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JANOME Artistic Digitizer

Manual k softwaru

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 & ruénimi - reprodukovana, adaptovana,
kopirovana ¢i distribuovana, prepisovana, ukladana ¢&i preklddana do jakéhokoli lidského nebo
pocitacového jazyka, ¢i pfedavana tietim osobam.

Ochranné znamky: DRAWstitch je ochranné znamka a/nebo registrovana znamka spolecnosti
DRAWSstitch 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 nazvy spolecnosti i jejich loga rovnéZz mohou mit ochranné znamky ¢i regis-
trované znamky pridruzenych spolecnosti.

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

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

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

Poznamky, zaruky a zfeknuti se zodpovédnosti:

VSechny informace jsou poskytovany "tak, jak jsou dodany" bez jakékoli zaruky, at uz vyslovné di
odvozené, véetné, ale ne vyluéné, odvozenych zaruk obchodovatelnosti, vhodnosti pro konkrétni Ucel, &i
neporusitelnosti. DRAWSTITCH INTL. LTD nenese zadnou zodpovédnost za chyby &i nedostate¢né
informace, software, nebo jiné dokumenty, na které je vtomto manualu odkazano.

Reference na spolec¢nosti, jejich sluzby ¢i produkty, jsou poskytovany "tak, jak jsou dodany" bez ja-
kékoli zaruky, at uz vyslovné &i odvozené . SpoleCnost DRAWSTITCH INTERNATIONAL, LTD ¢i
jejich zastupci, zaméstnanci &i pobocky nejsou za Zadnych okolnosti zodpovédny za zadné
konkrétni, nahodné, nepfimé ¢i pfimé poSkozeni jakehokoli typu €i jakakoli jina poskozeni, véetné a
bez vyluéné téch, kterd vedou ke ztraté moznosti uzivani, dat ¢&i ziskd, at uz jsou jako mozna poskozeni
adresovana Ci nikoli, a rovnéz nenese zadnou zodpovédnost vyvstavajici z vyuziti &i poskytnuti téchto
informaci. Informace obsaZzené v tomto manudlu jsou poskytnuty pouze pro informacni Gcely, a i
kdyz si je spoleCnost DRAWSTITCH INTERNATIONAL LTD jista jejich pfesnosti, vezméte prosim
na védomi, Ze tento manual muze obsahovat technické ¢&i jiné odchylky a typografické chyby.
Zmeény jsou do informaci nize pfidavany pravidelng, tyto zmény budou doprovazeny novym vydanim
tohoto manualu a bez pfedchoziho upozornéni.

DRAWSTITCH INTERNATIONAL LTD muZe bez omezeni vykonavat aktualizace a/nebo zmény
vyrobkl a/nebo programu popsanych v tomto manualu.



Tisk:
Tento manudl 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 manuélu objevuiji;

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

(d) NEbudete zvefejiiovat ani distribuovat Zadnou ¢ast tohoto manudlu prostfednictvim elektronické sité,
véetné internetu a WWW;

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

Pro vice informaci navstivte:

Kontakt na DRAWStitch 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 ovlddanim a uchvatnou kvalitou vySivani.

Kazda tvorba vysivky zabere méné casu a snahy, coz vam poskytuje vice ¢asu tésit se z vaSich vytvor(.
Artistic Digitizer je jeSté mnohem vic. Obsahuje nastroje pro tvorbu prostrihovanych, barevnych a prosi-

vanych motivl. Navic dokaze vytvorit Sablony a motivy s krystaly/drahokamy. Jeden software, vSechny
moZnosti.

VSechno na dualni platformé pro MS Windows® a Mac OS®. Uz Zadné dilema s operacnim systémem.
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Instalace

Prvnim krokem pro pouzivani softwaru je jeho vlastni "instalace". Instalaci dostanete software na vas

pocitac, pred tim se vSak ujistéte, Ze odpovida systémovym pozadavkam. Aby bylo mozné software

nainstalovat, musite splnovat alespon minimalni systémové pozadavky.

Jiné nez vySe zminéné operacni systémy nejsou podporovany.

Minimalni systémové pozadavky:

Opera¢ni systém:

Windows 7, 8 ¢i 10 s nejaktualnéjsimi Service Packy

Posledni a predchozi verze MacOS, v porovnani s verzi vydani tohoto softwaru

CPU: 2,0 GHz Intel nebo AMD procesor
RAM: 4 GB RAM
Pevny disk: 1.5 GB volného mista

Graficka karta:

3D DirectX 9c akcelerator s 1 GB RAM, barevny systém 32-bit (pouze Windows)

Rozliseni:

1366 x 768

Pripojeni k

internetu:

VyZzadovano

Instalace softwaru

Ujistéte se, Ze jste prihlaSeni jako administrator.

Zavrete vSechny aplikace, véetné antivirovych program( a aplikaci, které jsou otevieny v systému ci
na panelu Windows. Pokud tak neucinite, mize se doba instalace vyrazné zvysit a také maze dojit k

naruseni jejiho priibéhu.

Instalace na MS Windows

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

vSechny spusténé programy.
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Nema-li vas pocita¢ automatické spusténi z DVD mechaniky, otevrete Prohlize¢ Windows a z DVD-ROM me-
chaniky spustte "setup.exe" program.

Pokud mate odkaz ke staZzeni instalacniho souboru, m{iZete jej vepsat do pole pro URL adresu v jakémkoli pro-
hlizeci a stdhnout si jej. Extrahujte instalacni soubor ze stahnutého zazipovaného souboru pravym kliknutim na
néj a vybérem "Extrahovat vSe..." DrZte se instrukci pro extrakci souboru, poté prejdéte do slozky, kam byl sou-
bor extrahovan a dvojim kliknutim na néj jej spust'te.

Pokud spoustite instalaci na operacnim systému Windows 7/8.1/10, objevi se "Bezpecnostni obrazovka" s
informacemi o novém softwaru a pozada vas o povoleni instalace. Musite se budto prihlasit jako administrator
nebo kliknout na "Povolit", pokud uz prihlaseni jste.

1. Je-li to mozné, méjte "Hardwarovy USB disk" a plotr béhem instalace odpojeny. Kliknéte na
"Dal$i>" pro pokracovani.

2. Jakmile se otevre okno s Licencnim ujednéanim:

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

3. V nasledujicim dialogu, muizete specifikovat, kam chcete software instalovat. Instalacni slozku mazete
zménit kliknutim na "Prochazet..." a vybérem jiného adresére. Pro pokracovani kliknéte na DalSi>.

4.V dalSim dialogu si vyberete, které komponenty softwaru chcete nainstalovat. Ve vychozim nastaveni
budou nainstalovany vsechny. Ty, které nepozadujete, odkliknéte. Pro pokracovani kliknéte na DalSi>.

5. Software je nyni pripraven k instalaci. Kliknéte na Instalovat pro zahajeni instalace. Béhem instalace
muZzete kliknout na tlacitko Zobrazit podrobnosti, ¢imZ zobrazite podrobnosti o instalacnim procesu.

6. Béhem instalace se mUzZe objevit nékolik vyskakovacich oken, pozadujicich pristup k instalaci
ovladacl vysivaciho stroje. Pro pokracovani kliknéte na Instalovat.

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

8. Software spustite dvojim kliknutim na zastupce (Artistic Digitier), kterého najdete na plose.

9. Objevi se zprava, ktera vas informuje o nutnosti pripojeni vaseho USB disku ¢i stisknuti OK pro
vloZeni aktivac¢niho softwarového klice. Pro pokracovani kliknéte na OK.

10. Objevi se okno Softwarovy kli¢. Do prislusnych oken vepiste sériové cislo a
aktivacni kli¢, poté kliknéte na Aktivovat. Byl-li proces Uspésny, objevi se zprava "Aktivace klice byla
Uspésné dokoncena".
11. Software znovu spustite dvojim kliknutim na zastupce (Artistic Digitizer), E 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 mizete software pouZivat.
Instalace na MAC OS
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VloZte instalacni DVD s Artistic Digitizer do vaSi DVD-ROM mechaniky. Doporucujeme zavrit vSechny
spusténé programy. Otevre se DVD slozka, ze které musite dvojim kliknutim spustit "Artistic.dmg". Nasledné
pokracujte dle kroku 5.

Pokud mate odkaz ke staZzeni instalacniho souboru, miiZete jej zadat do jakéhokoli prohlizece a soubor
stahnout. Pripadné mUZete pouZit tento odkaz na instala¢ni soubor:

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

1. Na obrazovce mUzete vidét postup stahovani.

2. Jakmile je stahovani dokonceno, ikona stahovani se zméni.

3. Kliknete-li na ikonu StaZzené 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
internetu, kliknéte na Otevrit pro pokracovani. 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 zob-
razite jeho obsah. Na ploSe se objevi ikona indikujici pripojeny image disk. Pokud omylem zavrete
okno vyhledavace, mlzete zacit znovu dvojim kliknutim na ikonu Artistic Digitizer na ploSe.

5. Pro provedeni instalace programu Artistic Digitizer musite pretahnout ikonu do slozky Aplikace, kte-
rou vidite pred sebou.

6. Pretahnéte aplikaci Artistic na ikonu slozky aplikaci.

Oznameni: Neklikejte na tuto ikonu, protoze by doslo ke spusténi programu pres pripojené medium a
program by se nenainstaloval.

7.V tuto chvili je instalace dokoncena. M{iZzete vyjmout instalacni médium. Kliknéte pravym tlacitkem my-
Si na ikonu Artistic Digitizer na ploSe a vyberte moznost Vyjmout.

8. Pro spusténi softwaru spustte vyhledavac a v Aplikacich najdéte ikonu Artistic WJ

9. Otevre se prihlaSovaci okno pro Softwarovy kli¢. Do pfislusnych policek musite vypsat

Sériové cislo a Aktivacni kod. Pro postup v aktivaci musite byt pripojeni k internetu. Pro vyplnéni klice a
aktivacniho kédu stisknéte Aktivovat.

10. Po Uspésné aktivaci se objevi zprava "Kli¢ Uspésné aktivovan".
11. Nyni je vSe pripraveno pro pouZiti programu Artistic Digitizer, prejdéte do slozky Aplikace a jesté
jednou nejdéte ikonu Artistic. Dvojim kliknutim na ni program spustite.

12. Nyni mGzete Artistic Digitizer pouzit.
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Udrzba

Sprava programu v MS Windows

Pro aktivaci spravy programu prosime vlozte DVD s Artistic Digitizer do vasi DVD-ROM mechaniky, a to se au-
tomaticky spusti, popripadé dvakrat kliknéte na vami stazeny soubor.

DalSim zpUsobem pro spusténi spravy programu je: "Start > VSechny programy > Artistic digitizer >

Odinstalovat Artistic Digitizer". ".

Je-li aktivovana uzivatelska Kontrola Uctu, mozna se budete muset prihlasit jako administrator (pokud jiz ad-
ministrator nejste), pripadné 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
mMoznost.

Ze spravy zvolte vami pozadovanou moznost a pro pokracovani kliknéte na Dal$i>. Pro dokonceni

procesu se drzte pokynu ve vyskakovacim okné.

Sprava programu v MAC OS

Pokud chcete modifikovat instalaci 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 instalacniho procesu.
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Softwarovy klic¢

Spolu se softwarem obdrzite i softwarovy klic, ktery se sestava ze Sériového cisla a Aktivacniho kddu. Tyto
Cisla mUzete nalézt na obalu softwaru a musi byt viozeny do pfisluSnych poli nastroje Softwarovy klic. Nastroj
je nainstalovan spolu se softwarem a naleznete jej v pravém spodnim rohu panelu nastrojd 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 kod.

Software Key . — W
Serial number:
Activation code:
Activate

12:49 Legin required

Clear messages About

Obecné jste pri prvnim spusténi softwaru (pokud jiz nebyl zadan softwarovy kli¢) pozadani o vlozeni
vaSeho sériového cCisla a aktivacniho kodu, aby mohl byt software aktivovan. Pro aktivaci programu
musite mit pristup k internetu. Po zadani klice a kodu kliknéte na Aktivovat pro pokracovani. Pokud se
objevi zprava, ze se proces zdaril, software byl aktivovan a je pripraven k pouziti. Opétovné software
spustte a mlZete pracovat.

V tuto chvili musime upozornit na skutecnost, Ze softwarovy kli¢ je utilita, ktera byla nainstalovana na vase

PC a muzete se k nému dostat z vaSeho disku. V pripadé, Ze se software nespustil, otevrete softwarovy kli¢ a

zkontrolujte jeho stav. Pokud je neaktivni, musite proces aktivace opakovat.
Pouziti softwaru na jiném pocitaci

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

(Windows) a v pravém hornim rohu menu (MAC). Poté s pri pripojeném internetu kliknéte na

Odhlasit.
(G B E® 5 § <L & < H Mon1:06

Y Software Key
software key login required

Windows Mac OS
2. Budete okamzité odhlaseni

3. Nyni miZzete jit na jiné PC a zde otevrit nastroj Softwarovy kli¢ jednoduchym spusténym softwaru

Artistic Digitizer.
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4. Vyplite pole Sériové Cislo a Aktivacni kéd.

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

6. Nyni mdzete se softwarem pracovat na jiném PC.

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

Pouze si pamatujte, Ze pri kazdé zmeéné PC se musite nejdrive odhlasit z predchoziho.

Aktualizace softwaru

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

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

MS Windows

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

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

Klepnutim na ikonu se otevre privodce instalaci, ktery vas informuje o dostupnych aktualizacich. Nainstalovat
ji mGzete pomoci krokl v pravodci.
Aktualizace rovnéz muzete kontrolovat ru¢né. Klepnéte v softwaru na nabidku Napovéda a vyberte

moznost Zkontrolovat aktualizace.

MAC OS

PFi kazdém spusténi softwaru dojde k automatické kontrole aktualizaci. Pokud je néjaka dostupnd, otevie se
vyskakovaci okno se vSemi informacemi nutnymi pro Uspésny update. Mate nékolik moznost: Nainstalovat ak-
tualizace, Pfipomenout pozdéji a Tuto verzi preskocit. Kliknutim na moznost Nainstalovat aktualizace nain-
stalujete nejnovéjsi aktualizace softwaru. Pokud chcete, aby se tento proces provadél automaticky, zaskrtnéte

pole Pristé stahnout a instalovat aktualizace automaticky, poté kliknéte na tla¢itko Nainstalovat aktualizace.
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Pripojeni externich zarizeni

Software mlze byt propojen s mnoha externimi zarizenimi, jako jsou vysivaci stroje, rezaci plotry, tiskarny

atd. Nékteré z nich vSak musi byt pred pouzitim do programu nainstalovany.

Kalibrace monitoru

Kalibrace monitoru je dllezita pro zobrazeni skutecné velikosti vytvareného motivu v momenté, kdy na-
stavite port zobrazeni na 100%.

Pro kalibraci otevrete Artistic Digitizer a vyberte Moznosti... z nabidky Nastroje. Otevre se vyskakovaci
okno Moznosti. Klepnéte na zalozku Monitor.

[ optiens ? *

General Toolks Manitor View Colors/Sizes Printing Palette Order Compatibilicy

Monitor width

_@J Visible area: 517.0 mm Auto detect

Monitor presets {generic): 14" 15° 1" 15" il
Wide screen presets: 19" 20" 2 I

[

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

Ok Cancel Help

Zmérte "viditelnou oblast" (Sifku) monitoru (dle ikony) a zapisté ji do prislusného pole. Kliknéte na OK pro
uloZeni zmén. Jakmile znovu nastavite zobrazeni na 100%, uvidite motiv na monitoru ve skutecné velikosti.
Pripojeni vysSivaciho stroje

MS Windows

Pro pripojeni vysivaciho stroje k PC pouzijte kabel USB. 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
vysSivaciho stroje, budete je muset nainstalovat z CD, které bylo se strojem dodano. Po Uspésné instalaci

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

Pro pfipojeni vySivaciho stroje k PC pouZzijte USB kabel. MAC OS zafizeni pripoji automaticky. Poté mizete
pretahovat vySivaci motivy do stroje pres Artistic Digitizer. Pokud neni stroj softwarem rozpoznan, vsechny

moznosti exportu budou neaktivni.

Podporované vysivaci stroje
Artistic Digitizer podporuje mnoho strojl s riznymi typy pripojeni. Dostupné typy jsou: USB, pfimé a

WiFi pripojeni. Nize mUzZete vidét seznam podporovanych stroju:

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 . . .
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Pripojeni rezaciho plotru

V8echny plotry jsou dodavany s instalacnim CD, popfipadé si m{Zete ovladace stdhnout z webovych stranek
vyrobce. Pripojte plotr do pocitace a nainstalujte ovladace.

Po instalaci ovladact se Artistic Digitizer okamzité s plotrem spoji. Pokud neni mozné plotr rozpoznat nebo je
deaktivovan, musite zkontrolovat, zda byl fadné nainstalovan.

VySe zminéné plati jak pro systém MS Windows®, tak i pro MAC OS®. Systém MS Windows® podporuje
vétsinu plotrd budto primo nebo alespon dokaze ¢ist prislusné soubory. Na systému MAC OS nemusi byt u
nékterych plotr pfima podpora. U téch bude nutné na strankach vyrobce ziskat prislusné ovladace, i kdyz je
u vétsiny plotrd mozné prevést motiv ze softwaru na format, ktery podporuiji.

Podporované rezaci plotry

Artisitc digitizer primo ¢i pres soubor podporuje mnoho plotr(.
NiZe naleznete seznam podporovanych plotru:

Artistic edge . .

Zing . .

Silhouette CAMEO . .
Silhouette Portrait .

eCraft . .
Silhouette SD .

Foison . .

eClips 2 . .

REDSail . .

GCC Jaguar .

Software automaticky rozpozna pfipojeny plotr a umozni vdm do néj zaslat prorezavané ci barevné motivy.

Pokud plotr nelze rozpoznat nebo neni aktivovan, pravdépodobné nebyl spravné nainstalovan.
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Napovéda

UzZivatelskou prirucku mazete najit v nabidce Napovéda primo v softwaru. Nazyva se Témata napovédy a

muzete do ni vstoupit stisknutim klavesy F1. Listovat v ni mUzete takto:

Tabia index Search Navigation
of Contents Arrows
Contents Index Search
¥ Artistic Digitizer -
Subtopics v Getting Started Getting Started
Installation
Maintenance Artistic digitizer embroidery software is equipped
T :'“xm Ee?d . with a next generation working environment
o dare Update . . . . . - - -
Connect external devices 1_u!.rh||:h w_lll E‘){II’EF{ 1|f!.r|th its |f1fmvatwe desl_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
Quick 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 O5®. 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. Vepiste slovo ¢i vétu.

e Hledat: umozni najit konkrétni vétu ci slovo v celém rezimu napovédy

* B

Prochazet uzivatelskou priru¢cku mazete pomoc smérovych Sipek 6 9 %- '%

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

Dalsi zdroj napoveédy 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 napovédu pro konkrétni nastroj, oblast ¢i funkci. Kdyz aktivujete zob-

razeni pomoci, kurzor mysi se zméni na otaznik. Kliknéte na jakoukoli funkci, pro kterou chcete zobrazit na-
povédu.

