomoci dostupného zoomovaciho nastroje nebo pomoci kolecka mysi se stisknutou klavesou Ctrl.

Nastavit vychozi ramecek

Vychozi ramecek muiZete nastavit pouze na uvitaci obrazovce programu.
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1. Kliknéte na tlacitko Vyrobce - Stroj, kde vyberete ramecek.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

2. Objevi se vyskakovaci okno.

3. Zvolte znacku vysivaciho stroje kliknutim na nabidku Vyrobce.

4. Vyberte mod vysivaciho stroje kliknutim na nabidku Stroj. Ramecky, které vybrany stroj podporuje, se ob-
jevi v oblasti Ramecky.

5. Vyberte pouzivany ramecek. Vyskakovaci okno se zavre a vybrany ramecek se nastavi jako vychozi.

6. Kazdy motiv, ktery od ted vytvorite, bude vytvoren s timto rameckem.

Zmenit - pridat ramecek

Kliknéte na néastroj Stroj/Ramecek. LiSta Sekvence se zméni a zobrazi soucasny rdmecek nebo znacku +, ktera

vam umozni pridat ramecek do motivu.

1. Dvojitym kliknutim na soucasny rdmecek ¢i na znac¢ku + zménite/pridate novy ramecek.
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2. Objevi se vyskakovaci okno Editace ramecku.

[ ] [ o ]
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3. Kliknutim na nabidku Vyrobce vyberte znacku vySivaciho stroje.

4. Kliknutim na nabidku Stroj vyberte rezim vySivaciho stroje. Podporované ramecky se objevi v oblasti Ramecky.

5. Vyberte pouzivany ramecek. Ten se okamZzité nastavi a okno se automaticky zavre.

Na spodni strané okna Editace ramecku se nachazi posuvnik, kterym muzete upravit velikost
ramecku.

Vlastnosti stroje/ramecku

X: 10,1 mm

Rotation | 0,0 °

Y:10,1 mm

V nastroji Stroj/ramecek mlzete zménit pozici ramecku a pootocit jej prenastavenim pfislusnych hodnot na
panelu MozZnosti nastroju.

Zménou hodnot v polickach X a Y umistite ramecek presné na pracovni prostor. Kliknéte na policko a vepiste
hodnotu. Stisknéte Enter/Return a program okamzité zarovna ramecek dle vami zadanych hodnot.

Pomoci moznosti Rotace mUzete ramecek pootocit. Vepiste hodnotu a stisknéte klavesu Enter/Return. Rame-

cek se pootoci proti sméru hodinovych rucic¢ek. Nastavena hodnota mUze byt mezi 0 a 359 stupni.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Pridat vice rameéka

Program ma funkci vicero rameckd, kterd vdm umozni vysivat velké motivy ve vice rameccich. U funkce
jsme se pokusili vioZit motiv do co nejmensiho poctu ramecku. Proto je doporuceno vybrat nejvétsi
dostupny ramecek a "vecpat" do néj co nejvice ¢asti motivu.

Pridat vice ramecku

Kliknéte na nastroj Stroj/Ramecek. Zméni se lista Sekvence a zobrazi soucasny ramecek, pripadné znacku +,
pomoci které mizete ramecek do motivu pridat.

)

1. Pokud jiZ je ramecek pridany, kliknéte na znacku + pro pridani dalsiho.

2. Objevi se okno Editace ramecku
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

3. Vyberte druhy ramecek..

[~

1N

i
>

4. Okno se zavre a aplikuje ramecek na pracovni prostor. Pfi zapnutém nastroji Stroj/Ramecek muzete zménit
jeho pozici jednoduchym pretazenim.

5. Umistéte vySivaci oblast ramecku nad motivy, které se nevlezly do plvodniho ramecku.

SO ~ & |
014
2014
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6. Motiv ted bude bez problému vysit. Presto je nutné provést dalSi nastaveni. Prisecikova oblast, ktera je
zvyraznéna prahlednou modrou barvou, zahrnuje diagonalni linii, jez specifikuje, které objekty budou od-
rezany v pripadé, Ze se nevlezou do jednoho ¢i druhého ramecku. V naSem pripadé je jedinym takovym
objektem hnéda vétev.

N

.."."_"_ _!_ e —— |

7. V tomto pripadé musime vétev v pulce odfiznout. Pfesuneme linku na misto, kde chceme vétev rozdélit.

Pretdhnéte pravy fidici bod ke stfedu horni strany a levy ke stfedu spodni strany.