UZite¢né informace poskytuji také "tooltips", které se aktivuji najetim kurzoru na ikony, tlacitka a jiné funk¢ni

prvky.

UZivatelskéa pfiruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Pracovni prostor

Hlavni okno aplikace se sklada z celé skaly nabidek, panell nastrojl a vlastnich paneld. Toto vSechno se, spolu
se zalozkami motiv(, nazyva pracovni prostor. Pracovni prostor je kombinaci vy$e zminénych komponentd.
Zpusob, jakym jsou komponenty a okna do pracovniho prostoru vioZzeny, m(zete kompletné prenastavit. Kdyz
otevirate aplikaci poprveé, vSechny tyto nastroje jsou uloZeny na vychozich mistech tak, aby vdm pomohly sou-
stredit se na vas cil (tvorbu, editaci ¢i zobrazeni motiv(l). V pracovnim prostoru muzete provadét jakékoli zmé-
ny, aby vice odpovidal vaSim osobnim preferencim. Nastaveni pracovniho prostoru se budeme vénovat jesté

dale v této kapitole. Vénujte trochu casu vSem dostupnym komponentim pracovniho prostoru. Jakmile se se
vSemi nastroji vice seznamite, jejich vyuziti, a tedy vaSe produktivita, se rapidné zvysi. Pojdme si priblizit
vSechny nastroje a jejich vychozi ulozZeni.

Dostupné komponenty se dynamicky méni v zavislosti na Technikach wﬂ , které jsou pro tento
motiv dostupné. Existuje 5 technik - Sablona, Vysivani, Vyfezavani, Krystaly, Malovani. Dle dostupné
techniky se méni komponenty v pracovnim prostoru, vzdy si proto pamatujte, Ze nastroj ci volba ne-

musi byt u aktivované techniky dostupné, zatimco u jinych technik funguiji.

Jakmile se otevre uvitaci obrazovka, software vam poskytuje jednoduchy vstup do zdrojl aplikace a
umozni vam rychle provadét bézné ukony. Hlavni volby jsou: Vytvorit novy motiv, Otevrit existujici motiv Ci
Prohlize¢ motiv(. Rovnéz mizZete rychle nacist jakykoli zrovna vytvoreny ci dfive uloZzeny motiv, ktery se
objevi na seznamu. Také muzete vybrat vychozi ramecek a latku. Nakonec muZete otevrit uZivatelskou pri-

rucku nebo zobrazit jakékoli tréninkové video.
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Nyni si rozebereme dostupné komponenty pracovniho prostoru a zpUsoby jejich Gpravy. V horni ¢asti okna
aplikace naleznete hlavni listu, hlavni nabidku, béZzny panel nastrojd a panel Moznosti nastrojd. Na levé

strané uvidite Panel nastroju. Vidét mizete také listy Pouzité barvy a Stav. Na pravé strané oblasti motivu

muzete vidét zalozky Vlastnosti, Barvy a Napovéda. Zalozka Vlastnosti se méni dle kontextu, protoze posky-

tuje vlastnosti pro vami zvoleny objekt. Kazdy objekt mdze mit jiné vlastnosti v dle jeho rozmérech a tvaru.

Pojdme se na tyto komponenty podivat podrobnéji.
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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 prizptsobeni okna. Dvojim kliknutim na tuto liStu se aplikace z

puavodniho maximalizovaného zobrazeni prepne zpét do bézného zobrazeni v okné.

Hlavni nabidka

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

se daji ovladat hlavni funkce softwaru. Sklada se z nékolika nabidek, kliknutim na nékterou z nich (napf.

Soubor, Upravy, Zobrazit nastroje) oteviete nabidky zahrnutych pfikaz(.

Zalozky motiva

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

seznamu nactenych motiv(i v nabidce Okno.

Uzivatelska priruéka
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Bézny panel nastroju

BéZny 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 jizZ 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 nastrojt

Panel moznosti nastrojli se uzptsobuje 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 nastroju.

Oblast motivu

Srdcem tohoto softwaru je oblast pro motiv. VSechny nastroje, nabidky a funkce vznikly proto, aby poskytly
funkcnost nezbytnou pro proces tvorby motivu. Oblast motivu je obdélnikovy prostor uvniti okna aplikace.
V ramci tohoto prostoru je mozné vytvaret a upravovat motivy. Jakykoli nastroj z kteréhokoli panelu
ovliviiuje motiv uvniti oblasti motivu. Do jednoho okna se da nacdist mnoho motivi. Kazdy motiv méa svou
vlastni oblast. Do rliznych zaloZzek lze nacist nékolik motivd. Klepnutim na danou zalozku muzZete
mezi jednotlivymi motivy preskakovat.

Panel nastroju

Panel nastroji obsahuje zkratky pro vétSinu nastroji k zobrazeni a tvorbé motivu. Vybérové rezimy
(Obdélnikovy a Laso),rezim pro Upravu uzld tvaru, nastaveni zobrazeni (Priblizeni, Oddaleni, Zoom na vse,
Najizdéni), Pomalé prekresleni, rezim tvorby vlastnich motivl Ci VIoZit tvary, text, Vzory (Obdélnikove,
Kruhové) a Spravce barev. Tyto nastroje a jejich funkce budou popsany pozdéji.

Vlastnosti

UZivatelské pFirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




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 mazete 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. Jednodus$e na parametr kliknéte a zménte jeho hodnotu. Pfi vybéru objektu v
panelu vlastnosti se zobrazi vlastnosti zvoleného objektu. Dostupné parametry a jejich spravna Uprava budou
popsany nize v této uzivatelské prirucce. Pokud neni okno vlastnosti dostupné, miZete jej aktivovat v nabidce
Zobrazeni -> Panely nastroju -> Vlastnosti.

Spravce sekvence

Tento nastroj poskytuje grafickou prezentaci vySivané sekvence. V nastroji jsou obsazeny znacky pro oddéleni
rozdilnych typu objektu (VySivka, NaSivka). Velice Casto je treba tuto sekvenci pozmeénit, aby se zlepsila kvalita
vySivani. Jakakoli polozka zvolena ve Spravci sekvence bude zvolena i v pracovnim prostoru. Dalsi funkci toho-
to nastroje je moznost preorganizovat objekty v daném motivu ¢i je vybrat. Diky tomu mdzZete sestavit sek-
venci vysivani presné podle svych predstav.

Kontextove nabidky

Termin kontextové nabidka (zkratkova nabidka ci vyskakovaci okno) se béZzné pouZziva pro nabidky, u kterych
se po pravém kliknuti mysi objevi vyskakovaci okno s nabidkou mozZnosti. Dostupné moZznosti se budou lisit v
zavislosti na zvolené ¢innosti a polozce. Tedy, jiné moznosti se objevi napr. pri kliknuti pravym tlac¢itkem mysi
na objekt motivu, nez pri kliknuti na ten samy objekt v rezimu Gpravy uzl(. Dostupné kontextové

nabidky jsou sefazeny, coz umoZnuje jednoduché listovani napfi¢ rznymi arovnémi nabidky. Nékteré funkce
aplikace jsou dostupné pouze v ramci konkrétni kontextové nabidky. To logicky vymezuje dostupné c¢innosti
pro dany objekt. Vyberte jakykoli objekt, kliknéte na néj pravym tlacitkem a vyberte si z nabidky funkci ta-
kovou, diky které budete moci provést vami pozadované c¢innosti.

Zalozka stavu

Zalozka stavu zobrazuje informace o zvoleném objektu (jako je jeho Sirka, vySka a pocet stehd). Rovnéz
zobrazuje informace pri Upravach objektu, napr. Ghel atd., diky cemuz muzZete provadét mnohem presnéjsi

Gpravy.

UzZivatelska prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Techniky

Dostupné komponenty se dynamicky méni v zavislosti na Technikach ‘h{:ﬂ které jsou pro tento komponent
dostupné. Podivejte se napriklad na nasledujici obrazek, v levé casti je dostupna pouze technika Vysivani a
jak si mizete vSimnout, dostupné jsou rovnéz pouze stehové typy pro vysivani. V pravé casti je dostupna
technika Vyfezavani a do typt obrysu byl pfidan typ Vyrez. Celkem mdzZete vyuzZit 5 technik: Sablona, Vysi-
vani, Vyrezavani, Krystaly, Malovani.
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Sablona:

Po aktivaci techniky Sablona jsou dostupné $ablony obrystl. PouZitim téchto obryst mdzZete automaticky
prevést otevieny motiv obrys na motiv Sablony.

VysSivani

Je-li aktivovana technika Vysivani maZete vyuZit nékolik vypliovych typd (Saténovy, Krokovy, Radovy,

NaSivka, Sitkovy) a nékolik vysivkovych obrys( (Pribézny, Saténovy).

Vyrezavani

Aktivujete-li techniku Vyrezavani, je dostupny vyrezavany obrys a je viditelny v dostupnych typech ob-
rysd. Pouzitim tohoto obrysu mizZete za pomoci vaSich nlzek vyrezat jakoukoli ¢ast motivu. Vytvorte
motiv urceny k vyrezani a poté jej mlzete jednoduse odeslat do vaseho plotru.

Krystaly

Technika Krystaly zpfistupnuje krystalovou vypln a obrysy. Pouziti vyplné Krystal ¢i Krystaly mazete auto-
maticky pridat krystaly do jakékoli ¢asti vaSeho motivu za pouziti riznych velikosti a tvar( krystald/
drahokamu.

Malovani

Technika Malovani zpfistupriuje riizné barevné vypiné (Cik cak, Vypln, Radkova vypln, Sitkova vypln) a
rizné barevné obrysy (Pribézné, Cik cak). Za pouziti jakéhokoli typu vySe zminéného zbarveni mizete

perfektné obarvit libovolnou ¢ast vaseho motivu.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Vychozim nastavenim programu je vyuzitim techniky, ktera byla pouzita pfi poslednim motivu. V pripadé, ze

jste se rozhodli pro pouziti jinych nastroju, které nejsou dostupné v aktivované technice,

muZzete aktivovat jiné techniky kliknutim na ikonu Techniky Vbrﬂ na béZzném panelu nastrojd. Zvolte vami
poZadovanou techniku klepnutim na tuto ikonu. V tuto chvili musime zminit, Ze techniky, které jsou jiZ v mo-
tivu aktivné zahrnuty maji v hornim levém rohu cervenou Zarovku a neni mozné je deaktivovat, dokud je v
motivu pouzit néktery z jejich nastrojl.

Dostupné techniky, které jeSté nebyly v motivu aktivné pouzity, jsou oznaceny zelenou Zarovkou a techniky,

které nejsou dostupné, jsou oznaceny cernou zarovkou. Kliknutim na kteroukoli techniku ji aktivujete a jeji
Zarovka zezelend. Pracovni prostor se aktualizuje a nastroje techniky se zpristupni pro dany motiv.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Rychlé spusténi

4

Nejjednodussim zplsobem pro zahjeni praci v programu je otevreni existujiciho motivu a jeho
zaslani do stroje. M{iZete otevrit budto jakykoli z vaSich vySivkovych motivi nebo jakykoli ze
vzorovych motiv(, které jsou zahrnuty v programu.

1. Na uvitaci obrazovce zvolte kterykoli z Poslednich vzorovych motivi nebo kliknéte na Otevrit... a

vyberte jeden z vasSich vlastnich motiva.
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2. Motiv se otevie v pracovnim prostoru programu a bude pfipraven pro export do vySivaciho stroje. Pred

~roo7

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

= |
Fabric w !llﬂ' mma-

3. Vyberte vami pouzivany Ramecek pomoci nastroje Stroj/Ramecek na panelu nastrojl.

O

4. Spravce sekvence se zméni na Spravce rameck(. Dvojim kliknutim na soucasny ramecek jej zménite.

SQ14
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5. Po nastaveni ramecku klepnéte pred odeslanim motivu do stroje na Pomalé prekresleni na panelu

nastrojl, pro simulaci vySivaciho procesu.

-

B Goe06E
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6. Kliknéte na ikonu Play pro zobrazeni vySivaciho procesu steh za stehem nebo pro rychlej$i zobrazeni tah-
néte ikonu soucasného stehu po posuvniku.

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

8. Kliknéte na ikonu Tisk na bézném panelu nastrojd a vytisknéte motiv. BEhem Siti se vam to jisté bude
hodit.

9. Nakonec kliknéte na Soubor > Exportovat > Do USB a objevi se vyskakovaci okno, které vas navede k

uloZzeni motivu primo do stroje nebo na USB zarizeni.
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10. Ted uz muzete vySivat!

Tvorba textového motivu

Po vysiti vaSeho prvniho vzorového motivu si mlzete vytvorit svij prvni textovy motiv. Tvorba textového

motivu je velice jednoduché - je to jako psani do dokumentu. Upravy se daji provadét okamzité, od Ghlu az
po zakriveni textu.

Prfi tvorbé textového motivu postupujte nasledovné:

1. Z uvitaci obrazovky otevrete motiv nebo pouzijte jakykoli z existujicich vzorkd.

Uzivatelska priruéka
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2. Klepnéte na nastroj Psani na panelu nastrojd. Objevi se panel Moznosti nastroji se vSemi moznostmi psani.

T Text

3. Do textoveho pole napiste vas text. Ten se automatlcky prenese do pracovniho prostoru.

4. Pro zakfriveni textu do oblouku vyberte moznost Do oblouku z nabidky Umisténi.

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

umistén. Pro zménu uzld krivky na né kliknéte a tahnéte.

5,{

Edit nodes
6. V nastroji Text pouzijte dle potfeby MoZnosti nastrojd pro dalsi zmény.
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7. Barvu objektu mlzete zménit v listé Pouzité barvy a jakmile je motiv hotov, mdzete vySivat.
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Klavesové zkratky

Obecné

MS Windows MAC OS

Novy dokument Ctrl+N Cmd+N
Otevrit dokument Ctrl+O Cmd+0O
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+AIt+E Cmd +AIt+E
Pfesun do Dropboxu |Ctrl+D Cmd +D
Napovéda F1 F1
Zobrazit ndpovédu...| Shift+F1 Shift+F1
Vybér
MS Windows [MAC OS
Vybrat vse Ctrl+A Cmd+A
Obratit vybeér Ctrl+Shift+l 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 pFirucka
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Upravy

Znovu Ctrl+Shift+Z Cmd+Shift+Z
Vybrat latku Ctrl+F Cmd+F
Moznosti 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
Zakrivit Ctrl+Q Cmd+Q
Dopredu PgUp PgUp
Dozadu PgDn PgDn
Dopredu motivu End End
Dozadu motivu Home Home
Sméry Ctrl+Shift+D Cmd+Shift+D
Rozdélit Shift+D Shift+D
Uprava stehd

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

Tvorba motiva
MS Windows |MAC OS

Vlozit symbol Ctrl+F11 Cmd+F11
Viozit klipart Ctrl + 1 Cmd + |

UZivatelskéa priruéka
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Tvorba motiva

Smazat objekt Delete Delete
Upravit uzly F10 F10
Volné rameno F5 F5
Obrysy Ctrl+F5 Cmd+F5
Obdélnik F6 F6
Li chobéznik Shift+F6 Shift+F6
Elipsa F7 =4
KrJh Shift+F7 Shift+F7
Text F8 F8
Zarovnat

MS Windows |MAC OS
Zarovnat vlevo L L
Zarovnat vpravo R R
Zarovnat nahore T T
Zarovnat dole B B
Zarovnat stred vodorovné |C C
Zarovnat stred vertikalne |(E E
Stejna Sirka Shift+W Shift+W
Stejna vysSka Shift+H Shift+H
Stejné rozmeéry Shift+S Shift+S
Horizontalni radkovéni Shift+C Shift+C
Vertikalni radkovani Shift+E Shift+E

Zobrazit

MS Windows MAC OS

Vlastnosti Alt+Enter Alt+Enter

UZivatelské pFirucka © 2018 DRAWSstitch Ltd.




Zobrazeni

Zoom + Z Z
Zoom na predchozi |F3 F3
Zoom na vse F4 F4
Ruéni najizdéni H H
Méritko F9 F9
Prekryvajici krystaly | O 0]
Pozadit
MS Windows MAC OS

Skryt Alt+1 Alt+1
Pod vysivkou Alt+2 Alt+2
Roztazeni okraja Alt+3 Alt+3
Pod vysivkou Alt+4 Alt+4

UZivatelské pFirucka
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Pracujeme se
soubory




Jakmile software spusti uvitaci obrazovku, umoznuje vdm snadno se dostat k aplikacim a také velice rychle
provadét bézné Ukony. Hlavnimi moznostmi jsou Vytvorit novy motiv, Otevrit existujici motiv nebo
spustit Prohlize¢ motivi. MlzZete také rychle naditat drive uloZzené motivy. Rovnéz si mlzete zvolit typ
vysSivaciho stroje, ramecek a latku i jeji barvu. Déle je mozné otevrit uzivatelskou prirucku nebo se podivat
na tréninkova videa.
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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 mlzete zvolit latku motivu a stejné tak i jeji barvu. Jakmile kliknete na ikonu Novy, otevre se prazdny list
vytvoreny pomoci zvoleného ramecku a latky. Ted mizete pomoci klaves CTRL+N zacit vytvaret, popripadé v

nabidce souboru kliknéte na moznost Novy nebo na bézném panelu nastrojd na ikonu
Novy . Na MAC OS pouzijte klavesy Cmd+N. Nyni je vSe pripraveno pro zahajeni tvorby vaseho
motivu od piky za pouziti vSech dostupnych nastroja ¢i artworkd importovanych pomoci jedné z

mozZnosti importu.
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Import artworku

Software dokaze importovat soubory vytvorené v jinych aplikacich a konvertovat je do artworku. Existuje
mnoho typ( souboru, které jsou podporovany, ty mizeme rozdélit do 3 kategorii, soubory vysivani, soubory
artwork( a rdzné soubory s motivy. Po kliknuti na moznost Ze souboru v nabidce Soubor-Import se objevi
okno prohlizeni a vy musite zvolit soubor, ktery chcete importovat. Nejdfive si vyberte slozku, do které bude
soubor vlozen. Dostupné soubory mazete vyfiltrovat vybérem typu souboru. Napriklad pokud chcete impor-
tovat "JPG" obrazek, mlzete tuto moznost zvolit v nabidce Soubory typu.. a nyni se vdm budou pfi pro-
chazeni objevovat pouze obrazky "JPG". Stejnym zptsobem Ize vyfiltrovat jakykoli typ souboru. Pokud chcete

vidét pouze vysivaci soubory, vyberte moznost Pouze vySivky a zobrazi se pouze podporované soubory pro
vySivani. V zavislosti na typu artworku se bude ménit odpovéd’ softwaru.