Obecné se program snazi vyhnout strihani objekt/tvard a udrzet vysokou kvalitu vySivani. To vSak

neni mozné vzdy. Linkou muzete specifikovat, kde budou objekty odriznuty.

9. Motiv je pripraven. Ulozte soubor do formatu, ktery vas stroj podporuje, pres nabidku Soubor > Ulozit.

10. Program uloZzi dva soubory. Prvni obsahuje hlavni motiv a druhy motiv, ktery bude vysit v druhém ramecku.

11. Kliknéte na nastroj Pomalé prekresleni, ¢cimz simulujete pribéh vysivani. Vyberte pozadovany ramecek
ze spravce ramecku a kliknéte na tlacitko Play.

12.Nakonec si udélejte vytisk, na kterém se budou nachéazet vSechny informace o tom, jak bude motiv vysit.

To se vam bude pozdéji hodit.

Uprava linie fezu

Prlsecikova oblast dvou ¢i vice rameckU je zobrazena prihlednou modrou barvu a obsahuje diagonalni linku.
Diagonalni linka specifikuje, které objekty a jak budou odrezany, pokud se celé nevlezou do jednoho ci druhé-
ho ramecku. Pokud objekty sedi, objekt odrezan nebude, ale bude vysit pomoci ramecku, do kterého sed..
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Rovna linka neni vzdy vhodna, zvlasté pak u komplexnich motivl. Z tohoto diivodu na ni mizete dvojim
kliknutim pridat uzly, pfipadné je odstranit dvojim kliknutim na existujici uzel.

MdUzZete uzly pretahnout do mista , kde bude proveden rez. S uzly navic mizete vytvorit komplexni linky a
snizit pocet rezd.

g
(LY

Vysivaci sekvence

V této sekci zanalyzujeme nastroje, které program vyuziva pro Upravu vySivaci sekvence vytvarenych mo-
tiv(. Program obsahuje automatické i manualni nastroje pro tvorbu vysivaci sekvence. Dostupné nastroje
muzete kombinovat a docilit tak poZadovanych vysivacich vysledkd.

Automatické vySivaci sekvence Auto
Rucni vysivaci sekvence Manual

UzZivatelska prirucka
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Automaticka vySivaci sekvence

Program obsahuje mechanismus pro tvorbu automatické sekvence, ktera vytvari perfektni vysledky v zavis-
losti na vami zvolenych nastavenich. Existuji dva nastroje, které jsou odpovédné za Upravu automatické
sekvence. Jsou jimi:

1. Néastroj autosekvence
2. Nastroj Sekvence

Témito nastroji miZete upravit automatickou vysivaci sekvenci vytvorenou programem.

Povolit autosekvenci

&
Néstroj autosekvence | ... se nachazi na bézném panelu néstroju a defaultné je povolen. To znamena, Ze
jakykoli vami vytvoreny ¢i prevedeny motiv bude mit povolenou automatickou sekvenci dle vaSich preferen-

ci. Nastroj autosekvence lze nastavit pomoci okna MozZnosti optimalizace, které najdete pod nabidkou Na-
stroje.

Enable auto-sequence

Optimization strategy
Large to small
[] Keep sequence of overlapped objects, even if trimmed
[C] Mo thread trims inside combined objects
Minimize color changes
Less | More

=Minimize color changes sometimes affects quality

Moznost autosekvence je zaskrtnutd a vSsechny moznosti Ize prenastavit. Témito moznostmi jsou:

e Optimaliza¢ni strategie: Diky této moZnosti miZete definovat zpUsob, jakym budou objekty vysity. Jedna se
o automatického tvlirce sekvence. Timto nastrojem definujeme, jak budou objekty motivu umistény na lat-
ce. Vysivaci moznosti pro definovani sekvence objektl jsou nasledujici: Od velkych po malé, Od malych po
velké, Zleva doprava, Zprava doleva, Shora dol(l, Zespodu nahoru, Zevnitr ven, Zvenku dovnitr. VSechny tyto
moznosti vySivaji objekty tak, jak definuje jejich nazev. Chcete-li tedy upravit zpisob vysivani, musite vybrat
konkrétni Optimalizacni strategii.
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e Zachovat sekvenci prekryti, i pfi odstrihnuti: Tato moznost je dilezita pro sekvenci motivu. Je-li zaSkrtnuta,
vSechny tvary vektorového motivu budou vySity s ponechanim poradi prekryti. To znamena, Ze pri vySivani
se budou vektorové objekty prekryvat dle zadaného poradi. Filtr funguje, i kdyz jsou prekryty pouze malé
oblasti objekt(i a program se rozhodne mezi nimi pridat odstrihnuti niti. Pokud neni tato moznost aktivova-
na, program presklada objekty tak, aby vice vyhovovaly optimalizacni strategii a jinym nastavenim.