Artwork

U artworkd musime zminit dva hlavni typy obrazkovych soubord, tedy vektorové a bitmapové obrazky. Vekto-
rova grafika vyuziva pro kresleni vaSich motivii matematickych rovnic. Tyto rovnice jsou prekladany do uzld,
které jsou spojenim primek ci krivek, rovnéz znamymi jako vektorové cesty, a ty spolu tvori rizné tvary, které
nasledné vidite jako vektorovou grafiku. Ta diky tomu muze 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 pixel), 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 formaty soubord jsou. jpg, .png, .gif, .bmp a .tiff. Program
pracuje s kazdym typem souboru jinak. Vektorové obrazky mohou byt primo implementovany do vysivaciho
motivu, zatimco bitmapové obrazky musi byt nejdrive konvertovany a vysledek tohoto procesu zavisi na kvali-
té zvoleného obrazku. Prevod bitmapovych a vektorovych obrazk( si podrobnéji rozebereme dale.

Vysivani

U soubor( pro vysivani musime zminit, Ze software dokaze importovat vétsinu jejich formatG. Vyberte jakykoli
soubor chcete (".dst", ".pes", "jef", atd.) a ten bude importovan jako motiv. Motiv neni konvertovan, je pouze
vloZen do vaSeho motivu a vy do néj mlzete pridavat, nebo z néj odstranovat, rizné c¢asti a znovu jej vysit.
Navic zde existuje mozZnost nacist artwork motivu a prevést jej do vektorového motivu a poté jej cely upravit.
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Pracujeme se soubory

Import vektorovych obrazka

Neni nic jednodussiho nez importovat vektorové motivy a prfimo je prevést na motiv. Jakmile zvolite vektorovy
soubor pomoci tvodniho vyskakovaciho okna nebo moznosti Ze souboru v nabidce Soubor-Import, software
automaticky rozezna a vizualizuje vSechny matematické popisy vektorového souboru, které urcuji jeho pozici,
délku a smér, ve kterém se linie-krivky formuiji do tvar(. Jakmile stisknete Otevrit pro potvrzeni vaSeho vybéru,
vektorovy soubor se automaticky konvertuje do ohraniceného motivu.
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Import bitmapovych obrazki

KdyZ importujete bitmapovou grafiku, aby mohla byt importovana do motivu, musi byt konvertovana. Existuje
neékolik moznosti konverze, Autodigitalizace/Vykreslit, Otevrit jako krizkovy steh, Otevrit jako fotosteh. Vidét
zde mUzete prehled zvoleného souboru, jeho rozliseni, Sitku a vySku a hodnotu dpi.

Load Image

Artwork Image
Type
I{E' Aurto-cigitize f Trace bo ou&'ie:l

() Open 8= Cross stibch
{0 Open as Phato stitch

Image:

(3

Resolitor:: width | 53,3mm [heght | 577mm|-|  se0di| ‘D

o] [ oo

Autodigitalizace - Vykreslit

Prvni dostupnou metodou konverze je Autodigitalizace obrazku. Program dokaze konvertovat bitmapové
obrazky do krivek diky vykreslovani, které je integrovano v mocném vykreslovacim nastroji. Proces vykres-
leni konvertuje bitmapovou grafiku do vektorového motivu, ktery se automaticky prevede na vysivaci motiv.

Vykresleni obrazku neni nic jednoduchého, kvalita vykresleného obrazku zalezi na samotné kvalité souboru.
Skutecné vykresleni takového obrazku maze chvili trvat a pokud je tvoren opravdu komplexni objekt, na-
sledna konverze muze byt velice narocna na vas pocita¢. Napravo vidite predchozi okno, které vam dava
rychlou predstavu o tom, jak bude finalni obrazek vypadat.

UZivatelskéa priruéka
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Trace Cancel

Okno vykresleni Ize zvétsit, takze jsou zmeény lépe vidét. Kliknéte na okno, podrZte pravy spodni roh a
diagonalné jej tahnéte, dokud nenaplni obrazovku, nebo dokud nebude tak velky, jak si jej prejete. Zalozka

vykresleni ma nékolik moznosti, které vam pomohou dosahnout pozadovanych vysledku. Tedy:

Options

[ ]Scale image: 100% =

4k

[ ] Accuracy: 5
[] color limit: ag

] Background: none

4k

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 Rozméry obrazku, poté vepiste novou
hodnotu nad nebo pod 100%. Velikost obrazku mizete také zménit stisknutim smérovych Sipek nahoru ne-
bo dolu (velikost je nastavena rychleji, pokud je drzite). At uz si nastaveni zvolite jakékoli, bude vzdy propor-
cionalné odpovidat vSem rozmériim motivu: motiv 35mm X 60 mm se pfi nastavovani stane 70 mm X 120
mm motivem. Jakékoli zmény hodnot se automaticky promitnou v nahledu.

Presnost;
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Kolonka Presnost vam umoznuje si zvolit, jak detailné se originalni artwork promitne do vaseho konecného
motivu pro vySivani. Pro nastaveni této hodnoty klepnéte do okénka, které je defaultné nastaveno na hodnotu
5. Pokud chcete, aby byl motiv stejny jako artwork, nastavte hodnotu 8 - nejvy$si mozna hodnota. Upozornéni:
v zavislosti na vaSem motivu, hodnota 8 nemusi poskytovat nejvhodné;si vystup pro vysivani kvali prilisnym
detailim. Na druhé strané hodnota 1 nemusi byt dostatecné detailni. Brzy zjistite, Ze se kazdy bitmapovy ob-
razek pod jednotlivymi hodnotami chova jinak, proto musite pro dosazeni poZzadovaného vysledku zkou$et
razné hodnoty. Kazda zména se projevi v nahledu.

Barevny limit:

Box barevny limit vam umoznuje zvolit si pocet barev niti, které chcete ve vykresleném obrazku mit. Kliknéte
na néj. Vychozi nastaveni je maximalni hodnota, ale je tieba zvazit nékolik faktord. Pokud mate 6-jehelny vysi-
vaci stroj, mozna budete chtit rozdélit hodnotu 6 na 6 niti. Pocet niti ovliviuje zpisob, jakym bude bitmapovy
obrazek 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 vam pozdéji umozni komercni Siti motivu. Pripadné ... az ziskate vlastni priimyslovy stroj, vase sou-
bory na to budou pripraveny!

Pozadt:

S moznosti pozadi mizete zprihlednit barvu/objekt vybrany z predchozi oblasti. Jedna se o jednoduchy
zpUsob odstranéni konkrétni barvy z bitmapového obrazku. Pro Gpravu tohoto nastaveni klepnéte na box.
Presunte kurzor na nahled a ten se automaticky zméni na kapatko. Barva, kterou z nahledu vyberete kapat-

kem, bude automaticky prihledna a vyplni box vedle moZznosti Pozadi. Monochromaticky objekt se zprahledni
v samotném motivu. ZprGhlednit mdzete r(izné barvy tim, Ze je jednoduse vyberete kapatkem.

Otevrit jako krizkovy steh

Zvolenim moznosti "Otevrit jako krizkovy steh” muzete konvertovat bitmapovy obrazek do perfektniho mo-
tivu s krizkovym stehem. Tato konverze je provedena automaticky kliknutim na tlacitko OK v okné. Krizkovy
steh se vytvori v oblasti motivu, kde mazete provadét zmény. NemUZete upravovat originalni bitmapovy ob-
razek, ale mGzete ménit velikost a polohu motivu s kfizkovym stehem. Pokud chcete upravit originalni bitma-
povy obrazek, musite pro takovou editaci pouZzit pfislusny program a poté importovat editovany obrazek
zpét pro nahled vysledku. Editaci bitmapového obrazku muizete zvysit kvalitu vySivani. Rovnéz mizete zvétsit
detaily krizkového stehu zvétSenim bitmapového obrazku ¢i zmenSenim velikosti krizkd. To povede k vysoce
detailnimu kfizkovému motivu, ktery se bude vice blizit originalu. Pro zvétSeni bitmapového obrazku musite
zvolit kfizkovy motiv, poté zménit jeho velikost kliknutim a taZzenim rohd bitmapového obrazku nebo bodu
na stredu kazdé z jeho stran. Bitmapovy obrazek zméni velikost a kfizkové stehy budou prepocitany.
ZvétSenim obrazku automaticky zvysite i pocet stehd, které v ném budou obsazeny; proto i kvalitu vySivané-

ho motivu. Rovnéz muzete pohybovat motivem a umistit jej presné tam, kde jej chcete mit. Abyste toho do-
cilili, musite zvolit motiv s kfizkovym stehem a pretahnout jej do vami pozadované pozice.

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




.

Photos to

Cross-stitch

Krizkové stehy mUZete upravovat nastavenim Velikosti bunék kazdého z nich, ménit pocet jejich vysiti a
vybirat ¢asti motivu, které vysit chcete a které ne. VSechny tyto moznosti se nachazi na panelu
Vlastnosti a zobrazuji se na pravé strané okna aplikace.

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

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

purpurovd, Zluta a cernd) nebude preveden spravné.

Otevrit jako fotosteh

Vybérem mozZnosti Otevrit jako fotosteh mizete konvertovat bitmapovy obrazek do perfektniho foto motivu.
Tato konverze je provedena automaticky kliknutim na tlacitko OK v okné. Fotosteh se otevre v oblasti motivu a
vy pak mUZete provadét zmény. Fotosteh je dalsi alternativou plnéni bitmapovych obrazkud stehy. Sestava se ze
4 stehovych vrstev s riznymi barvami. Kazda barva niti je jedna z barevného modelu CMYK (azurova, purpu-
rova, zluta a cerna). Nejdriv bude vySita purpurova barva, poté cazurova, Zluta a nakonec cerna. Tyto barvy
nelze ménit a pokud chcete dosahnout presnych fotostehd, musite je pouZzit presné tak, jak budou vysity. Chce-
te-li upravit originalni bitmapovy obrazek, musite vyuzit k tomu uréeného softwaru a poté jej importovat zpét.
Editaci bitmapového obrazku muzete zvysit kvalitu vysivani.

UZivatelskéa priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.
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Vysledek vysivani u fotostehového motivu muzete vylepSit Gpravou kontrastu obrazku. ZvySenim kontrastu
obrazku dosahnete silnéjSich saténovych sloupkl v tmavsich oblastech fotky a dodate vice detailu konecnému
vysivani. Rovnéz muze byt tieba upravit nékteré rozméry obrazku, abyste dosahli detailnéjSiho fotostehu. Pro
zvétSeni bitmapového obrazku musite zvolit fotostehovy motiv a poté zménit jeho velikost kliknutim a ta-
Zzenim v rozich nebo ve stredu kazdé z jeho strany. Bitmapovy obrazek zméni velikost a fotostehy jsou prepo-
citany. ZvétSenim obrazku automaticky zvétSite i oblast, ktera bude pokryta saténovymi pruhy, coz vede k
vétSim detaildm.

Fotostehovy objekt vam umoznuje upravovat saténové sloupky, jejich Sifku a hustotu kazdého z nich pro
presnéjsi vysledky. Nastavenim Sifky urcujete vzdalenost dvou saténovych sloupkt od sebe a hodnotou husto-
ty nastavujete hustotu téchto sloupkl napfi¢ tmavsimi oblastmi. Nastavenim jedné z této hodnot ziskate de-
tailnéjsi vysledky.

RovnéZz mate moznost vytvorit jednobarevny fotosteh zaskrtnutim této moznosti na panelu Vlastnosti.
Fotosteh se stane jednobarevnym (¢ernym). Jedna se o Uzasny efekt, ktery mize VaSemu fotostehu dodat
umélecky nadech.

Monochrome
Photo-stitch
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DUlezité: Program dokaze importovat pouze bitmapové obrazky, které byly vytvoreny schématem

RGB (Cerven4, zelena a modra). Jakykoli bitmapovy obrazek vytvoreny barvami CMYK (azurova,

purpurovd, Zluta a cernd) nebude preveden spravneé.
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Importovat soubory vysivani

Kdyz chcete importovat soubor vySivani, soubor je importovan do oblasti motivu. Neni to bézny ohraniceny
objekt, jak si mizete povSimnout ve Vlastnostech, je to "Raw" objekt. To znamen4, Ze stehy importovaného
motivu zUstavaji tak, jak jsou, nelze ménit jejich typ ¢i na né aplikovat styl. Pokud potrebujete jakoukoli ¢ast
takto importovaného souboru zvétsit ¢i zmensSit, ujistéte se, Ze je povolena moznost Automaticka Uprava
hustoty. Je-li tato moznost aktivni, software automaticky nastavi hustotu importované casti tak, aby sedéla
nové velikosti.

Konvertovat do vektorového motivu

MdUzete importované c¢asti nechat tak jak jsou a vytvorit nové casti, ale rovnéz je Ize konvertovat do bézného
ohrani¢eného motivu pomoci moznosti Konvertovat do kfivek. To mizete udélat budto kliknutim na prislusné
tlacitko ve Vlastnostech nebo vybrat tutéz moznost pravym kliknutim na menu. Mlzete také pouzit zkratku
Ctrl+Q. Jakmile provedete konverzi na kfivky, mate vSechny moznosti Gprav. Motiv pro vySivani bude automa-
ticky konvertovan do plné editovatelnych vektorovych artwork(. MUZete 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 soubord muzZete vase staré motivy oZivit.

V téchto pripadech mozna nebudete chtit vidét obé strany stehu a vektorovych objektl. Docasné muzete
vSechny stehové objekty deaktivovat v nabidce Zobrazeni - Moznosti stehu. Rovnéz muzete skryt vSechny vek-
torové artworky 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 mlzete
snadnéji upravovat své stehové a vektorové objekty.

Importovat soubory vySivani .ngs
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Existuje také nékolik soubord, které zahrnuji jak vektorova, tak stehova data v ramci jediného souboru.
Typickym prikladem jsou soubory .ngs vzniklé pomoci modularniho softwaru Wings’. KdyZ importujete sou-
bor .ngs, nemusite jej konvertovat do krivek. Importér z néj rozezna data obrysu a vy tak m{zete ménit
artwork a prepocitat vysledek vysivani. Data obryst importovaného souboru .ngs jsou programem automa-

ticky rozpoznana a budou importovana jako vektorové data. Proto je vektorovy artwork vySivaného motivu
editovatelny primo. Nékteré ngs soubory mohou obsahovat pouze stehova data. K tomu dojde, pokud na-
priklad otevrete .dst soubor, ktery obsahuje pouze tato stehova data, a poté jej ulozite jako soubor formatu
.ngs. ProtoZe soubory .ngs obsahuji data obryst, musi byt od zacatku vytvoreny pomoci modulatoru Wings'.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Obrazky ze skeneru

Program obsahuje mechanismus, ktery vdm usnadni pofizeni obrazku ze skeneru. Prostrednictvim skeneru je
velice jednoduché importovat obrazek a jednoduse tak ziskat obrazky z tiSténého materialu. Nejprve se ujis-
téte, Ze jste do skeneru vlozili pozadovany obrazek a Ze je skener zapnuty. Z nabidky Soubor vyberte
moznost Import - Ze skeneru, ¢imZ proces zahdjite. Mate-li k PC pripojenych vice skenerd, jeden si vyberte.

20 Select Device

Choose a scanner

————— e ————
1> 2 9 |
Canon EPSOM
I MFBS5D... [NF-25. :
|
- ____=uaEm |
————
Marufacturer  Canon | PBropeties |
Diescriphion: Canon MFESD0C Series === Z=mm—m=——— -

Objevi se okno nového skenu, které vam pomuZe naskenovat cokoli, co se uvniti skeneru nachazi. Pomoci

tohoto okna muzete nastavit moznosti skenovani a zobrazit nahled skenovaného obrazku. Pokud jste vybra-
li nespravny skener, muizete jej zménit. V zavislosti na ovladacich skeneru mohou byt nékteré
moznosti nedostupné. Pro skener jsme vyuzili nékolik skenovych profild, ty se s kazdym skenerem budou
ménit. Poté vloZzte 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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Select scanner
Mew Sca
e ——]
Scanner: MFE500C Series |
Select profile —lreic  photopedn 1
Select source —sosce Fatbed

ApPEr S

Select Color format —cortomse  fcor

e [T

Resolution (DPI)—=siionot: [0 15

Adjust Brightness —ecres 00
Adjust contrast—......

Preview or scan images as separaje files

V tuto chvili musite stisknout tlacitko Nahled, ¢imz zobrazite nahled skenu a uvidite vami skenovany obrazek.
MdUzZete nastavit jeho Jas, tedy jej zesvétlit ¢i ztmavit, pripadné Kontrast, diky ¢emuz bude obraz ostrejsi.

Jakmile se k nahledu vratite, bude jiz ve vami aktualizované podobé. MUzZete také ménit format barev, tedy
napriklad nastavit ¢ernobilé skenovani a skenovany obrazek si opét v nadhledu zobrazit. Nékteré skenery na-
pfiklad 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
naskenovan a ulozen do slozky Obrazky ve vaSem pocitaci. Jakmile je sken proveden a ulozen, skenovany ob-
razek se automaticky otevre, jako pri importu bitmapového obrazku a okamzité si mlzete vybrat, jak s na-
skenovanym 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 vyuZijte moZnost Importovat z webkamery, ktera se nachazi v nabidce Soubor-Import, v nizZ 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 mizete
tlacitkem Vyfotit zachytit cokoli, co vidite. Prostrednictvim tohoto okna muzete vyfotit cokoli.

& Dislog
Camera  Settings
o _ 0N
e
B

Jakmile stisknete Vyfotit v obrazovce nahledu, uvidite misto nahledu vyfoceny obrazek. V pripadé, ze fotka
neni v poZzadované kvalité, mlzete stisknout tlacitko Vyfotit znovu a vratit se k Zivému nahledu. Jakmile jste s
porizenym obrazkem spokojeni, mlzete kliknout a tAhnout obrazkem pro nastaveni pozadované velikosti a
obrazek ulozite kliknutim na tlacitko OK. Jakmile je pofizeny obrazek ulozen, je automaticky importovan a
muZete je tak okamzité spravovat. Dostupné moznosti konverze jsou stejné jako u bitmapového obrazku.
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= 1
et | ox |

Pokud mate vice kamer, mGzete 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
vSechny informace o artworku motivu. Vzdy ukladejte své motivy v tomto formétu. Pri nacitani souboru .draw

se vadm otevre stejny motiv, jaky jste vytvorili.

Soubor mUzete otevrit riznymi zplsoby, pouzitim moznost Otevrit na uvitaci obrazovce, v
nabidce Soubor, klepnutim na ikonu otevreni na bézné m panelu.