e Z&dna zastfizeni v kombinovanych objektech: Je-li tato moznost aktivni, nepovoluje odstfihavani

uvnitf kombinovanych objektd. Tato mozZnost se vztahuje pouze na kombinované objekty (nikoli se-
skupené). S touto moznosti budou vSechny kombinované objekty vySity se skokovym stehem mezi

Pokud tuto moznost nezaSkrtnete, vSechna zastrihnuti budou normalné vypocitana a objekty budou preskla-
dany v zavislosti na Optimalizacni strategii a jinych nastavenich (jako je Odstrihnuti mezi objekty).

e Minimalizovat zmény barev: Tato moznost je dulezita pro omezeni poctu barev pfi vySivacim procesu. Zmé-

ny barev se tykaji zmén barev niti, které vysivaci stroj provadi u jednotlivych objektu. S vice zménami barev
je sekvence presnéjsi, ale cas vysivani delsi. Pri mensim poctu zmén se vysivani prizpUsobi nastaveni Minima-
lizace zmén barev a sniZuje cas k procesu potiebny. Tato moznost je vhodna pro snizeni poctu barevnych
zmén, ale nedokaze zménit poradi prekryvajicich se objektd tak, aby doslo k jedné zméné u kazdé pouzité
barvy. Rozhodnuti této moznosti jsou rovnéz spojeny s jinymi optimalizacnimi nastroji, jako Optimalizacni
strategie, Odstfihnuti mezi objekty, Zachovani sekvence prekryvani a Sekvence, které se nachazi v panelu
Vlastnosti.

Je dulezité si pamatovat, Ze optimalizacni nastaveni jsou propojena a vySivaci sekvence je vypocitana v zavis-
losti na vSech téchto nastavenich nikoli jen na jednom. Kdykoli upravite optimalizacni nastaveni musite zvazit,
jak provadéné zmény spolu s ostatnim nastavenim ovlivni sekvenci vysivani. Provedené zmény muzete sle-

i

%
dovat pres nastroj Pomalého prekresleni — ‘—(najdete na panelu nastroja), ktery simuluje vySivaci proces vami
vytvoreného motivu.

Nastroj Seekvence

Sequence Auto 3
To start |
To end

Stop before

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Nastroj sekvence ma schopnost preradit konkrétni objekt ¢i vice objektl tak, aby byly vySity na zacatku ¢i na
konci vySivaciho procesu. Nastroj sekvence najdete po vybéru objektu/a ve spodni ¢asti panelu Vlastnosti.

Sekvence nabizi nasledujici moznosti: Na zacatek, Na konec, Zastavit pred a Auto.

Vychozim nastavenim je Auto, které umozni programu rozhodnout o vySivaci sekvenci motivu. Pokud chcete
zménit poradi objektu a vysit jej prvni ¢i posledni, musite vyuZzit funkce Na zacatek, respektive Na konec. V pri-
padé, Ze jste vybrali vice objektl a zaradili je Na zacatek ¢i Na konec, uskutecni se zcela jiny proces. Program
zméni objekty, které jsou napriklad nastaveny Na zacatek, presune je na zacatek vysivaciho procesu, ale v
poradi, o kterém program rozhodne sam v zavislosti na ostatnich nastavenich okna Moznosti optimalizace.
Stejny proces probéhne i v pripadé nastaveni Na konec. Program objekty zpracuje a presune je na konec vysi-
vaci sekvence, ale o jejich poradi bude rozhodnuto automaticky. Objekty, které maji stale automatické nasta-
veni, budou vySity po objektech Na zacatku a pred objekty Na konci, pficemz o poradi opét rozhodne
program automaticky.

Objekty tedy Ize v ramci sekvence rozdélit do 3 skupin:
o Ty, které budou vysity prvni (Na zacatek),

¢ Ty, které budou vysity uprostied (Auto) a

¢ Ty, které budou vysity na konci (Na konec).

Pokud nechcete sekvenci nijak upravovat, program automaticky vytvori nejlepsi moznou sekvenci v zavislosti
na ostatnich nastavenich, ktera jste provedli v okné Moznosti optimalizace.

Moznost Zastavit pred je specialnim prikazem sekvence, kterym urcite, e ma stroj pred usitim daného objektu
zastavit. Jedna se o velice uzitecny nastroj pri pouziti vice ramecka, Siti nasivky, motivi s pojmenovanim a kaz-

dého motivu, u kterého potrebujete vykonat specificky ukon.

LY
Kdykoli chcete simulovat vySivaci sekvenci, vyuZijte nastroj Pomalé prekresleni - b2 rozhodnéte se, zda neni

nutné provést vice zmén. Lista spravce sekvence vam se sekvenci nepomd(ze v pripadé, Ze je aktivovana au-

tosekvence. | 4l
Auto
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Manualni sekvence

Program obsahuje manudlni sekvencni mechanismus, ktery vdm umozni preorganizovat vysiti motivu dle
vasSich preferenci. Vychozim nastavenim programu je automatické sekvencovani, které je velice uzitecné pro
nezku$ené uzivatele a ty, kteri nejsou s vySivaci sekvenci seznameni. Pro prechod na manudlni sekvenci,
musite na béZzném panelu nastrojl vypnout automatickou sekvenci Eﬁ

Auto

Optimalizace

Nastroj Optimalizace np%ie je dostupny pouze pri zakazané autosekvenci a nastavené rucni sekvenci Eﬁ :

Manual
Optimize
umozni spustit optimalizaci sekvence a dava vam schopnost volné preorganizovat objekty v sekvenci pres

Kliknutim na ikonu Optimalizace se otevre vyskakovaci okno Spustit jednu optimalizaci, které vam

Spravce sekvence.
£ Run eptimizer ance 7 X
Techrique

(®) Simphe (Just re-arrange objects)
() Advanced (Re-arrange and medify obiects if needed)

Ok Cancel

V okné muzete vidét 2 moznosti:

¢ Jednoducha (preorganizovani objekt()

Po vybéru této moznosti kliknéte na tlacitko OK a vytvorena sekvence ve Spravci sekvence bude vychazet z
nastaveni, které jste provedli v podsekci Autosekvence, kterou najdete v nabidce Nastroje > Optimalizace.
Jedna se o velice uzitecnou funkci, protoZze program vykona vSechnu tézkou préaci za vas aplikaci prefe-
rované Optimalizacni strategie a vam zanecha pouze minimalni zmény.

e Pokrocila (preorganizovani objektl a jejich potrebné modifikace)
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Po vybéru této moznosti kliknéte na tlacitko OK, na motiv se aplikuje Optimalizace, ale v pfipadé potreby
dojde k modifikaci objekt. To znamena ze Vyplné 0[ a Obrysy/Pera & budou oddéleny a sepa-

rované preorganizovany v zavislosti na nastavenich v okné MoZnosti optimalizace, které najdete v nabid-

ce Nastroje. Ve Spravci sekvence se objevi vice objektl, které mizete volné preorganizovat. Vytvorena

sekvence bude vychazet z nastaveni, ktera jste provedli v podsekci Autosekvence, kterou najdete v okné
Nastroje>Moznosti optimalizace. Jedinym rozdilem od Jednoduché sekvence je, Ze objekty vyplné a obry-
su/ pera budou upraveny a preorganizovany separované pro ultimatni vysledky vysivani. Musite si vSak
pamatovat, Zze bude vytvoreno vice objektl. Diky tomu bude jejich preorganizovani slozitéjsi, zvlasté u
bitmapovych objektd.

| pres zapnuti manualni sekvence nebude aplikovano zadné nastaveni z okna Moznosti Optimalizace,
které neni nastaveno v Autosekvenci, dokud neulozite motiv na stehovy soubor (.dst, .pes, atd) nebo
nepouzijete funkci Pomalé prekresleni pro simulaci procesu vysivani. To znamena, Ze moznosti Vysu-

nuti ramecku, Odstrihnuti mezi objekty, Odstrihnuti krizkovych steh(l a Nejblizsi spojeni nebudou vy-

pocitany pri vypinani ¢i zapinani funkce Autosekvence.