Software dokaze otevrit i jiné typy soubor(, které se importuji do nového motivu. MUzZete otevrit grafické
soubory nebo vysivaci soubory, ale je nutna konverze. KdyzZ uloZite soubor .pes pro odeslani do vysivaciho
stroje, tento format obsahuje pouze informace o stehu, zadné o artworku. Pokud tedy otevrete napriklad
pravé soubor. pes, cozZ je vySivaci soubor, importuje se do nového motivu, ale motiv nema zadné artworkové
informace o tvarech, pouze o stezich. Pokud chcete zménit velikost, vysledky nemusi byt takové, jaké chcete a
nelze ani upravovat Zzadné stehové vlastnosti ¢i aplikovat novy styl. Pokud vSak nactete plivodni soubor .draw,
ze kterého 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. M(zete vyfiltrovat viditelné soubory zvolenim jejich typu. Napriklad pokud
chcete importovat obrazek ".JPG", vyberte tuto moznost na poloZce Typy soubor(i na spodni liSté a nyni se
vam budou pfi prochazeni zobrazovat pouze soubory "JPG". Stejnym zplsobem muzete vyfiltrovat jakoukoli
jinou kategorii soubor(. Napriklad pokud chcete importovat vysivaci soubory, m(iZzete zvolit moznost VSech-
ny vysivky a poté se zobrazi vSechny podporované typy vysivek. Vybérem jakéhokoli souboru se ve spodni
casti okna objevi ndhled. Kazdy typ souboru se v programu bude chovat jinak. Pokud napriklad otevrete vysi-
vaci soubory, proces je stejny jak pfi importu vySivaciho souboru. Import je stejny i pri otevreni obrazkd pro
import vektoru ¢i bitmapu. Jedinym rozdilem pfri otevirani bitmapové grafiky je, Ze méte moznost vlozit ob-
razek do pozadi. Tak bude uloZen na pozadi oblasti motivu a vy mlzZete vytvorit iplné novy motiv s pouzitim
obrazku jako voditka.

Pomoci klaves Ctrl (na Mac OS Cmd) a Shift mazete otevrit nékolik soubor( najednou, motivy se otevrou

v oddélenych zalozkach.

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

otevreni jednoho z téchto souborl na néj dvakrat kliknéte.
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Poznamka: Pokud se objevi varovani pred ztratou dat, znamena to, Ze se pokousite otevrit soubor
typu .draw, ktery byl vytvoren v predchozi verzi softwaru. Pokud se pokusite otevrit takovy motiv, sice
se otevre, ale mize 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
zmeény. Diky této procedure budete moci pracovat s riznymi verzemi softwaru bez ztraty dat.
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Prohlizeé

Pokud vite, kde jsou soubory uloZeny, najit a otevrit je je jednoduché. MUzete je otevrit jedinym

kliknutim na kterykoli soubor na seznamu Naposledy oteviené na uvitaci obrazovce. Tou nejsnazsi cestou
pro otevieni souboru z vaSeho PC je vyuziti Prohlizece. Prohlizec spustite kliknutim na tlacitko Prohlizet na
uvitaci obrazovce. V zaloZce Prohlize¢ mizete vyhledat jakoukoli slozku v pocitaci a zobrazit nahled

vSech podporovanych soubor( v dané slozce. U kazdé ikony muzete po kliknuti zobrazit nahled.
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Prohlize¢ vypada témér jako prohlize¢ souboru, ktery je dostupny na vSech operacnich systémech. M{zete
pres néj listovat vasim 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, miZzete po kliknuti na né zvolit nékolik
motivy. Podrzite-li klavesu Shift a klepnete na jeden a nasledné na druhy motiv, vSechny motivy mezi nimi se
vyberou také. Po kliknuti pravym tlacitkem na libovolnou ikonu se zobrazi nékolik moznosti. M(zete 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, mazete 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 za-
lozky oblibenych. Kliknete-li na jakoukoli oblibenou polozku, miZzete ji z oblibenych odebrat nebo vydat poza-
davek na opétovné prozkoumani systému. Do oblibenych m{zZete kdykoli pridat jakykoli soubor pomoci ikony
"Pridat do oblibenych", ktera se objevi po kliknuti na sloZzku. Pomoci ikony "o Uroven nahoru" m se mlzete
presunout na predchozi Groven ve vyhledavani a pouzitim ikony Refresh 6

soubory.

muzZete zobrazit nové pridané

Rovnéz miZzete vyhledat motiv vypsanim a vyhledanim terminu. A nakonec muzete také riznymi zplsoby
nastavovat vzhled zaloZky prohlizece.

e MuZete upravovat velikost ndhledovych ikon tazenim na posuvniku zoomu.

e Muzete vyhledavaci oblast skryt kliknutim na ikonu I:lv Moznostech motivu. Pokud na tuto ikonu
kliknete znovu znovu, vyhledavaci oblast se znovu zobrazi.

e MuzZete skryt oblast nadhledu kliknutim na ikonu |:l v Moznostech motivu. Pokud na tuto ikonu

kliknete znovu, oblast nahledu se znovu zobrazi.

e MuZete prepnout do zobrazeni dvojiho vyhledavani klepnutim 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 Otevrit bitmapovy obrazek,
mate moznost jej Otevrit jako pozadi. Pokud zvolite tuto mozZnost miZete importovat bitmapovy obrazek a
pouZzit jej jako voditko pro nakresleni motivu pfimo na ném. Toto je zvlasté uzitecné u komplexnich bitmapo-
vych obrazk, které nelze jednoduse vykreslit nebo pokud chcete vysit pouze ¢ast z nich. Pomoci této techniky
vytvorite motiv prfimo na obrazku a mlzete jej upravit presné tak, jak chcete, aby byl vysit. Profesionalové tuto
funkci jisté velice oceni.

Obrazek se v oblasti motivu zobrazi jako pozadi (ted’ jej nelze upravovat). Jako pozadi je mozné importovat
pouze 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 zplisobu jak pozadi zobrazit. Nyni si mazete zvolit
zobrazeni pomoci funkce Pozadi v nabidce Zobrazeni.

e Zobrazeni - Skryt pozadi, pomoci moznosti Skryt i stisknutim klavesové zkratky Alt + 1 mUzete

docasné skryt obrazek v pozadi. MozZnost 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 tvoreny motiv.
Kdykoli importujete bitmapovy obrazek jako pozadi, obrazek se automaticky umisti za vySivany mo-

tiv. Funkci mGzZete aktivovat také pomoci klavesové zkratky Alt + 2.

¢ Vybledly - pomoci této moznosti barvy v pozadi vyblednou. To znamen4, Zze budou mit svétlejsi tony.

To je velice uzitec¢né 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 mlzete umistit obrazek z pozadi pred vami vytvoreny mo-
tiv. To je velice uzite¢né. Budete tak moci prohlédnout si obrazek v pozadi a vytvaret objekty, které bu-

dou 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 prostoru. Po
vybéru moznosti Vlastnosti z nabidky Zobrazeni se zobrazi 3D vyskakovaci okno, ve kterém se nachazi rizné
moznosti spojené s vlioZzenym 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

dostupné kdykoli, kdyZ importujete bitmapovy obrazek do pozadi. Tuto funkci aktivujete také pomoci
klavesové zkratky Alt + 2.

e Pomoci funkce Prenést do popredi mlzete zesvétlit barvy. To je velice uzite¢né , kdyz vytvarite

tvar, ktery ma stejnou barvu jako obrazek v pozadi. Tuto funkci m{Zete aktivovat také pomoci klave-

sové zkratky Alt + 4. Pomoci této moznosti mizZete také prenést obrazek z pozadi do popredi, tedy

pred vami tvoreny motiv. To je velice uzitecné v pripadé, Ze si potrebujete obrazek v pozadi pro-
hlédnout a vytvorit objekty, které budou na jiz vytvorenych, vétSich objektech.

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 mizZete také aktivovat klavesovou zkratkou Alt
+ 3.

e Otocit obrazek - pomoci tohoto nastroje mizete bitmapovym obrazkem volné otacet tak, ze
kliknete a tahnete za Sipku. Tento nastroj pomaha narovnat 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 mazete ménit velikost bitmapového obrazku. Pro zmenseni

obrazku tahnéte doleva a pro jeho zvétSeni zase doprava. Obrazek Ize zmensit az na 50% jeho originalni
velikosti a naopak zvétsit az na 300% originalni velikosti. Diky tomuto nastroji muzete zménit velikost
obrazku v pozadi bez nutnosti jakéhokoli softwaru. TakZze pro nastaveni velikosti pozadi nepotrebujete
Zadny program pro editaci bitmapovych obrazk.

e Narovnat - pomoci této moznosti mlzZete pozadi narovnat. Klepnéte na moznost Narovnat a poté
dvéma kliknutimi mysi definujte virtualni linii, které se motiv prizpGsobi. Napfiklad pokud na pozadi
udélate diagonalni primku, obrazek se otodi a z diagonalni prfimky se stane horizontalni. Tuto funkci

muzete pouzit tolikrat, kolikrat potrebujete, aby se obrazek dostal do vami pozadované vyrovnané
pozice.

e Odstranit pozad: Toto tlacitko slouZi k odstranéni importovaného obrazku z pozadi.
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Ukladani motiva

VaSe motivy by se vZdy mély ulozit ve dvou formatech:

¢ nativni format softwaru je "DRAW" a jedna se o jediny format, ktery zadrZuje vSechny informace o

motivu (artwork a vlastnosti). Pokud nactete soubor "DRAW", mUzZete zacit tam, kde jste prestali a
vytvaret dalsi variace vaSeho motivu. Jedna se o jediny format, ve kterém nedochazi ke ztratam.

e soubor je nutné také ulozit do formatu, ktery podporuje vas stroj. Program také podporuje mnoho
stehovych ¢i strojovych format(, jako jsou JEF, SEW, DST, EXP, a dalsi.

Motiv mGzete ulozit prostrednictvim ikony UloZit na béZzném panelu nastrojd, moznostmi Ulozit - UlozZit ja-
ko v nabidce Soubor nebo pomoci zkratky Ctrl+S (Mac OS Cmd + S). Objevi se vyskakovaci okno, viz nasle-
dujici obrazek, a vy si mazete zvolit lokaci, nazev souboru a pomaoci UlozZit jako format zvolit format.
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V nabidce UloZit jako format"jsou dostupné pouze formaty, které podporuje vas stroj. Na uvitaci
obrazovce si po kliknuti na ikonu Ramecek mazete zvolit vysivaci stroj, ktery pouZivate a také ra-

mecek. VaS vybér se uloZi jako vychozi a je pouzit pri tvorbé kazdého motivu. Jakmile tedy uloZzite

motiv, mGzZete vybirat pouze z format(, které podporuje vas stroj. Stroje Janome napriklad podpo-
ruji soubory ".jef", ".jpx", ".jef+".

Obecné stroje podporuiji tyto soubory:
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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, informace o stezich, sekvenci, zménach barev, jejich kodd. M{Zete vytisknout motiv spolu s
mnoha informacemi, které jsou uzite¢né pri samotném procesu vysivani ¢i vytisknout artwork motivu, abyste
si jej mohli prohlédnout bez jakychkoli jinych informaci.
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Pracujeme se soubory
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Tisk motivu

Vytisténi motivu poskytuje informace potrebné k jeho posouzeni pred odeslanim do vyroby nebo takto vytistény
motiv mUzete ukazat zakaznikovi a zjistit, zda se mu libi. Tisk spustite ikonou tisku ﬁ na bézném panelu na-
strojl, pomoci moznosti Tisk v nabidce Soubor nebo pomoci zkratky Ctrl+P (Mac OS"Cmd + P). Objevi

se nasledujici vyskakovaci okno, kde mizete vidét nahled motivu.
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V nahledovém okné tisku mdzeme vidét nahled motivu spolu s informacemi o ném. Na pravé strané uvidite
moznosti pro Upravu tisku. MGzZete si zvolit, které ¢asti budou vytiStény a tisk si upravit.

e Pomoci tlacitka Nastaveni mlzete zvolit tiskarnu a upravit moznosti tisku.

e Pomoci tla¢itka Ulozit jako JPG muZzete ulozit vytisk jako obrazek v pripadé, Ze jej jeSté tisknout
nechcete, ale chcete si jej ulozit na pozdéji.

o V sekci Tisk si mlzZete zvolit, které soucasti motivu budou vytiStény. Klikejte na checkboxy, ¢imz
aktivujete/deaktivujete tisk jednotlivych casti.

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 nastaveni.

e Pokud chcete, aby vybér vaSich soucasti platil pro vSechny motivy, pouzijte tlacitko Ulozit jako
vychozi.

e V sekci Dal$i moZnosti mUzZete 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 mize byt aktivovana ¢i deaktivovana
kliknutim na ctverecek vlevo jejiho popisu. Je-li soucast aktivovana, zména se projevi v oblasti nahledu.

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

pocet 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.

¢ lkony sekvence: lkony sekvence se nachazi na spodni strané stranky. M(zZete zde najit ¢asti motivu
rozdélené specialni funkci, jako je zména barvy, naSivky nebo stop. Ve spodni casti ikony také vidite
nazev barvy, kterd by méla byt p?uiita.
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e Informace: Informace se nachdazi na spodni strané stranky. Nachazi se zde seznam a popis komponentu
vaseho motivu. Informace jsou zaslany z programového prednastaveni komponentd.

e Nazev spolecnosti: Nazev spolecnosti, ktery se nachazi v horni ¢asti vytisku, Ize zménit pomoci
zalozky tisku v sekci Nastroje > MoZnosti.

e Umisténi: Ikona umisténi je oznacena pismenem R v hornim rohu vytisku.
Je velmi dulezita, protoze diky ni identifikujete pocatecni bod motivu.

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

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

komercni pouZiti, protoze se vyuziva pri kalkulaci ceny.

e Pocatecni bod: Touto moznosti zobrazite Ci skryjete pocatecni bod motivu oznaceny ikonou —J.l-— :
.

e 3D nahled: Motiv se zobrazi v médu 3D nahledu.
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e Latka: Zobrazuje ci skryva 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

prerusovanou linii okolo motivu. Pokud je vas motiv umistén mimo tuto linii, budete mit problém jej
vysit do ramecku, ktery ma dané rozméry (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 motiva
na jednotlivé stranky se da zménit smérovymi Sipkami na pravé strané nebo koleckem mysi. Vami
provedené zmény se budou zobrazovat v nahledu tisku ihned potom, co je provedete.

Moznost Portrét specifikuje, jak bude motiv na strance umistén. Pokud je aktivovana, motiv se vytiskne
vertikalné jako portrét. Pokud je deaktivovana, motiv se vytiskne horizontalné jako krajinka.

Pole rozmér( ukazuje, jestli je motiv zmensen oproti své pavodni velikosti a pripadné procentualni podil
tohoto zmenseni. Pfi prvnim pokusu o tisk software najde nejlepsi zplisob pro zobrazeni motivu v jeho
skutecné velikosti na co nejmensim poctu stran.
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Pracujeme se soubory

Pro automatické obnoveni parametri nastavenych na zacatku tohoto procesu muzete 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, jakd 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 muizete papir nazehlit na latku a aplikovat tak
motiv. MUZete rovnéz kombinovat textilni tisk s redwork vySivanim a vytvaret tak unikatni a stylové motivy na
odévech. Pro tisk artworku motivu pouzijte moznost Tisk Artworku v nabidce Soubor. Objevi se okno
nahledu tisku a vy si mGzete zvolit tiskarnu, ulozZit soubor do JPG a zvolit soucasti tisku tak, jak bylo popsano
v predchozi sekci.
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Navic m(zZete jednoduse vytvaret zrcadlené vytisky. Diky této funkci miZzete zrcadlit artwork, ktery chcete

tisknout, abyste jej bylo mozné demonstrovat ¢i radné tisknout na textilii.
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Pracujeme se soubory

Exportovat motiv

Jakykoli vami vytvoreny motiv Ize exportovat do mnoha vysivacich formatd, do vysivacich obrazku,

prosivanych prikryvek nebo do vektorového souboru za Ucelem poutZiti v jiném programu.
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Export do Dropboxu

Program obsahuje mechanismus, ktery m{ze byt pouzit pro export motivi do Dropboxu. Nejedna se pouze
0 proceduru exportu, exportované motivy jsou synchronizovany do AcuDesign aplikace iOS pro iPad/
iPhone. Nahrané motivy jsou organizovany do balick(.

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

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 below 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

Dropboxu.
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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;

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

Dropbox s not connected,

Gt ends fom Droghox

Then enter your code below:

| Py a0 20 AAAARAALL & EWO(BENYELIICTY 400e]

= =

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

L+

Flles

Paper
Sharing
Recents

File requesis

Dedeted files

K

=

—_—_—e— e ———

Iropbox * Apps * Artistic Jl

This folder ks ampty

Cirag aned dhvins fikes oty s winddow b abiom

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

synchronizovan s aplikaci AcuDesign pro iOS.

Uzivatelska priruéka
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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
B

Enable iCloud
] ~ }
[_Eiabla Dropbox 5 (_)J,
Purchases Restors \

7. Pokud autorizace neprobéhla, 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

-:m_' 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 balick{. Balicek je souborem motiva. Znac¢kou plus mizete
vytvorit tolik balicku, kolik potrebujete, pouze musite stanovit jejich nazvy.

-

o

Add

Enter new Package name :
Hearts|

[ Ok J [ Cancel

9. Pro ukazku jsme vytvorili balicek Hearts.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Pracujeme se soubory

Love

Memo

Nice design with Heart and sword |

10. Uploadovany motiv bude soucasti balicku Hearts.

Uzivatelska priruéka

Nejdrive musime pro motiv zvolit
balicek. V naSem pripadé mame
pouze jeden.

Napiste nazev motivu.

Jméno autora je automaticky nacteno z
nazvu pocitace, ale mazete si jej jakkoli
pozménit.

Vypiste klicova slova, oddélujte je carkou,
kterd nam pomohou v pripadé, Zze budeme

motiv vyhledavat.

Vyberte kategorii, do které motiv patfi.

Keywords (comma separated)

Heart, Sword

Category
Love
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Pracujeme se soubory

K motivu mizeme pridat kratky popisek, Mewo
napriklad detaily tykajici se jeho vyroby Nice design with Heart and swor:
apod.
Nakonec stiskneme Upload a motiv se
P

odesle do Dropboxu.

11. Objevi se zprava o tom, Ze upload probéhl GUspésné. Pomoci moznosti Export do Dropboxu jsme motiv
uploadovali do Dropboxu. Stejnym zplsobem mdzeme uploadovat tolik motivd, kolik jen chceme. Jak
muazeme vidét na nasledujicich obrazcich, na naSem dropboxovém Uctu 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&dBAdxlm] e & @ 0O
Broken_HeartB5304448 iStitch file 26 mins ago
Heart_and_swordB4AAL448 iStitch 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, Zze je zapnuta
mozZnost Povolit Dropbox.

13. V zobrazeni AcuDesign jsou motivy uloZzeny ve specialni sekci nazvané Importované. Motiv
importovany z Dropboxu poznéate podle prislusné ikony na nahledu motivu.

Hear and Sword  wFo *
£ Hearts o If

14. V prohlize¢i balicki mGzeme vidét balicky a motivy, které do nich patfi.
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Broiee Heart

UZivatelskéa priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Exportovat obrazek vysSivani

V mnoha pfipadech je velice uzitecné, z dekorativnich ¢i archivacnich divod(, exportovat soubor do
obrazkového soubory. Aby bylo mozné exportovat motiv do obrazkového soubory, je nutné drzet se téchto
krokd:

1. Kliknéte na Soubor -> Exportovat -> nebo pouZijte zkratku Ctrl+Shift+E (Mac OS Cmd+Shift+E).
2. Objevi se ukladaci vyskakovaci okno, ve kterém si vyberete lokaci pro uloZzeni motivu.