Spravce sekvence - Manudlni

&)

Pro plnou kontrolu nad posloupnosti objektli mizete zakazat Autosekvenci | #uta

To provedete kliknutim na ikonu Auto ‘ Auta | na panelu nastrojd. Pro plnou kontrolu nad vysivaci sekvenci
musite vypnout vSechny inteligentni mechanismy.

Pokud motiv pochazi z cisté vektorového artworku, bude se v ném nachazet pouze par objektl a nebude
problém jej preorganizovat. Pokud vSak pochazi z bitmapového souboru, pocet objektli maze byt od nékolika
aZ po tisice objektl, jez bude velice slozité spravovat a pracovat s nimi. Proto musite byt pri manualnim sek-
vencovani velice opatrni a pripravit se na velké mnozstvi objektd. Z tohoto ddvodu mé program mnoho néa-
stroju, které vam umoznuiji zvolit objekty podle barvy (vyplné, obrysu, obojiho) nebo typu stehu a usnadnit
vam tak jejich preorganizovani.

Preorganizovat objekty je ve Spravci objektu velice jednoduché. Jedinou véci, kterou musite udélat, je vybrat
objekt(y), které chcete preorganizovat, pomoci libovolné metody vybéru nachazejicich se v programu. Poté je

ve Spravci sekvence tazenim premistéte na novou pozici. Preorganizovani se projevi v pracovnim prostoru.
Pokud se vam vysledky nelibi a zda se vam, Ze jste udélali chybu, m{Zzete vSe vratit Zpét (Ctrl/Cmd+2Z2).
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Pri organizovani je velice dllezité mit na paméti, ze nékteré objekty se mohou zménit v disledku funk-
ce Odstranit prekryti, jez je pouzita automaticky. Moznost Odstranit prekryti je dostupna na panelu
Vlastnosti a odstranuje prebytecné casti motivu, které jsou umistény pod jinymi objekty, ¢cimz se snizi
pocet a tloustka steh(. Neodstrani je permanentné (jako nastroj Odstrihnuti), ale zachova jejich ar-
tworkové informace, dokud motiv neulozite do stehového souboru (.dst, .pes, atd.). Proto mizete pre-
sunout vétsi objekt ze spodku motivu (diky funkci Odstranit prekryti se bude chovat jako hranice/ob-

rysy) a umistit jej na horni stranu motivu, jakmile tak vSak ucinite, zjistite, Ze se zménil na velky objekt

vyplné prekryvajici ostatni objekty. Pro odstranéni tohoto efektu musite nejdfive vyuzit nastroj odstri-
Zeni z panelu nastrojl pro zastfizeni objektu a jeho nasledného preorganizovani. To vse je pfi Au-
tosekvenci vypocitano automaticky.
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Nastaveni programu




Nastaveni programu

V této sekci predstavime panel Nastaveni a zpUsob, jakym Ize upravit jednotliva nastaveni programu. Okno
Nastaveni muZete otevrit pomoci Nastaveni na panelu nastroji nebo pomoci klavesové zkratky Ctrl + T.
UZivatelé Mac OS musi prejit do nabidky Artistic > Nastaveni nebo pouzit klavesu Cmd + T. V okné mUzZete
upravit vlastnosti kazdé zalozky v menu.

General Tools  Monitor View Printing Palette Order

Klikejte na jednotlivé zalozky pro zobrazeni jejich nastaveni.
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Obecné
V zélozce Obecné mizete nastavit jazyk uzivatelského rozhrani, upravit Urovné funkce zpét a nastavit po ko-

lika krocich bude probihat Automatické zalohovani a nakonec vybrat systém méreni a jeho vlastnosti. V za-
vislosti na vasich potfebach mazete definovat Urovné funkce zpét. Definované ¢islo je pocet krokd, o ktery se

muUzZete vratit.

v v

Poznamka: Vyssi pocet krokd vyZaduje vétsi systémovou pamét’.

Pomoci Automatického zalohovani nastavite, po kolika krocich probéhne automatické uloZeni. Pokud je na-
priklad automatické zalohovani nastaveno na 5 krok(, program provede po 5 zménach vaseho motivu auto-
matické ulozeni.

Nakonec mUzZete vybrat systém méreni programu, vychozim nastavenim je systém metricky (mm). Pokud
chcete prepnout na palce, kliknéte na tlacitko Na imperialni a vdechny rozméry se budou zobrazovat v palcich.

& Options

General Tools Manitor View Printing Palette Order
Language

English -

Undo levels

| n

Auto backup steps

| 5%

Measurement system and unit view options
Bhysical length: |0,1mm =
Stitch density: |0,12mm
Stitch length: |0,1mm ™
Cross stitch size: |0, 1mm ~

Defaults To Imperial

Cancel Help
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Nastroje

V sekci nastroje miZete upravit néktera nastaveni vybérovych nastrojl, zaméreni spravce sekvence a
rezim digitalizacniho nastroje.

& Options

General Tools Manitor View Printing Palette Order
Selection

Allow polygon selection with lasso
[] Make lasso default selection tool
Separated Resize - Rotate

Selection movement step:

Sequence manager

Focus on item: | On hover =
Digitizer

Digitizer tool : |ContextMenu =

Adv. scanner options

Cancel Help

Vybeér

¢ Pokud zaskrtnete Umoznit polygonalni vybér lasem, aktivujete extra funkci laso. Tato funkce vam umozni
kreslit rovné rohové segmenty hranice vybéru. Aby bylo mozné nakreslit takovy UGtvar, spustte nastroj la-
so a na libovolném misté vytvorte linii, kliknéte jednou pro vytvoreni pocatecniho bodu linky a podruhé

pro koncovy bod. Jakmile koncovy bod posledni linky dosahne pocatecniho bodu, vas polygonalni vybér
je dokoncen. Vybrany budou vSechny objekty uvnitr néj.

e Pomoci Vychozi nastroj vybéru - Laso muZete z Lasa udélat vychozi nastroj pro vybér.

e Program ma 2 operacni rezimy pro Upravy. Vychozim nastavenim je Oddélenda zména rozmeéru - rotace,

coz znamena, ze kdyZ vyberete objekt, dostanete ridici prvky, kterymi m{zete upravovat jeho rozméry a

musite na néj kliknout, abyste prepnuli na prvky otaceni/zkoseni. Vice informaci naleznete v sekci
Uprava objektd.
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e V poli Kroky vybéru mulzete specifikovat vzdalenost, v ramci které bude objekt presunut

pokazdé, kdyz stisknete smérovou Sipku na vasi klavesnici. Vychozim nastavenim je 1 mm.
Spravce sekvence

Pomoci nabidky Soustredit na polozku muizete specifikovat, kdy se bude Spravce sekvence zamérovat na
dany objekt v ramci pracovniho prostoru. Pro aktivaci tohoto nastaveni kliknéte na tlacitko OK a restartujte
program.

e Pfi presunuti: Kdykoli po vybéru tohoto nastaveni presunete objekt v Spravce sekvence, bude za-
méren (zvyraznén a centralizovan v oblasti zobrazeni).

e Po kliknuti: Kdykoli po vybéru tohoto nastaveni kliknete na objekt ve Spravci sekvence, bude za-
méren (zvyraznén a centralizovan v oblasti zobrazeni).

¢ Nikdy: Po vybéru této funkce bude zamérovaci funkce deaktivovana.

Monitor

V zalozce Monitor mGzete definovat skutecnou Sirku vaSeho monitoru. To je opravdu dilezité v pripadé, Ze si
chcete zobrazit motivy v jejich skutecné velikosti. Skute¢nou velikost monitoru muzete zjistit premérenim "ob-
lasti zobrazeni" pravitkem. Vysledek méreni vepiste do textového pole. DalSim zpisobem nastaveni Sifky moni-
toru je jednoduché kliknuti na velikost Uhlopricky vaseho monitoru, pokud ji znate. Pomoci tlacitka Auto de-
tekce se program pokusi automaticky detekovat velikost vaSeho monitoru. Pro aplikaci zmén kliknéte na tlacit-
ko OK. KdyZ po tomto nastaveni spustite z panelu nastrojid 100% zoom, uvidite motiv v jeho skutecné velikosti.