3. Pojmenuijte svUj obrazkovy soubor.

4. MUzete si vybrat i format souboru pomoci funkce Ulozit jako format. Mdzete si zvolit z téchto forma-
ta Tiff (*.tif), PNG (*.Png), Jpeg (*.jpg, *.jpeg) a Bitmap (*.Bmp).

PMNG (*.png

E .png

JPEG (*.jpa, *.jpeg)

Bitmap (*.bmp)
 TIFF (= tif, * tiff)

5. MuUZete provést i jiné Upravy, a to DPI, latky ¢i pozadi, poté kliknéte na tlacitko UloZit a motiv i

nahled obrazku se ulozi do vami zvolené lokace.

& Eport to image

Look in: C:\sers\dioni umentsipesigns | @ © O & [ [F]
= Desktop Marme Size Type Date
g dionisis = Bostpng 1.2MB pg File 2877/
= Docume

4 Downloa

4 > ||« >
File name: gave
Files of type: | PMG (*.png) - Cancel

per (300 || [ Indude fabric [ Indude backdrop

Zmenit rozliSeni obrazku

Rozliseni tohoto obrazku je mozné provést zménou hodnot DPI (Dot Per Inch). DPI vyjadfuje pocet pixeld,
které tiskarna dokaze vytisknout na palec, nebo které dokaze monitor zobrazit na palec, a to jak horizontélné
tak vertikalné. RozliSeni obrazku se méri pomoci poctu pixell na palec v momenté, kdy je tistén. Hodnota DPI
ovliviuje kvalitu obrazku. DPI mUZete vlozit do pole pro DPI, a to v rozmezi od 60 - 600. Obrazky, které jsou
obecné urceny pouze pro zobrazeni na monitorech pocitact maji hodnoty okolo 72 ¢i 96 DPI a obrazky vy-
tvorené pro internetové stranky maji 72 DPI. Obrazky vytvorené pro tisk na domacich tiskarnach maji mezi
150 - 300 DPI, zatimco obrazky urcéené pro profesionalni tiskarny maji vice nez 300 DPI. Pro lepsi vysledky vy-
Sivani doporucujeme nastavit hodnotu DPI vy3Si nez 150. S rozliSenim okolo 160 DPI budete nejblize sku-
te¢nym rozmér(im motivu a ziskate potrebnou ukazku vysledku vySivani, bez nutnosti prevzorkovani pa-
vodniho obrazku. U tisku na textilie je lepSi nastavit nejvyssi rozliseni (600) DPI pro realistictéjsi vysledky.
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Zapracovani latky

Se zapnutym zapracovanim latky se mazete rozhodnout, zda chcete, aby mél importovany obrazek latkové
pozadi ¢i nikoli. S latkovym pozadim ziskate realisticky nahled motivu s vybranou latkou. Nahled je velice
podobny tomu, co bude ve skutecnosti vysito. Pokud je moznost zapracovani latky vybrana, latka, ktera je
pouZita u motivu, bude do exportovaného obrazku pridana jako pozadi. Neni-li tato moznost aktivovana, ex-

portovany obrazek zadné latkové pozadi mit nebude. U bitmapovych, Jpeg a Tiff soubor(i bude mit pozadi
tmavou cernou barvu a u PNG soubor( bude prihledné.

Zapracovani pozadi

V nékterych pripadech, kdy digitalizujeme v zavislosti na pozadi, miZe byt velice uZitecné exportovat motiv s
pouzitym pozadim. Timto zplsobem si mizZeme motiv prohlédnout ve srovnani se zdrojovym motivem,
abychom tak vylepsili vSechny jeho moZné aspekty. Pokud je tato moznost aktivni, pozadi i s motivem budou
exportovany do obrazku. Abychom mohli exportovat pozadi, musi byt poZzadované pozadi viditelné.

Obrazky, které budou exportovany, Ize pouzit jako artwork v riznych grafickych projektech. Artwork k vysivani
muzZe byt uZivateli pouZzit pro prezentaci své prace Ci jeji propagaci. Mohou jej vytisknout na jakoukoli latku,
aby tak vizualizovali skutecnou velikost jejich prace ¢i vytvorili brozury se svymi vlastnimi motivy. Rovnéz je
mozné tuto funkci pouzit vytvoreni riznych efektl na tricko spolu s jeho pivodni vySivkou. Toto snoubeni tis-

ku s vySivanim na odévy je novym trznim trendem. Obrazky k vySiti navic mohou byt pouzity jako dekorace na
obélky, narozeninové pozvanky, vizitky a jiné grafické kreace, které by mohly zahrnovat obréazky vypadajici ja-
ko vysité.
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Export do SVG

Artwork cehokoli, co vytvarite, je mozné exportovat do specidlniho forméatu souboru - SVG - ktery obsahuje
pouze dany artwork. Exportovany soubor SVG Ize pouZit pri tisku nebo pfi 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 mlZete aktivovat i pomoci klavesové zkratky Alt+E.
3. Obijevi se vyskakovaci okno pro uloZeni, zadejte do néj nazev souboru a vyberte lokaci pro ulozZeni.
4. Kliknéte na tlacitko UloZzit a motiv se exportuje do souboru formatu SVG.

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

opétovné pouziti kdykoli, kdyz potrebujete vytvorit podobny vysivaci motiv.
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Export do proSivani

Program také dokaze ukladat soubory pro prosivaci stroje. MUZete vytvorit motiv pro prosivani a jakmile je
pfipraven, presunout jej do soubory pro proSivani a pouzit v proSivacim stroji.

Pro uloZeni souboru postupujte takto:

1. Z nabidky Soubor otevrete podnabidku Export,

7.

2. Zvolte moznost Do prosivani a objevi se vyskakovaci okno.

3. Z Ulozit jako format vyberte nejvhodnéjsi forméat souboru.

B Expost to Quilt o
el

o i Documents » Designs w Search Designs =]
Oirganize Mew folder = ﬂ
& iCloud Drive # = Name Dtate medified Type
[ Onelrive Mivet sty ot ct
B This PC
B Desktop
4| Decumnents
& Dewnlosds
1 Music
= Pirtigme = = *
File name m !} |
Swve a4 type | Quilt data (*.qdsta)
) e [
* Hide Folders EMF fie {*.ernf)
WMF file [*2amf)

HP L file [*.pit)

Statler Saitcher (*.qli)
Comy ater (*.cgp “.omd)

=
=
=5
I
5
=4
oy
5
R —

4. Vyberte si lokaci pro uloZeni souboru.

5. Vyplnte nazev souboru.

6. Najdéte lokaci, do které bude ulozen motiv.

7. Kliknéte na tlacitko uloZzit a uloZte jej ve zvoleném formatu.

Nyni mizete soubor nacist do prosivaciho stroje a zacit s praci.

Diky tomuto nastroji mizete vas motiv exportovat do riznych formatd. Format DXF (AutoCAD) je vektorovy
format, ktery je mozné pouzit pro prezentace nebo pro laserové rezani ¢i proSivaci stroje. Pro export mo-
tivu do souboru DXF postupujte podle vySe uvedenych krok(, jen v sekci Ulozit jako format zvolte soubor

DXF. Stejnym zplsobem m{iZete soubor exportovat do vSech dostupnych formata.
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Export do rezacich plotra

V8echny motivy, které obsahuji objekty krystalU, vyrez(i, Sablon, naSivek nebo barev, vyzaduiji k jejich zaslani
do vyroby zvlastni zachazeni. Pres primé pripojeni mizete jednoduSe motivy exportovat do specifickych reza-
cich stroju ¢i je exportovat do soubor(, které jsou pro tyto stroje uréeny. Aby bylo mozné exportovat motiv
do digitalniho plotru, musite zvolit moZnost Exportovat - Do plotru v nabidce Soubor. Z otevieného okna
musite zvolit jeden z plotrd, ke kterym se Ize pfimo pfipojit, pripadné format souboru (HPGL, SVG, DXF, FCM),
pokud chcete exportovat soubor do urcitého forméatu a importovat do plotru ru¢né. Pokud vyberete plotr pro
primé pripojeni, kliknéte na tlacitko Pripojit.

B Select Cutter or Format

|
"
| edge Artistic Fineg Silhouette  Silhouette eCraft Salhoustte Fomon |
L A2-55-B0  edge LSE CAMED Partrait 0 UsE | w
Drect LIS connection ty
File formats
| H.TI |I-WI |1DIFI |l‘GHI
FLT WG DiF Brather
FCM
————1
|.|_ Comect || Cancel
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Po prvnim otevreni se mlze objevit Bezpecnostni upozornéni Windows. Pro povoleni komunikace mezi

softwarem a Artistic Edge plotrem (Bezdratové) kliknéte na Povolit pristup.

Konfigurace pripojeni

Pod seznamem plotrd m{iZete upravit nastaveni pripojeni pro vybrany stroj. Existuje nékolik typu pfipojeni,

sériovy prenos (Com), pripojeni tiskarny (USB), pfimé USB pripojeni ¢i bezdratové. Po vybéru dostupnych

plotrd uvidite pole pro vybér tiskarny,

=
menu pro vybér COM portu nebo ikonu bezdratového pripojeni | =

Vybér COM portu Vybér tiskarny

e Sériovy prenos: U stroju Zing, eCraft, Foison, RedSail mizete zménit vybrany "Com port" (sériovy port,
prostrednictvim néhoz je zarizeni pripojeno). Software se vzdy snazi automaticky vyhledat spravny
port, obcas se to viak nepovede. Pokud poSlete motiv do stroje a ten se nespusti, zménte COM port a
zkuste to znovu. Pokud ani jeden z dostupnych portl nefunguje, musite ovérit, zda je stroj spravné

nainstalovan do PC. :
COM port: | COM32 i

e Pripojeni tiskarny: U stroja Silhouette SD, Silhouette CAMEO, Silhouette Portrait, GCC si muzete zvolit

tiskarnu, ¢imz specifikujete ovladace dané tiskarny. Software se vzdy snazi automaticky vyhledat
spravnou tiskarnu, obcas se to vSak nepovede. Pokud se na seznamu spravna tiskarna nenachazi,
zkontrolujte, zda je spravné nainstalovana k PC.

Printer: | SihoustteCAMEQ v

SilhouetteCAMED
| Silhouette Portrait |

e Pfimé pripojeni USB: Artistic Edge USB a eClips 2 USB umoznuji pfimé USB pripojeni v pfipadé, Ze jsou
spravné pripojeny a zapnuty v PC, pripojeni k nim je poté automatické. V pripadé, Ze stroje
neodpovidaji zadnému z plotrd, zavrete vyskakovaci okno, vypnéte a poté znovu zapnéte plotr a poté
znovu vyuzijte Export do plotru.

e Bezdratové pripojeni: U plotru Artistic Edge se program pokusi provést primé bezdratové pripojeni.
Pokud je pripojeni Uspésné, objevi se nazev plotru. Vedle nazvu se nachazi tlacitko, které pouZzijte pro
konfiguraci bezdratového pripojeni. Pro vice informaci nalistujte kapitolu Konfigurace Artistic Edge.
Pokud se nazev plotru neobjevi, ujistéte se, ze jste pripojeni k pristupovému bodu Edge-xx-xx-xx nebo
k pristupovému bodu svého domaciho podnikani (V pripade, Ze jste prepnuli plotr do rezimu klienta).
Vice informaci se dozvite v kapitole Konfigurace Artistic Edge.
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Exportovat do souboru

1. Zvolte si soubor HPGL (.plt), SVG (.svg), DXF (.dxf) ¢i FCM (.fcm) a kliknéte na tlacitko Exportovat.

B Select Cutter o Format

Cutters
——— e . [ ' -~
L -
Artistec Zing S-I‘I“h:;;: Silhouette :Crlrf't 5:‘6‘1;;;!1: Ful:un
AZ-GA-BC  edge USE CAMED Portrait
. s | i | =%
s
Fle formats
e
| |
| sve DXF reuf | |
| - ]
I mx G DUF Brother |
I FEM |
e e e oo -
e
(oo || cone

2. V oblasti Pocatek mlzete specifikovat pozici, ze které chcete, aby stroj zacal tvorit motiv. Tato
moznost vam pomaha umistit material do spravné pozice pro rez.
MuzZete zménit pocatek jednoduchym kliknutim na zeleny kfizek @- Vytvorené soubory .plt, .svg
nebo .dxf umisti motiv pobliz vami zvolené pozice.

3. Vyberte si misto, kam chcete Sablonu uloZit a soubor pojmenujte.

4. Pokud chcete prepsat existujici soubory, mizete zaskrtnout moznost Prepsat existujici soubory. Po
pojmenovani souboru uvidite v levé strané nazvy soubord. Nakonec kliknéte na tlacitko Ulozit a soubor
Sablony se uloZi na disk.

= il OnaCiron

® i Dewia Kt
8 Tr T

& g Ubwanes
I|I7h'-|r\-¢-'|

Coniral Parel

i L ey p——y g ——— | Cus Frame Eree
£ e e e et g Shage. vy
-t orwn ok g g (v

g
C: Lo crmn Desiiog Pengre Shagem 2 tvg =
C: e i Dt D Shages 11y
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V okné exportu mUiZzete najit také jiné uzitecné moznosti:

» Ramecek orezu: Tato moznost umisti obdélnik kolem motivu, ktery bude vyrezan po vyrezani hlavniho

objektu. Abyste jej do motivu vlozili, jednoduSe oznacte checkbox Ramecek orezu. V oblasti Pocatku
uvidite obdélnik, ktery bude umistén okolo vami vytvoreného motivu. Jedna se o ramecek, do kterého bu-
de material vyfezan a vznikne tak prenosna verze vami vytvoreného motivu.

= Tisk... Tato mozZnost vdm umoZziuje vytvorit vytisk motivu a diky nému si prohlédnout vyrezovou
sekvenci objektd. Vice detailll o okné Tisk najdete vyse.
P¥imé pFipojeni k plotru
Pri pouziti moznosti Export do plotri z nabidky Soubor si musite zvolit jeden z dostupnych plotr( a kliknout

na tlacitko pripojit, ¢imz se primo k plotru pripojite.

edge Anistie | Iing Silhouette  Silhauette eCraft Silhowette Faran eClips 2
M-ﬂﬁ-&c!_edgel.ls-ﬂ ' CAMED Pertrait 50 UsE W
£ bt >

Direct USE connection. t;
File formaits
@ @
T VG DiF Erother
FCM
——]
I Cornect I Cancsd
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Pracujeme se soubory

Zvolte plotr/typ

Nasledné se otevre okno Export do plotru a pomoci néj mizete odeslat jakoukoli ¢ast motivu (barvu, vy-
rez,Sablonu, nasivku, krystaly) do plotru, ktery jiz mate pripojeny. Pokud je digitalni plotr spravné pripojen
a spustén, mazete s nim skrze toto okno pfimo komunikovat.

a s

b Ferd i Cud
Eut Pramn
Frfprma bon lramucions
Insert knife for Stencil Template mto your outter. [-a—.
(Mhacie Vg, Depthi 1.5, Soeedt W, Fresmone 75, Passess 1)
= = —_— |

Zvolte plotr nebo exportujte soubor

Okno exportu do plotru je obecné stejné u vsech plotrd, jedinym rozdilem je, Ze u nékterych plotrli nemusi
byt dostupné vSechny funkce, protoZze je stroj nepodporuje. V této sekci si predstavime nékolik soucasti okna
a jejich pouziti.

Oblast Sablony

Uzivatelska priruéka
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Jakmile exportujete motiv do plotru, program automaticky konvertuje vSechny soucasti motivu, které maji byt
do plotru odeslany, do oddélenych Sablon. Oddélen& Sablona se vytvori pro kazdy typ objektu (vyrez, barva,
Sablona, krystal, nasivka) a pro kazdou barvu v pripadé, Ze se v motivu nachazi vice objektd stejného typu. V
nasem vzorovém motivu se nachazi $ablona, nasivka, pero, vyrez a krystal. V této oblasti mGzete kliknutim
zvolit vice nez jednu Sablonu, ktera se do plotru odesle. Ty, které byly kliknutim oznaceny budou zvyraznény,
¢imZ poznate, Ze jsou zvoleny. Pro odejmuti jakékoli ze zvolenych funkci podrzte klavesu Ctrl a na zvolenou
moznost kliknéte. MGzZete také zvolit vice sekvencnich Sablon podrzenim klavesy Shift a kliknutim na prvni a
posledni $ablonu. Diky tomu se zvoli véechny $ablony mezi nimi. Pokud zvolite vice $ablon a kliknete na Rezat
(pro vyrezavané soucasti) nebo na Kreslit (pro soucasti vytvorené perem), budou tyto ¢asti odeslany do plotru
v sekvenci, ktera se vam zobrazi. Jakmile je Sablona kompletni, plotr se zastavi a v dolni casti okna se objevi
informace o nasledujici Sabloné. Podivame-li se na obrazek nize, prvni Sablona je Sablona pro Sablony, takze
do stroje musite vlozit podlozku pro fezani, material pro vyrezavani a v informacni oblasti se objevi pokyny
pro vloZeni noZe/¢epele do plotru. Jakmile stisknete Rezat a vyrobite $ablonu, plotr se zastavi a poskytne vam
informace pro nasledujici Sablonu. Tato procedura se opakuje u vSech Sablon a vzdy dostanete instrukce pro
vloZeni pera i noZe do plotru.

Templates

B 1) (stenc) Black RGE
| 2 (appbous) white RGE
3) (Pen) Magenta (dye),RGB
#) {Cut) Black,RGA
5) (Stendl) Blad,RGE
@ 5) (Crystal) 5510 501 Ruby
@ 7) (Crystal) 5510 288 Dark Indigo
£} 8) (Crystal) 5510 001 Crystal
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Chcete-li vybrat vSechny Sablony v seznamu, jednoduse kliknéte na prislusné tlacitko pod oblasti Sablon a
vSechny se vyberou. Kdykoli kliknete na Exportovat do plotru jsou defaultné vybrany vSechny Sablony. Jakykoli
vas vybér v seznamu Sablon se projevi v oblasti Pocatku. M(zete také vytisknout vSechny Sablony dohromady
spolu s informacemi uzitecnymi pro vyrobu.

Pocatek - nahled

V této oblasti vidite nahled zvolenych Sablon, na kterém se nachazi nékolik krizk(. Kterykoli z téchto bod{
muZete urcit jako pocatek vaseho motivu. Ne vSechny plotry podporuji vSechny pocatecni body, které mlzete
vidét na nasledujicim obrazku, nékteré plotry mohou podporovat pouze jeden ¢i jen par bodd. Plotr zacne vy-
rabét motiv od zvoleného pocatecniho bodu. Na nasledujicim obrazku je napriklad zvolen pocatecni bod v
levém hornim rohu a pravé od tohoto bodu plotr zac¢ne pracovat. Tato moznost vam pom(Ze zvolit si poca-
tecni bod rezu v zavislosti na pouzitém materialu a umisténi hlavy plotru. Poc¢atek mazete zménit jedno-
duchym kliknutim na kteroukoli ikonu krizku.

Pristroje Silhouette SD a Silhouette CAMEO tuto moznost nepodporuji, proto na nich nelze nastavit pocatecni

bod.
Origin (Cutter blade)

Ny

Y%

- + +

Machine front
Vedle nazvu pocatku vidite jeho definici, kterou kazdy stroj pouziva pro specifikaci, odkud zacne vyrezavat.

Napriklad stroje Zing pouzivaji laserovou tecku, ¢imz je u nich definovan pocatek, a jiné stroje pouzivaji svou

skutecnou hlavu (¢epel - pero). Proto vzdy zkontrolujte, jakym zplsobem stroj pocatecni bod nastavil.
Origin {Cutter blade) Drigin

® ®

Nastaveni plotru
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Zde mUzete nastavit nékolik parametrd prace plotru (rychlost, pritlak) a doplnkovy ofset ¢i ramecek.

Cutter options
Less Speed More

D 0
Less Pressure More

D 0

Cut Frame E{I

Rychlost - pritlak

U kazdého objektu - barvy, rezu, Sablony, nasivka, krystald - mGZeme nastavit rychlost a pritlak pomoci
prislusnych moznosti ve vlastnostech objektu. Pomoci posuvnik( rychlosti a pritlaku mazete zvysit i snizit
rychlost a pritlak, které budou pouzity na vSechny dostupné Sablony. Obecné se tyto posuvniky pouzivaji,
kdyz vytvarime komplexni motiv a béhem jeho vyroby bychom mohli potrebovat zjistit rychlost ¢i pritlaky, po-
té je pro vSechny Sablony zvysit bez nutnosti vSechny objekty upravovat po jednom. V pripadé, Ze jsou tyto
moznosti vybledlé (nedostupné), vas plotr neumoznuje jejich nastaveni. Musite si pamatovat, Ze tyto po-
suvniky drzi predeslé nastavené hodnoty, takze pokud zacnete vytvaret novy motiv a odeSlete jej do plotru,
budou nastaveny vami drive nastavené hodnoty. Pokud tedy potrebujete pouzit vychozi hodnoty, vratte po-
suvniky na 0.

Ofset plotru

Je-li tato hodnota dostupnd, miZzete pomoci nastavit ofset, ktery plotr prida ke kazdému tvaru, aby byl
vyrezan presné a udrzel si tvar. Tato hodnota se méni plotr od plotru a nékteré stroje zménu této hodnoty
prostrednictvim naseho programu vibec neumoznuji. Chcete-li pridat ofset, nebojte se tuto hodnotu zménit.
Abychom si tuto funkci vice priblizili, vzpomenme si, Ze stroj reze material nozem o urcité velikosti. Stroj kvali

rozmériim noze mUze vyrezat tvar mensi, nez jste specifikovali ve stroji. Abychom tomu predesli, mizeme
pridat trochu ofsetu, ktery prinuti stroj vytvorit motiv trochu vétsi a vice se tak priblizit nami poZzadované
velikosti.

Ramecek orezu:

Tato moznost prida okolo motivu obdélnik, ktery bude vyrezan po vyrezani hlavniho objektu. Jednoduse za-
Skrtnéte checkbox Ramecek orezu. V oblasti Pocatku se objevi obdélnik. Tento ramecek bude vyrezan do ma-
teridlu a vy tim ziskate prenosnou verzi vami vytvoreného motivu.

Cut Frame
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Ramecek orezu

Obsluha plotru

Pomoci ovladani, které vidite na nasledujicim obrazku, madzeme komunikovat primo s plotrem a vykonavat
rdzné cinnosti rezu - barvy.

Ay
CTRL + Arrows Large steps
SHIFT + Arrows Small steps Abart
( > CTRL 4+ SHIFT + Arrows Very

small steps,

{Mot all cutters support so small
S maovement)

Test
Print & Cut

Calibrate. ..

Smérové Sipky

Pomoci smérovych Sipek midzeme posunout hlavu plotru na misto, kde ji chceme mit. To mdze byt potieba ve
dvou pripadech: abychom umistili hlavu nad oblast, kde budeme vyrezavat-barvit (umisténi hlavy v zavislosti
na zvoleném pocatku) a nebo abychom posunuli hlavu plotru do pozice, kde chceme provést test nastaveni
plotru.

Pokud jste napfriklad zvolili pocatek v levém hornim rohu Sablony, musite posunout hlavu do horniho levého
rohu oblasti, kde bude vykonavan rez-obarveni.

Potrebujete-li doladit pozici hlavy, mlzete pouzit spolu s Sipkami i klavesy Shift a Ctrl pro krokové Upravy.

e Pro jemny pohyb podrzte klavesu Shift | Shift

Citrl

e Pro pohyb ve velkych krocich, drzte klavesu

Ctrl Shift
e Pouzitim téchto klaves dohromady( + ) budete postupovat po velice jemnych krocich.

Vykreslit:

Pokud jsme umistili hlavu nad soucast, kterou chceme rezat-barvit, mize byt treba zkontrolovat, zda se motiv
do specifikované oblasti vejde. Po kliknuti na tlacitko Vykreslit se za¢ne hlava plotru pohybovat nad oblasti,
ktera odpovida velikosti motivu. Timto zplsobem zjistime, zda se motiv sed.i.

Zrusit:
Tlacitkem zrusit mdZeme zastavit zaslani dat do plotru v pripadé, Ze data jeSté nebyla pIné prenesena. V

pfipadé, Ze zjistime néjakou chybu, mizeme vyuzit tuto funkci, ve opravit a znovu zaslat do plotru.

Test
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Existuje mnoho pripadd, napriklad prace s materidlem, ktery jsme nikdy nepouzivali, nebo operace Pera/
Stétce, u kterych potiebujeme vykonat test, abychom si mohli ovéfit vysledky této ¢innosti pfi sou¢asném
nastaveni Sablon. Tento test provedeme kliknutim na prislusné tlacitko. Test musi byt vykonan pro kazdou
zvolenou Sablonu zvlast, vyberte tedy Sablonu a kliknéte na Test. Otevie se okno testu. Pokud mate zvoleno
vice Sablon, test probéhne s nastavenim z prvni Sablony v poradi. Ve vyskakovacim okné uvidite nastaveni
plotru, které bylo pouZzito pro objekty v Sabloné (vlastnosti objektu). Kliknutim na Test plotr spusti zkuSebni
cinnost se soucasnym nastavenim pro Vami vlozeny material. Vytvori se pouze maly vzorek, na kterém si
muZete ovérit, zda je vSe v poradku.

B Cut Parsmeten

| Mame  Materisl Blade color Blade depth
Edge Vinyl Red 2.0
Edge Fabric with Tenal Magic Yedlow 4.0
Edge Fabric backed with Fusible Webbing  Yellow 4.0
Edge Wool Felt = treated with Tenalmagic  Yellow 45
Edge Felt backed with Freezer Paper Yellaw a0
Edge Maugahyde/Pleather [medium weight) Blue 8.0
Edge Leather (lightwerght, Kid) Blue 40
Edge Paper 201bs = Red 20
Edge Cord Stock (medium weight) 80 lbs. =  Red 20
Edge Heavyweight Card Stock/Cardboard  Blue 60
Edge H-eﬂ.v:,- metallie eard stack Elue 4.0
| Edge Contact paper Red R v

Existuji 3 typy testl, jak mizeme vidét na nasledujicim obrazku, jeden je pro objekty rezu, nasivky a $ablony,
jeden je pro objekty barvy a jeden pro krystalové objekty. U kazdého se pouZiva vzorek, ktery je pro dany
objekt vhodnéjsi.

Qe
e

Vzorek testu Vzorek malovani
krystal(i Rez, nadivka, $ablona
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Jakmile je test kompletni a vysledky nejsou dobré, mizete nastavit moznosti rezu (rychlost, pritlak, prechody),
posunout hlavu plotru do jiné polohy a spustit test znovu. Jsou-li poté vysledky odpovidajici, kliknéte na Pou-
Zit a soucasné nastaveni se ulozi na objekty zvolené Sablony. Pro Upravu souc¢asného nastaveni existuje také
seznam s prednastavenymi moznostmi, ktery vdm umoZnuje pouzit prednastavené hodnoty v zavislosti na ma-
terialu.

Kalibrace

Tato moznost je dostupna pouze u stroja Zing, eClips 2 USB a Artistic Edge, které maji laserovy zamérovac.

Pomoaoci tlacitka Kalibrace nastavite vzdalenost mezi zamérovacem a hlavou plotru.

Rezat

Jakmile je vée pripraveno, kliknéte na tlacitko Rezat - Kreslit a odeslete motiv do stroje. Jakmile jste proces
odstartovali, program uzavre spojeni se strojem a vy jiz nemUzete zvolit jinou Sablonu, dokud neni proces
dokoncen.

Pokud ma motiv vice skupin krystald ¢i vice ohranicenych objekt( nasivek, program odesle kazdy motiv zvlast,
pricemz vas o tom pokazdé informuje. Proto bude u krystalovych motivi nejprve vyrezana prvni skupina krys-
tall, poté druhg, treti atd., atd. Pokazdé vas program pozada o potvrzeni (kliknéte na OK pro odeslani dalsi
strany nebo na Zrusit pro zruseni). Krystalovy motiv bude vytvoren ve vrstvach s rznymi skupinami v zavis-
losti na daném motivu. Motivy s obrysy ¢i naSivkami budou zpracovany podobné.

Tisknout & Rezat

Tato moznost je dostupnéa pouze u plotr(, které tuto funkci maji. Je dostupna u plotrd Zing, eClips 2 USB a
Artistic Edge s laserovym zamérovacem. Pomoci tlacitka kalibrace mazete definovat vzdalenost mezi ¢epeli
a zameérovacem. Stroje Silhouette CAMEO a Silhouette SD maji specialni rozpoznavaci mechanismus a
funkce Tisknout a Rezat je zde rovné? dostupna. Tato funkce je specialnim mechanismem, ktery se pouziva
pro tisk okrajd motivu v tiskarné a tento vytisk je poté preveden na material pro fezani a pomoci plotru
vyrezan. Papir urceny pro tuto metodu obsahuje specialni znacky:

u stroji Zing, eClips 2 USB a Artistic Edge musime tyto znacky oznacit laserovym zamérovacem béhem
procedury, aby byl tisk spravné zarovnan a probéhl bez problémd.
U stroja Silhouette CAMEO se specialnim optickym rozpoznavacim mechanismem musime papir vlozit do

plotru a plotr pomoci svého zarizeni tyto znacky rozpozna.
Instrukce

V této oblasti uvidite informace o praveé vytvorené Sabloné. Vidite vlastnosti plotru pro konkrétni Sablonu a
jste pouceni o umisténi spravné hlavy. U objektd vyrezu, Sablony a naSivky je potreba umistit spravny ntz/
cepel a u objektd barvy musite vlozit spravné pero.
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Pracujeme se soubory

Information Instructons:
Insert knife for Stencil Template into your cutter. [ Close
{Blade: Mone, Depth: 3,5, Spead: 50, Pressure: 75, Passes: 1) : '
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Konfigurace bezdratového pripojeni Artistic Edge

Plotr Artistic Edge je dodavéan s volitelnym bezdratovym modulem. Nasledujici instrukce se vztahuji pouze pro
zékazniky, ktefi si koupili verzi s bezdratovym modulem.

Plotr ma 2 bezdratové operacni rezimy.

e ReZzim pristupového bodu: Plotr neni pripojen k routeru ale vytvofi bezdratovy pristupovy bod na néz
se primo pfipoji pocitac. Tento pristupovy bod se nazyva Edge-xx-xx-xx.

e Rezim klient: Plotr je pripojen k routeru a pocitac s nim komunikuje skrze sit'ové pripojeni.

Pri prvnim spusténi plotru je aktivovan rezim pristupového bodu. To znamend, Ze abyste se pripojili k plotru,
musite se nejdrive pripojit k pristupovému bodu Edge-xx-xx-xx, poté se objevi nazev plotru, jak m{Zzete vidét
na obrazku niZe, a otevre se vyskakovaci okno Export do krystal(/plotrd. Pokud nazev plotru nevidite,
zkontrolujte, zda je na ném aktivovana funkce bezdratového pripojeni, mélo by svitit tlac¢itko Bezdratové
pripojeni. Pokud neni, pro zapnuti bezdratového pripojeni postupujte dle nasledujicich instrukeci.

- JESLYS ) 1L

l :dgt Axtistic ervg Silhouette  Silbouette H:raﬁ Sllhpurﬂtt Faoizan t{llpﬁZ
|| az-ga-8c | edge use CAMED.  Porrait

=8

B Select Cutier or Forrnat

REDSail  GOC Isguar

Eﬁj ta

Vypnuti a zapnuti bezdratoveho modulu

Na plotru Artistic Edge s bezdratovym modulem se hned vedle tlacitka pro vypnuti a zapnuti nachazi tlacitko
pro bezdratové pfipojeni. Jakmile je zapnuto, podsviti se bilym svétlem, v opacném pfipadé je vypnuto. Je-li
pfipojeni vypnuto, stisknéte a podrzte toto tlacitko asi 5 vtefin, dokud se nerozsviti. Pokud v tuto chvili
budeme hledat dostupné bezdratové sité, uvidime pristupovy bod Edge-xx-xx-xx a méli bychom se k nému
pfipojit. Bezdratové pripojeni vypneme opét podrzenim tlacitka.

Poznamka: Aby bylo mozné zaslat motiv do plotru prostiednictvim bezdratového pripojeni, musi byt toto
pfipojeni aktivovano a tlacitko musi svitit a musime se také pfipojit k pristupovému bodu, v pfipadé, Ze jste v

rezimu klienta, musi byt plotr pfipojen k siti a prepnut do klientského rezimu.

Pripojeni k pristupovému bodu Artistic Edge

Nejdrive se musite ujistit, Ze je bezdratové pripojeni aktivni. Pokud ne, postupujte dle vySe zminéného navo-

du. Jakmile tlacitko sviti, pripojeni je aktivovano. Nyni mUzete znovu vyhledat pristupovy bod.

UZivatelskéa priru¢ka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




1. Abyste se pripojili k plotru, musite kliknout na ikonu sitova pripojeni ve vasem systému, tim zobrazite

dostupné sité.

Networks

View Connection Settings

Wi-Fi 2
Wireless Metwark Connection 2 -
.llll MyWireless MyWireless / ,qﬂ'
Edge CE-60-DE M

] Edae CE-60-DE

1 Qpen Metwork and Sharing Center

Windows 8/8.1/10 Windows 7

2. Z dostupnych siti vyberte sit' nazvanou Edge-xx-xx-xx a kliknéte na Pripojit.

.d Edge CE-60-DE Wireless Metwork Connection ~
WhyWireless ..1[!1

2 Edge CE-80-DE 1

B connect automatically 9 L
|

Open Network and Sharning Center

Windows 8/8.1/10 Windows 7

3. Budete pozadani o bezpecnostni klic, zadejte 12345678 a kliknéte na Dalsi, chvilku pockejte a
pfipojeni se mezitim inicializuje. Je velice duilezité ujistit se, Zze zadavate spravné heslo, protoze heslo
muZe byt zadano Spatné, v takovém pripadé se mlze zdat, Ze jste pripojeni, ale k Zddnému prenosu
souborl nedojde.
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'“ll Edge CE-60-DE
Type the network secunty key

/

Enter the netvi=k security key Security key: [I 2345678

(oo0d] B3

[ | Hide characters

5——

Windows 8/8.1/10 Windows 7/Vista

4. Nyni jste pripojeni prfimo k plotru Edge. K vyrezani motivu postupujte nasledovné:

Poznamka: Pri primém pripojeni k plotru nebude dostupny internet. Pro pripojeni vaseho PC zpét k internetu

musite ukoncit pripojeni k plotru nebo opakovat kroky 2 a 3, ale tentokrat zvolit svou sit

Vybeér bezdratoveho operacniho rezimu

Jste-li pripojeni k pfistupovému bodu Edge-xx-xx-xx a vidite ndzev plotru ve vyskakovacim okné Exportu do
plotrd, pripojeni k plotru bylo Gspésné. V oblasti pod dostupnymi plotry vidite ikonu bezdratového pripojenti,
ktera muze byt pouzita pro vybér operacniho rezimu, viz nasledujici obrazek.

B Select Cutter of Foernat

Artistic Zing Silhouette  Silhoustte eCraft Sllhwﬂtt Faigon ﬂ:llpﬂ
22-96-8C | edge UsE CAMED  Ponsmit
| REDSail  GCC Isguar
| ti

Kliknéte na ikonu a otevie se okno konfigurace plotru. Jak mdzete vidét na nasledujicim obrazku, rezim
pristupového bodu je nedostupny, coZz znamena, Ze je jiz aktivni.

Nyni mizete natrvalo pridat plotr Artistic Edge do vybéru vaSich bezdratovych pripojeni. Aby to bylo mozné,
musite plotr prepnout do klientského rezimu. V okné konfigurace plotru zvolte jakékoli bezdratové pripojeni
a poté vypiste prislusny bezpecnostni klic. Nyni zasSkrtnéte policko Odkryt, abyste se ujistili, Ze je heslo za-
dano spravné. Nakonec kliknéte na OK.
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Cutter configuration ?

Edge Wireless mode

(®) Client
Access Point @ |MyWireless t ;
1 - Edie CE-60-0F I -
Passwﬂrd 5 [ ---.-----..--.

|| show characters \

33—

() Access Point

Cancel

Objevi se upozornéni, které vas informuje, Zze v tuto chvili zacnou na 30 vtefin blikat jak tlacitko bezdratového
pfipojeni tak hlavni spina¢, dokud nebude plotr Uspésné pripojen k bezdratové siti. Prosime o moment strpeni,
dokud neprobéhne automaticka konfigurace plotru se siti. Pamatujte si, Ze mozna bude nutné znovu se pripo-

jit k vasi siti, aby bylo mozné komunikovat se siti plotru.

Prepnout zpét do reZzimu pristupového bodu

Pokud se v tuto chvili a z jakéhokoli divodu chcete znovu pfipojit pfimo k plotru, musite vyuZit okna
Exportovat do krystalG/plotr(, kde nastavite bezdratové pripojeni tak, jak je popsano v predchozi ¢asti. V
tomto okné (nasledujici obrazek) je nyni dostupna ikona Rezim pfistupového bodu a vy ji miZete pouzit.
Kliknéte na ikonu a poté na OK, pockejte nez se plotr nastavi (tlacitka sviti) a nakonec se znovu pripojte k
pristupovému bodu Edge-xx-xx-xx.

UZivatelskéa priruéka © 2018 DRAWSstitch Ltd.