& Options

General Tools Monitor View Printing Palette Order

Menitor width

EJ Visible area: | 510,0 mm | I Auto detect I

Monitor presets (generic): 14" 15" 17 19" 1"
Wide screen presets: 19" 20" 2 247 5"

Please measure the visible area of your monitor with a ruler so as to have accurate 100%6 (1:1) zoom

Ok Cancel Help
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Zobrazeni

V zaloZce Zobrazeni miZete upravit zpUsob, jakym se budou zobrazovat panely nastroji. Mdzete zménit iko-
ny Stehovych typd, Styl( a Standardniho a Nastrojového panelu. Rovnéz muzete zvolit, zda bude viditelny Sti-
tek textu nebo ne, pripadné nastavit jeho pozici.

& Options

General Tools Monitor View Printing Palette Order

Stitch type Lists

Icons: |Large = Styles icon size: |64 =
Text: |Text below icons = Other icons: | Large -

Toolbars

Icon size: I 24 pinels

Text: |Show Text

LI scale
Font scale: I 100 =
Controls scale: I 100 = Preview
Reset

Useful area always visible

Defaults

Concel | [ i

Typ stehu

e Ikony: Z této nabidky si m{zete zvolit, zda budou ikony na panelu Vlastnosti velké ¢i malé. Pro aktivaci
pozZadovaného nastaveni kliknéte na nabidku a vyberte jednu ze dvou dostupnych moznosti.

e Text: Z této nabidky si mizete zvolit zda budou ikony Stehovych typ( opatreny Stitkem s textem a na-

stavit jeho umisténi. Textovy Stitek mZze byt umistén "vedle" ikony, "pod" ikonou nebo nezobrazen. Po
provedeni prislusnych zmén tak mazete zobrazit ikony i s Stitky presné tak, jak si prejete.

Seznamy
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« Velikost ikon: V tomto numerickém poli mGzete specifikovat velikost ikon na panelu Vlastnosti. Cislo v
poli specifikuje rozméry pixell ikon. Pfesnou velikost miiZzete vepsat, upravit ji pomoci smérovych Sipek
. e . ;v v - o
vedle ciselného pole nebo pomoci kolecka mysi . Velikost nesmi prekrocit 64 pixeld.

i

e Ostatni ikony: Z této nabidky mUzZete nastavit, zda budou ikony v nabidce Vlastnosti Malé i Velké.
Pro aktivaci této funkce musite kliknout na nabidku, vybrat jednu ze dvou dostupnych moZnosti,
kliknout na OK a restartovat program.

Panely nastrojt

Pomoci posuvniku Velikost ikon mGzete definovat velikost ikon na béZzném panelu nastrojl, ktery se na-
chazi v horni casti aplikace a panelu nastrojd, ktery se nachazi v levé casti aplikace. Vami zadana hodnota
predstavuje velikost ikon v pixelech. Navic si mizete vybrat, zda chcete mit vedle ikon Stitek s jejich na-
zvem ci nikoli.

Rozméry Ul

Pomoci posuvnik( Velikost pisma a Velikost ovladani mdzete upravit velikost pisma a ovladani programu. Po-
moci tlacitka Reset miZete nastavit vychozi rozméry Ul.

Pomaci tlacitka Vychozi mlzete obnovit vychozi hodnoty v zaloZce Zobrazeni, kromé hodnot Rozmér( Ul,
které maji své vlastni tlacitko Reset. Pro aplikaci vSech provedenych zmén musite kliknout na tlacitko OK a re-

startovat program. Jakmile jej pak znovu spustite, vSechny provedené zmény budou aplikovany..
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Tisk

V zélozce Tisk mlZete upravit Font vytisku, Velikost textu a Parametry tisku.

& Options

General Tools Monitor Wiew Printing Palette Order

Printout fonts Size of text
When printing to printers use: 10 * | pts.
Truetype font: | Arial h

When printing to plotters use:
Vector font: Modern h

Printout parameters

Design bitmap DPT: 160

DPI should be around half the printer DPI. For example, on a printer with 360 DPI, you can put it from
120 to 180 DPI.

Company name: |Prinb:ut by Artistic Digitizer

Concel | [

Font vytisku

Moznosti Font vytisku mGzete definovat ktery True Type font bude tiskarna pri tisku pouzivat a jaky Vekto-

rovy font vyuzije pri tisku plotr. Rovnéz muzete upravit Velikost textu. Kliknéte na nabidku a vyberte.

Parametry vytisku

V Parametrech tisku mizete definovat DPI (Dots Per Inch - Pixely na palec) tisku a pfidat do vytisku nazev -
slogan. Nastaveni DPI je pro tisk dalezité, protoze primo ovliviuje kvalitu vytisku. Hodnota DPI musi byt za-
psana do pole DPI motivu a méla by predstavovat asi polovinu DPI podporovaného vasi tiskarnou. Pokud te-
dy vase tiskarna dokéaze tisknout kvalitou 360 dpi, mizete hodnotu dpi nastavit od 120 do 180. Do pole Na-
zev spolec¢nosti miiZzete zadat nazev spolecnosti ¢i slogan, ktery bude na vytisku vyobrazen.
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Nastaveni programu

Poradi palet

Using the "Palette order" tab you can select which of the available "Thread palettes” will be visible and change
the order that they appear in "Color manager" colors list.

Palette order

Marne Visible
1 ACKERMANN ISACORD
Pomoci checkbox( vedle vyrobcl palet mizete vybrat, 2 ACKERMANNM ISAFIL

které budou dostupné v seznamu Spravce barev ci na 3 ACKERMANN ISALON

zéloZce Barvy.
4 ACKERMAMNN ISAMET

5 AMANN ISALON 40

B AMNGELKIMG

Palette order

Name Visible
1 ACKERMANNM ISACORD ~
2 ACKERMANN ISAFIL I
Také muzete vybrat poZzadovanou paletu a pretdhnout ji |3 ACKERMANM ISALON %]
na jinou pozici v rdmci seznamu a jednoduse ji tak
umistit do vam prijemnéjsi polohy.

AMGELKIMNG
ri | ANOME

8 AMGELKING 5 FEEL 5OFT ]
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Vlastni ramecky

V zéloZce Vlastni ramecky muizete vytvaret vlastni ramecky v pripadé, Ze pouzivate ramecek, ktery neni
dostupny na seznamu. Po kliknuti na tlacitko + se otevie nové okno, ve kterém muzete definovat novy vlastni
ramecek s pozadovanymi rozméry. Ramecek se vytvori a bude pridan do seznamu rameckd pro vybrany stroj,
diky cemuz se k nému mUzZete vratit tolikrat, kolikrat jen chcete. Vami zadané rozméry musi odpovidat tém, ve
kterych je dany ramecek dodan vyrobcem.

Gy & Tooks Mot Wi Printirg Pasette Ordar Ll_\'-'mml'b-ons_‘
Hoop Mame Width Height Symimeetnc Company
[ 1
el
][ G | [

Pro tvorbu vlastniho rdmecku musite zadat poZzadované rozméry, vybrat jeho vyrobce a model stroje, vybrat
tvar ramecku a urcit jeho nazev. Poté jej do seznamu pridate kliknutim na tlacitko PFidat.

& Dialog
Hoop name ———{vooprames [owstomboce _ I}
Machine Companyly_compsny: |Janome v
Machine Model — wachne: [wcisoo 3l
[Foop shape: — — |
Hoop shape——T® recangiar O craa|
o —
Stitch area—— 5““":“’ I
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% Nazev - popis ramecku: Do prislusného policka musite nejdrive vyplnit Nazev - popis ramecku. Na-
zev - popis, ktery zadate, bude zobrazen v nabidce Vybér ramecku. Pokud toto pole apomenete vy-

plnit, budete programem poZzadani o napravu. Doporucujeme do tohoto pole vzdy pridavat popis ra-
mecku (ovalny, kulaty, obdélnikovy atd.) a jeho rozméry, diky cemuz si velice usnadnite rozhodovani,
ktery ramecek pouzit.

% Vyrobce stroje: Vyberte vyrobce stroje, na kterém budete dany ramecek vyuZzivat.

% Model stroje: Vyberte model stroje, ramecek bude zarazen do seznamu dostupnych ramecku pro vy-
brany stroj.

% Tvar ramecku: Vyberte, zda bude novy ramecek ovalny c¢i obdélnikovy.
% Sirka: Do pole Sitka mGzete zadat §irku pouzivaného ramecku.
% Vyska: Do pole Vyska muzete zadat vySku pouzivaného ramecku.

Po Upravé vSech nastaveni mGzete ramecek ulozit kliknutim na tlacitko Vytvorit, které prida ramecek do sezna-
mu dostupnych ramecku pro vybrany stroj. Pro pouziti ramecku jej musite vybrat prostrednictvim uvitaci ob-

razovky nebo pres ikonu Stroj / Ramecek na panelu nastroja.
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