Cutter configuration » IEH|

Edge Wireless mode
) Chient
AccessPoint: | WingsSystems t 3
F'asswnml: aaEBaERBEREREN

Show characters

e =

Nouzovy navrat do rezimu pristupového bodu

V pfipadé, Ze se k plotru nemuzete pripojit nebo dojde k néjaké chybé v pripojeni a neni mozné navazat s
plotrem spojeni, musite plotr resetovat do vychoziho pristupového bodu a poté se znovu pfipojit k jakékoli
bezdratové siti v klientském rezimu. Abyste plotr resetovali, musite nékolik sekund podrzet tlacitko bezdra-

tového pripojeni spolu s pravym vymezovacem. Jakmile se spinaci tlacitko a tlacitko bezdratového pripojeni
vypnou, tlacitka uvolnéte. Tlacitko bezdratového pripojeni zac¢ne blikat, dokud neni navazano spojeni, poté
blikani ustane a vy se mizete pripojit k pristupovému bodu Edge-xx-xx-xx a pouZzivat plotr.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Tisk Sablon

Program umoznuje nastavit vice moznosti pro tisk motiv( s objekty vyrezu, Sablony, vySivky, krystal( a barvy
pred odeslanim do plotru. MUzete tisknout ¢asti motivu/Sablony spolu s mnoha informacemi, které jsou
uzitec¢né pri vyrobnim procesu. Vytisk motivu poskytuje informace potrebné k jeho prozkoumani pred
samotnym odeslanim do plotru. Jedna se o specialni vytisk, ktery mizete vyuZit pouze skrze okno Exportovat

do plotr(. Pod Sablonami se nachazi tladitko pro tisk. Objevi se nasledujici okno, v ném vidite nahled vytisku.
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Vytisk z plotru

V nahledovém okné tisku vidime nahled vyrezavaného motivu spolu s poskytnutymi informacemi. Na pravé
strané vidime rtzné Gpravy tisku. Upravy mohou byt nasledovné:

e MUzZeme pouzit tlacitko Nastaveni a tim zvolit a upravovat vlastnosti nami pouzivané tiskarny.

e Rovnéz muzeme pouzit funkci Ulozit do JPG, pokud nechceme motiv tisknout, ale chceme si jej ulozit

na pozdéji nebo si jej prohlédnout na monitoru pocitace.

e V sekci Tisk si mGzeme zvolit, které soucasti chceme zviditelnit. Kliknéte na kterykoli checkbox,
abyste povolili/zakazali polozky.

e Chcete-li, aby tyto viditelné polozky byly vybrany defaultné u vSech motiv(, mizete kliknout na tladitko

Ulozit jako vychozi. Tlac¢itkem Plvodni nastaveni nastavite vami nastavené vychozi hodnoty.

e Rovnéz existuje tlacitko Pouze motiv. Timto tlacitkem vytisknete pouze samotny motiv (stehy).

UzZivatelska prirucka
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e V sekci RozloZeny vytisk mizeme nastavit nékteré aspekty tisku, pocet stran, polohu a rozméry. Rovnéz

muizeme nastavit pocet stehd, které chceme mit v nahledu viditelné.

Tisk: V této sekci tiskového okna mUzeme specifikovat, které informace budou na vytisku obsazeny. Kazda
polozka vytisku mize byt povolena ¢i zakdzana kliknutim na ctverecek vlevo od jejiho popisu. Pokud je

polozka povolena, zmény se objevi v oblasti nahledu.
e Zahlavi

Zahlavi se nachdazi v horni ¢asti strany, ukazuje velikost, zmény barvy/krystald, pocet krystald, jejich typy
barvy a nazvy.

i Number of
Size Crvstal d
l templates rystals use Pen/Brush used
T.40%6.72 cm Templates : & (Stencil) Black RGB (Pen} Magenta (dve}, RGH
Total Object Count : 43 | Date: 24 Feb. 2015 (Cut) Black,RGB (Applique) Firebrick RGB
Scale: 100% T T

Size on paper Header

e Poradi objektu
Tento box ukazuje sekvenci zmén krystalG/barvy. Tyto informace jsou uzite¢né pro zjisténi poradi objektd
odeslanych do plotru.

01) (Stencill Black RGB
|Object Count : &
02} (Apphgus) Firebrick RGE
|Object Count : 1
03} (Pen) Magenta [dye) RGB
|Object Count : 3
04) (Cut) Black RGE
|Object Count : 1
05) 5510 Ruby

32 Crystals

Crystal/Color changes

e I[kony sekvence

Ikony sekvence se nachazi ve spodni casti stranky. Ukazuji soucasti motivu rozdélené dle zmeény barvy/krystalu.

Ve spodni casti ikony také vyctete nazev barvy/krystalu, ktera by méla byt pouzita a komentare.

Design sequence info :

05} 3310 Ruy

Ikony sekvence

¢ Informace

Informace se nachazi ve spodni ¢asti stranky. Informace zahrnuji extra informace, které chcete do vytisku
zahrnout. Tyto informace muzete pfidat v nabidce Soubor > Vlastnosti motivu > Obecné.

©2018 DRAWstitch Ltd.
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e Umisténi
Ikona umisténi je oznac¢ena pismenem R v pravém hornim rohu vytisku. Je velmi dulezita, protoze
ukazuje, jak by méla byt stranka umisténa do plotru po definici pocatec¢niho bodu.

R

e Nazev spolecnosti

Nazev spolecnosti, ktery se nachazi v horni ¢asti vytisku, mizete zménit z nabidky Tisk v sekci Nastroje >

MozZnosti.

e Spojovaci prostor
Tato moZznost vytvori nezbytnou hranici (na levé strané stranky) v pripadé, Ze chcete ulozit vytisk do Sanonu.
e Pocet objektu

Pocet objektli ve vaSem motivu mize byt zobrazen v zahlavi vytisku.

7.40x6.72 cm
Total Object Count : 43
Templates . 5

Pocet krystall

e Latka

Skryje i zobrazi latku za motivem.

Bez latky - S latkou

UZivatelskd pFirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




e Datum vytvoreni motivu

Datum, kdy byl motiv vytvoren, miZze byt uvedeno v levém hornim rohu vytisku.

7.40=6.72 cm Date: 24 Feb. 2015
[Total Object Count : 43
Templates . 5

Umisténi data motivu
Mfizkovany vytisk
V této sekci upravujete zpusob, jakym bude va$ motiv vytistén. Jakmile se okno otevre, prvni dvé pole indikuji

pocet stranek potrebnych pro tisk: X horizontalné a Y vertikalné; pocet motiva vytiSténych na kazdou stranu

Ize zménit Sipkami na pravé strané nebo koleckem mysi. Zmény se objevi v nahledu tisku.
Tiled printout
AF =
¥iilL =
|| Portrait
Scale: 100%

(ot

Mfizkovany vytisk
Moznost portrét specifikuje, jak bude motiv umistén na strance. Pokud je aktivovana, motiv je vytiStén
vertikalné jako portrét. Pokud aktivovana neni, motiv je vytiStén horizontélné jako krajinka.

Pole Rozméry ukazuje, zda bude motiv oproti jeho skutecné velikosti zmensen, pripadné dané procentualni
zmenseni. Pri prvnim pouziti tiskového okna software vyhleda nejlepsi zpasob pro zobrazeni motivu ve
skutecné velikosti v rozmezi co nejmensiho poctu stranek.

Pro automatické obnoveni pocatecnich parametrd dvakrat kliknéte na zalozku AutoFit. Pokud je motiv zob-

razovan na vice nez jedné strané, mlzete je vytisknout, vytycit okraje stranky, ktera je oznacena a svazat je do
kompletniho motivu.

UZivatelskéa pFirucka © 2018 DRAWstitch Ltd.




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 moZzné zasilat soubory primo do vySivaciho stroje, musite nejprve vybrat stroj, ke kterému se chcete
pfipojit. Tento vybér mize probéhnout na uvitaci obrazovce kliknutim na ikonu Ramecek nebo kliknutim na
moznost Stroj/Ramecek na panelu nastroju, poté se objevi nasledujici obrazek, ze kterého zvolite vyrobce v
poli Vyrobce, model stroje v poli Stroj a jakmile vyberete ramecek, je vSe potrebné uloZzeno. Program si vybér
zapamatuje a od ted nemusite provadét zadné zmény, pokud se nerozhodnete pfipojit jiny stroj.

________ 1
| compaey: |
= =
FHoops:
e 1
| |
| | .
| I 1
| |
| |
it ] ) S wawmm || 3 TR e
[ | |

Vybér stroje urcuje dostupné ramecky, pripojeni a formaty soubord pro export. Nyni dle vybraného stroje
program vybere dostupné zpUsoby pfipojeni a transferu soubord. Napriklad stroj Janome Memory Craft
1500 podporuje primé USB pripojeni a bezdratové pripojeni. Pokud je stroj pripojen k PC, at’ uz pres USB Ci
WiFi, najdete jej na béZzném panelu nastroj v nabidce Soubor. Prostrednictvim kterékoli z této moznosti se
muzZete pripojit ke stroji a prevadét motivy. Program automaticky rozpozna, zda je vybrany stroj pripojen k
USB portu PC.

l'___-I
s | ——
| IR |Export | » i Bl e
' g

e —————— =
,—-;%E—Tiggm—m— I %% ToMC15000 |
{ ° | ::‘g To WiFi I
w ToWik |

. N i

| & To USB Storage |

Poslat pres WiFi

Pouzijete-li moznost WiFi, miZete motiv poslat do stroje pres WiFi. V pripadé, Ze je pfipojeno vice strojd
stejnym zplsobem, musite nejdfive vybrat stroj. Pokud neni dostupny Zadny stroj, ujistéte se, Ze je stroj
zapnut a pripojen k bezdratové siti. Poté stisknéte Prozkoumat, abyste zjistili, zda je stroj dostupny.

UZivatelské pFirucka © 2018 DRAWstitch Ltd.




& 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
nahled obsahu. Stisknéte Odeslat a soucasny motiv se uloZi do stroje.

& Jancme ! & Janome

Machine : |Memory Craft 15000 Machine : |MemoryCraft 15000 ¥ | | Sean

D b 9

. Lo T e =2
T REACE ]
|
|
|

| Built-in USE 1 USB 2

(
e ) :
Select storage : ﬁ ﬁ D |
o g e e e g, 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 m{izete poslat motiv do stroje
pres USB. Zvolte nazev motivu a poté ulozny prostor z pravé strany. Nyni kliknéte na Sipku ukazujici na oblast

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

& Sewing Machine w
Sm"ﬂ"ﬂtﬂni _______ -
3.Send design | fﬁ {9 |
Tl || l
B [ o o
—_— .
[new design 3].jef | 2.Select storage
(r ' ‘
Rename |
— Change folder
1.Rename design I___“______i'___.]
| B2 2 =] )
Close = el B .!I__J
Create folder List view

Pouzivate-li moznost Do stroje ujistéte se, ze je fyzicky pripojen k vaSemu PC. Nastal-li problém s pri-
pojenim, objevi se okno, ve kterém musite potvrdit, Ze jste se pokusili zaslat motiv do nepripojeného
stroje.

Confirm E

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

Do USB zarizeni

Pokud vas stroj nepodporuje primé pripojeni nebo pokud neni mozné primo stroj pripojit, pouzijte moznosti
Do USB zarizeni pro zaslani motivu na Glozné zarizeni USB a poté jej pripojte do portu vaseho stroje a na

Ctéte pozadovany motiv. Po zvoleni této moznosti se otevie nasledujici okno a vy si mlzete zvolit jakékoli z
pfipojenych USB zafrizeni pro uloZeni vaSeho motivu. Jakmile si zafizeni vyberete, na pravé strané se objevi
dostupné slozky. Kliknéte na slozku, pojmenujte motiv a kliknutim na OK jej uloZite na USB zarizeni.
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Pracujeme se soubory

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

o]0 coma |

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

strojem podporovana.

& Warning

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

Aby bylo mozné na néj ukladat soubory, musi byt zarizeni USB formatovano systémem

soubort "Fat32".
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Abyste mohli v motivu provadét zmény, musite nejdrive vybrat objekty k manipulaci. Je nékolik zp(sobd,

jak objekt vybrat. Nastroj Vybér _H;' patfi k nejpouzivanéjsim nastrojim pro vybér, avsak existuji i jiné zpQso-
by, jak objekt vybrat. Kromé pouziti mysi mazete vyuzit klavesnici ¢i Vybér dle typu stehu (pokud chcete vy-
brat 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 vybéru.

UZivatelskéa pFiruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Vybér mysi (klik)

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

je Obdélnikovy vybér . ,,{' . Jednd se o vychozi rezim vybéru, vybere se vSe, na co kliknete, a pokud mysi
utvorite obdélnik, vyberou se vSechny objekty uvnitf néj. Chcete-li si zvolit jiny néstroj a prejit do rezimu

vybéru, R
jednoduse kliknéte na ikonu Obdélnikoveého vybéru : _k . Nejjednodussim zpisobem pro vybér objektu je

jednoduse na néj kliknout. Okolo objektu se objevi vyrazny obdélnik, ¢imz je indikovano, Ze je oznacen. To vam
pomaha v orientaci pfi praci na komplexnim motivu. Uvnitr této sekce mizete mysi vybirat objekty. Pro vybér
vice objektl podrzte klavesu Shift nebo Ctrl a poté kliknéte na vami pozadovany objekt. Rozdil mezi jednotlivy-
mi klavesami je ten, Ze pomoci Shift mizZete objekt pouze pridat do vybéru. Tedy pokud jiz byl néjaky objekt vy-
bran a vy na néj kliknete znovu zlstane vybran. Pomoci Ctrl mizete objekty z vybéru i odstranovat. Pokud neni

nakliknuty objekt jiz vybran, prida se do vybéru, pokud vybran je, vybér bude zrusen.

s8¢ $5¢

Nékolikanasobny vybér je mozné vytvorit také pomoci obdélniku okolo vami poZzadovanych objektl. Podrzte
levé tlacitko mysi a tahnutim vytvorte obdélnik kolem objektu, jakmile tlacitko mySi pustite, dojde k vybéru.
Pokud se uvniti obdélniku nachazi vice objektt, budou vybrany viechny. Uvnitf obdélniku jsou vybrany Gplné

vSechny objekty.
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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, miiZete pouzit také vybér Laso Q Presunete-li kurzor mysi na obdélnikovy
vybér, objevi se vyskakovaci panel nastrojli, ve kterém se nachazi oba (Obdélnikovy i Laso) vybéry, kliknéte na
ten, ktery chcete pouZit. Je-li zvoleno Laso, mlzete tazenim mysi namisto obdélniku kolem objekt( vytvorit
volnou linii vybéru. Pustte tlacitko mysi a vSechny objekty, které se celou velikosti nachazi uvnitr vybéru budou

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

Posledni pouzity nastroj vybéru vidite na panelu nastroja. Kliknutim na jeho ikonu aktivujete vybér. Rovnéz
muUZete najet kurzorem na ikonu vybéru a nastroj si zvolit z vyskakovaciho panelu nastrojd. PouZivat
muzete také klavesy Ctrl, Shift a Alt, jejichZ vySe popsané funkce plati i pro nastroj Laso.

V Moznostech na panelu nastroju se nachazi funkce Povolit polygonalni vybér Lasa. Je-li tato funkce ak-
tivovana, mlzete pri vybéru Lasem kliknout na uzly objektu a vytvorit polygonalni vybér.

-,
Poznamka: Vychozim nastrojem je Obdélnikovy vybér n . Laso m vSak muzete jako vychozi

nastroj nastavit v Moznostech, které se nachazi na zalozce nastroji pod nabidkou nastroju.
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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 vse

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

Jakakoli zména se projevi u vech objektl soucasné.

O7O

Nevybrano Vybrano vse

Obraceny vybér

Pomoci této funkce z nabidky Uprav nebo klavesovou zkratkou Ctrl+Shift+l (Cmd-+Shift+I MacOS)
muzZete obratit vybér objektl, tedy vybrat vSechny nevybrané objekty a naopak. Tato moZnost je uZitecna,
kdyz chcete vybrat vétsi ¢ast motivu. Vyberete maly objekt, ¢i skupinu, kterou vybrat nechcete a pouzijete
obracenv wbér. Pokud si checete vwbrat mensi ¢ast motivu. nostun otocte.

ONS

Vybér Obraceny vybér

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Odebrat vse

Existuje nékolik zplsobu, jak zrusit vybér vSech objektl. Prvnim je kliknuti mysi kamkoli mimo vami
vytvoieny motiv, ¢imz se zrusi veskery vybér. Rovnéz mizete pouzit funkci Odebrat vie z nabidky Upravy a
vSechen vybér se zrusi. Tato funkci je opakem funkce Vybrat vSe, kde vybirate vSechny objekty motivu v
pracovnim prostoru. Tato funkce je uzite¢na v pripadé, Ze chcete soucasny vybér zrusit a vytvorit novy.

Prochazet objekty

Pomoci klavesovych zkratek mdzete také snadno prochazet napri¢ 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

kazdém stisknuti klavesy Tab se vybere jiny objekt, ktery byl v motivu vytvoren jako dalsi. Klavesu Tab
muzeme pouzivat, 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 mGzeme pouzivat, dokud se nedostaneme k prvnimu objektu v motivu.
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Vybér dle typu stehu
Nékdy je velice uzite¢né vybrat vSechny objekty stejného typu. Priklad: potrebujete vybrat vSechny saténové

o;Lekty a zmeénit jejich barvu nebo provadét jiné apravy. Kliknéte pravym tlac¢itkem na ikonu Satén
s 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 mlzete 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 objekti 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 objekty, zaloZzka vlastnosti nic neukaze. V tomto pripadé pro vybér musite kliknout

pravym tlacitkem na Vypln v Ci Obrys @ v zalozZce vlastnosti. Z nabidky zvolte Pridat do vybéru a zvolte

jakykoli typ stehu. Pfi vybéru Obrysu budou dostupné pouze "Obrysové" typy a pfi vybéru vypiné bu-

dou dostupné pouze typy vypliné.

Piping

Applique
Cross

Stejnym zpusobem je také mozné odebrat vSechny objekty stejného typu.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Vybér dle barvy

V mnoha pripadech je velice uzitecné zvolit vSechny objekty se stejnou barvou. Tato moznost je velice
napomocna v pripadé, Ze chcete napriklad zménit barvu vice objektl. MUzete ménit barvy, typy stehd, apli-

kovat styl ¢i provadét jakékoli jiné zmény. Muzete zvolit barvu vyplné, obrysu ¢i barvu obecné. Abyste vy-
bér provedli, musite kliknout pravym tlacitkem na zalozku palety. Kliknete-li na Vybér dle barvy vypiné, mu-
Zete zvolit veSkeré objekty, které maji vyplni dané barvy nebo objekty, které pouzivaji danou barvu pro jak
vypln, tak i obrysy. Stejnym zplsobem po pravém kliknuti na Vybér dle barvy obrysti mlzete vybrat vSech-
ny objekty, které danou barvu pouzivaji pro obrysy nebo vybrat vSechny objekty, které pouZzivaji danou
barvu jak pro vypln tak i obrysy.

Edit color...

Set outline color

Select by outline color

& | . Select by color
0’ | . - Edit color...

| 5et fill color...

mled 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 manuélu. V tuto chvili si zminime pouze jeho
vybérové funkce. Kliknete-li ve spravci sekvence na jakoukoli polozku, vyberete ji v oblasti motivu. Zde vidite,
ktera polozka konkrétné byla vybrana, diky obdélniku okolo ni. Podrzenim klavesy Ctrl (Cmd u Mac OS) a
klikdnim na jednotlivé polozky mizZete vybrat nékolik polozek sekvence.

Zvolena 1 polozka sekvence Zvoleno vicero polozek sekvence
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Vybér dle krystalt

Pracujete-li s motivy, ve kterych se vyskytuje vicero typU krystall, moznost provadét vybér pomoci

jejich typu ¢i barvy je velice uzite¢na. Bez aktivace techniky Krystaly \(aﬂ nebudou nastroje krystall funkéni.
Krystaly jsou aplikovany do motivu jednotlivé - jako vypln nebo obrys. VSechny typy krystald maji rlizné na-
staveni, neni proto mozné provadét zmény na vSech najednou. Proto je pomaoci nize popsané techniky
vicenasobného vybéru mozné vybrat pouze jeden typ krystald. Mate-li u "krystalové vyplné" stejnou barvu
jako u ostatnich jednotlivych krystal(i, nelze je vybrat vSechny pomoci Pridat do vybér" na zakladé stejné

barvy. Tento néstroj je velice nApomocny predevsim u velkych komplikovanych krystalovych objektl. Zmény
navic aplikuje na cely vas vybeér.

Vybrat jednotlivé krystaly stejného typu

Mate-li vice jednotlivych krystal( stejné barvy a chcete provést jejich vybér, musite nejprve vybrat jeden z nich,
¢imz se vam ve Vlastnostech zpristupni moznost Krystal. Poté kliknéte na Barva/Tvar a zobrazite veSkeré
dostupné barvy. Vybrany krystal se zvyrazni. Kliknéte pravym tlacitkem mysi a pouzijte funkci Pridat do vybéru,
diky cemuz se vyberou vSechny krystaly dané barvy. VSechny krystaly této barvy se pridaji do vybéru.
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Nyni mGZete do vybéru pridat vSechny krystaly jakékoli jiné barvy, pokud tuto barvu znate. Nechte vybér tak ,
jak je a kliknéte na Barva/Tvar, diky cemuz uvidite vSechny dostupné barvy. Pokud ted kliknete pravym
tlacitkem mysi na jinou barvu a poté na Pridat do vybéru, budou do vybéru pridany i krystaly oné barvy.
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Jakmile mate vybrano vice krystal, mizZete je zménit vSechny najednou pomoci dostupnych moznosti v
zalozZce Vlastnosti. MizZete je také z vybéru odebrat. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na barvu krystald,

kterou chcete odebrat a zvolte moznost Odebrat z vybéru. VSechny krystaly této barvy budou odebrany.

Vyber krystalovych vyplni stejného typu

Stejnym zplGsobem m{iZete vybrat nékolik "krystalovych vyplIni", které pouzZivaji stejnou barvu. Zvolte objekt s
"krystalovou vyplni" a ve Vlastnostech se objevi moznost Krystalova vypln. Poté kliknéte na Barva/Tvar a
uvidite vSechny dostupné barvy. Nyni se krystal s vybranou barvou oznaci, pro vybér vSech krystal stejné
barvy kliknéte na danou barvu pravym tlac¢itkem a vyberte moznost Pfidat do vybéru. Vybrany budou
vSechny krystaly této barvy. Nyni je mGzete ménit dle libosti.
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Pro pridani vice krystalovych vyplni do vybéru musite kliknout pravym tlacitkem mysi na jinou barvu, o které
vite, Ze se v motivu nachazi, a poté kliknout na moznost Pridat do vybéru".VSechny objekty krystaloveé vy-
plné s touto barvou existujici v motivu budou pridany do soucasného vybéru. Poté muzete rizné ménit
jejich vlastnosti. Napriklad mizete ménit jejich velikost ¢i Barvu/Tvar.

Objekty krystalové vyplné muzete z vybéru také odebrat. Kliknéte pravym tlacitkem na barvu, kterou chcete

odebrat a zvolte moznost Odstranit z vybéru. VSechny objekty krystalové vyplné se stejnou barvou budou z

vybéru odstranény. Stejnym zplsobem mdzete vybrat ¢i odstranit objekty "obrysovych krystald".

Vybrat obrysové krystaly

°||

Stejnym zplsobem mizete vybrat vice "obrysovych krystal(" o stejné barvé. Zvolte objekt "obrysového
krystalu" a ve Vlastnostech se objevi moznost Obrysové krystaly. Poté kliknéte na Barva/Tvar a objevi se
vSechny dostupné barvy. Po vybéru barvy se krystal s touto barvou oznaci, a aby bylo mozné zvolit vSsechny
krystaly této barvy, musite na barvu kliknout pravym tlacitkem a vyuzit funkci "Pridat do vybéru". VSechny

krystaly stejné barvy budou pridany do vybéru. Nyni je m{Zzete dle libosti upravovat.
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Pro pridani vice obrysovych krystall do vaSeho vybéru musite kliknout pravym tlacitkem na dal$i barvu obsa-

Zenou v motivu a pouzit moznost Pridat do vybéru. VSechny obrysové krystaly s touto barvou v motivu se
pridaji do soucasného vybéru. Z vybéru je mozné tyto krystaly také odebrat. Kliknéte pravym tlacitkem na
krystal s barvou, kterou chcete z vybéru odebrat a vyberte moznost Odebrat z vybéru. VSechny obrysové
krystaly se stejnou barvou budou z vybéru odebrany.
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Zobrazeni motivu




V této sekci si projdeme v8echny dostupné moznosti a nastroje, které vam pomohou s co nejlepSim zob-
razenim vaSich motivi a pfi jejich tvorbé ¢i Gpravach. Navic si predstavime nékolik rezimd zobrazeni (3D néa-
hled, nahled stehu, nahled tloustky) a Gpravy, které jsou mozné pomoci komponent( v pracovnim prostoru.
Zobrazeni motivu mUzete jednoduSe zménit jeho priblizenim, ¢imz ziskate detailnéjsi pohled, nebo oddalenim
pro vice komplexnéjsi nahled na motiv. MZete také experimentovat s celou fadou moznosti zoomu a dosah-
nout tak kyZenych detaili. Najizdéni a rolovani jsou dvéma doplnkovymi zpUsoby pro zobrazeni konkrétnich
oblasti motivu. Kdyz pracujete pfi velkém priblizeni nebo s velkymi motivy, nemusi se vam podafit zobrazit ce-

ly motiv. Najizdéni a rolovani vdm pomohou volné se pohybovat po strance a objevit tak predtim skryté casti
motivu. Pomoci nastroje najizdéni mizete zobrazit konkrétni oblasti velkého motivu.
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Nastroje zoomu

Nejjednodussim zpUsobem pro zménu zobrazeni béhem tvorby ¢i editace je pouZiti kolecka mysi. Pri
pouZzivani kolecka mysi je vychozim nastavenim kolecka horizontalni rolovani. V pripadé, Ze chcete motiv pri-
blizit ¢i naopak oddalit, musite podrzet klavesu CTRL (CMD u Mac OS) a pouzit kolecko, které se docasné pre-
pne do rezimu Zoomu. Pokud potrebujete Zoomovat vertikalné, stisknéte pfi pohybu koleckem klavesu ALT.

Navic mzete ménit zobrazeni pomoci nastrojli zoomu v zalozce Néastroje (Priblizeni , Pfedchozi q,
Najizdéni , Zoom na vse ) nebo pomoci vybéru prednastavené hodnoty zoomu v pravém spodnimro-
hu aplikace:

Priblizeni

Pomoci nastroje Priblizeni muzete tazenim priblizit konkrétni oblast. K funkci Priblizeni se dostanete
také pomoci klavesy Z. Pomoci tohoto néastroje muzete zvétsit ¢ast VaSeho motivu a zkontrolovat detaily.
Vyberte nastroj Priblizeni z panelu nastroji a kurzor se zméni na lupu. Poté kliknéte na misto, ve kterém

chcete, aby novy bod zobrazeni zacinal a tdhnéte mysi za stalého drzeni levého tlacitka. Takto vami ozna-
¢ena oblast bude novym bodem zobrazeni.

Predchozi
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Pomaoci Predchozi Q se vratite na predchozi zobrazeni vaSeho motivu.

Zobrazeni tedy bude stejné jako pred poslednim priblizenim. Kliknutim na prisluSnou ikoan na panelu na-

stroj funkci aktivujete. Pokud neni ikona dostupna, najedte kurzorem na Nastroje zoomu a objevi se vSechny
dostupné moznosti. Kliknutim na na néstroj Predchozi jej aktivujete. Funkci Ize aktivovat i klavesou F3.
Najizdéni

Najizdéni ‘{1} vam umoznuje pohybovat motivem po obrazovce, jako byste rukou pohybovali papirem po
ploSe. Funkci najizdéni aktivujete kliknutim na ikonu Najizdéni na panelu nastrojd nebo stisknutim klavesy H.
Kurzor se zméni na ruku stejnou, jako je na ikoné a vy s nim muizete klikat a tahnout po obrazovce. K najizdéni
se da pouzit také kolecko mysi, pricemz se pohybujete ve sméru rolovani kolecka, pokud stisknete Alt a roluje-
te koleckem, zacnete se pohybovat nalevo ¢i napravo.

Z00m na vse

Pomaoci této funkce muzete zobrazit cely motiv v prehledné obrazovce. Tuto funkci aktivujete kliknutim na
na panelu nastrojl, v sekci Zoom nebo pomaoci klavesy F4. Pokud mate multifunkéni klavesnici,
ujistéte se, Ze nejsou "F" klavesy 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 MozZnosti - 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. Muzete jej aktivovat

pomoci prislusné ikony na panelu nastroji %nebo pomoci klavesy F9. Timto nastrojem muzete pre-
meérit velikost vySivaného motivu ¢i jakékoli jeho casti. Kliknéte do jakéhokoli bodu, ¢imz méreni zahaji-
te a tahnéte az k bodu, kde jej chcete ukoncit. Nakresli se virtualni Usecka z pocatecniho bodu az do
bodu, kde jste tlacitko pustili a objevi se vzdalenost.
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Zobrazeni motivu

Motiv mGzZete 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(l nebo zpUsob, jakym bu-
de motiv usit, vam poskytuji predstavu o skutecném vysledku vysivani. V 3D nahledu jsou nité o dost silngjsi,
nez pri zobrazeni steht. Z 3D nahledu muzete prejit zpét k normalnimu jednoduchym kliknutim na moznost
3D nahled v nabidce Zobrazeni nebo stisknutim klavesy P. Je-li 3D zobrazeni deaktivovano, prepnete se do
zobrazeni Stehy, ve kterém stehy vidite jako linie. Toto zobrazeni mizete aktivovat-deaktivovat pomaoci
klavesy G. Jste-li v tomto rezimu, m{iZete zobrazeni rovnéz vypnout a prfepnout na zobrazeni Obrysy. V tomto

zobrazeni vidite pouze artwork motivu, takZe je jednodussi jej upravovat. Tato funkce také prehlednéji zob-
razuje vSechny casti motivu a zjednodusuje tak jejich Gpravu.

3D néahled Stehy Obrysy

Pouzivate-li zobrazeni stehd, najdete v ném i doplikovou funkci Stehové body. Je-li aktivovana, vidite
vSechny skutecné stehové body. Stehové body jsou body, ve kterych stroj vpichuje jehlu do latky. S timto
zobrazenim muzete urcit délku stehd, jejich hustotu a body vpichu.

Fr. -".-‘
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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 vyuzit k vytvoreni specialnich efektl. Obecné si
vSak chceme pohlidat, aby na jednu vrstvu steht nebyla nasita druha. V nabidce Zobrazeni miZzete aktivovat
Zobrazeni tloustky, ve kterém muZete barevné vidét, kolik vrstev steh(l se v dané ¢asti nachazi. Zelené je ozna
cena 1 vrstva, 2 vrstvy jsou Zluté, 3 vrstvy vySivky oranzové a pfilis vrstev je oznaceno cervenou barvou. Takto
muazeme jednoduse najit a opravit vSechny oblasti, ve kterych se nachazi prili§ mnoho prekryvajicich se stehd.
Na puvodni zobrazeni se vratite opétovnym kliknutim na funkci.

Prekryvajici se objekty Zobrazeni tloustky
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Prekryvajici se krystaly

Tato funkce je velice uzitecna, kdyzZ vytvarite motivy s krystaly. Tuto mozZnost mdzete aktivovat v nabidce
Zobrazeni vybérem Prekryvajici se krystaly nebo stisknutim klavesy O. Aktivaci tohoto zobrazeni se vSechny
prekryvajici se krystaly oznaci pismenem "X", aby byla jejich reorganizace co nejjednodussi. Pokud je prekryti

krystall limitovany pouze na jejich okraje, "X" bude Zluté.

Pokud se prekryvaji samotné krystaly, "X" bude cervené.

Pokazdé, kdyz dokoncite motiv s krystaly, je dobré pomoci této funkce zkontrolovat, zda se zadné krystaly
neprekryvaji a nemusi byt proto opraveny.

Poznamka: Nedoporucujeme nechavat funkci Prekryvajici se krystaly aktivovanou po celou dobu praci,

mohlo by dojit ke zpomaleni PC.
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Nastavit zdroj svétla

V 3D néahledu existuje zpasob, 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.
PretaZzenim tohoto bodu mlzete ménit misto, ze kterého bude svétlo vychazet. Rovnéz miZzete nastavit jeho
intenzitu. Pomoci posuvniku svitivosti doleva intenzita svétla klesa a doprava se zveda. Nastavte vami poza-
dovanou hodnotu osvétleni motiva. Tento 3D nastroj vam poskytuje moznost nasvitit va$ motiv z riznych Gh-
I0. Nastaveni zdroje svétla je nejlepSim nastrojem pro vykon naprosto presnych Uprav. Jakakoli vami prove-
dena zména se okamzité projevi v nahledu motivu, diky cemuz muzete upravovat naprosto precizné. Pomoci
tlacitka Ulozit toto nastaveni jako vychozi budou vami nastavené hodnoty pouzity pro kazdy novy motiv.
Rovnéz mizete pouzit tlacitko Vychozi, ¢imz resetujete zdroj svétla na pdvodni hodnotu.

UZivatelskéa pFirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.



Zobrazit mrizku

Prislusnym tlacitkem v nabidce Zobrazeni mizete aktivovat-deaktivovat Mrizku. Je- li Mrizka povolena, ob-
jevi se v pracovnim prostoru mrizka. Mrizka predstavuje vertikalni a horizontalni primky s virtualnim pravit-
kem na kraji oblasti motivu. Tyto hodnoty jsou hodnoty virtualnich os X a Y v centimetrech i pal-

cich. Mrizka vam pomaha presné nakreslit, vymérit a srovnat objekty a vytvorit tak motiv presné dle vasich
predstav. V pripadé, Ze chcete objekt k mriZzce pripnout, mlzete aktivovat pripnuti mrizky v nabidce Zob-
razeni. Rovnéz muzete pouzit klavesy Ctrl+Shift+G (Mac OS CMD+Shift+G).

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

poskytovat informace v centimetrech, ale palcich.

Zobrazit rdmecek

V nabidce zobrazeni mlzZete rovnéz aktivovat-deaktivovat zobrazeni ramecku pouzitim moznosti Ramecek.
Vychozim rameckem bude pro kazdy motiv ramecek, ktery jste nastavili v uvitaci obrazovce. Je-li rAmecek
deaktivovan, vidite pouze Sedou linii, ktera zobrazuje oblast ramecku. V pripadé, Ze si chcete pro dany motiv
vybrat jiny ramecek, pouZzijte moznost Stroj/Ramecek na panelu nastroji. Ramecek je velice uzitecny, pro-
toze diky nému vidite, zda vami vytvoreny motiv sedi do ramecku vySivaciho stroje. Existuje cela rada ramec-

k{, ze kterych mazete vybirat a dokonce si mizete pridat vlastni. Vice informaci se o praci s ramecky dozvite
v kapitole Zména rdmecku.
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Pomalé prekresleni (Shift+F11)

Spusténi simulace je velice cennym krokem pred zahajenim samotného prvniho vysivani jakéhokoli z vasich
motiva. Pomalé prekresleni poskytuje automatickou simulaci vySivaciho procesu. Pohybujte se pres objekty a

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

Pomalé prekresleni je dostupné pouze pfi aktivované technice Vyéivéni_m‘l. Aktivujete jej bud-

W
to kliknutim na ikonu na panelu nastroji ~ b nebo pomoci klaves Shift+F1.

—— '_ ______ . -

(>} (ECICICICIC) (O =l I=)

Start- stop  Nayigate through View Simulation
simulation  gpjects - stitches mode Speed

Pro spusténi simulace stisknéte tlacitko Play » | simulace se spusti z pocatecniho bodu motivu. Simulaci
muzZete zastavit tlac¢itkem Stop nebo klavesou Esc. Po zastaveni simulace ji vzdy mUzZete znovu spustit a zadit
od posledniho vyobrazeného bodu. KdyzZ je simulace zastavena, miZete presunout indikator souc¢asného bo-
du na jakykoli jiny bod nebo se presouvat mezi objekty/stehy pomoci tlacitek vedle tlacitka start. Tato tlacitka
vam pomahaji vybrat objekt i steh, ktery chcete.

E’ Pocatek motivu, prechod na prvni steh motivu.

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

E’ Nasledujici steh, prechod na nasleduijici steh.
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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 bézela rychleji ¢i pomaleji. Tato
hodnota muize byt mezi 100 - 4000 RPM. Pokud povolite funkci Pohyb ramecku, mdzete ménit vychozi
rezim zobrazeni, ve kterém se hlava stroje pohybuje na rezim, ve kterém z(istava na misté a motiv (Ra-

mecek) se pohybuije tak, jak by se pod hlavou pri skute¢ném vysivani pohyboval.
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Voditka

Voditka jsou uzitecna pri tvorbé - Gpravach motivu, protoZze vdm pomahaji srovnat a umistit jeho casti.

Existuji tfi typy voditek: Vertikalni, Horizontalni a Diagonalni.

Voditka mizZete docasné Zobrazit/Skryt aktivaci-deaktivaci funkce Zobrazit v nabidce Zobrazeni/

Voditka.

...i. ate
Pro aktivaci/deaktivaci rezimu Voditka musite nejprve kliknout na ikonu Voditka .+ % .
Jakmile tento rezim zapnete, mGzete kliknout a 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 vertikalné, vytvorite vertikalni voditko, horizontalné horizontalni, atd.

. Diagonal

Horizontal

Kliknete-li na kterékoli voditko, uvidite primku s obrysem, ktery znadi, Ze je voditko zvoleno. Toto voditko
muZzete smazat klavesou Delete. Voditkem muzete pohybovat mysi pomoci krouzku, ktery se objevuje ve
stfedu voditka. Kurzor se pfi najeti na néj zméni v ruku a vy jej miZete tazenim premistit.
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Zobrazeni motivu

Pokud mys presunete kamkoli na voditko, kurzor se zméni v rotujici Sipku a vy mGzete motiv otacet. Drzite-li
klavesu Alt, dojde po kazdém kliknuti k otoceni o 30 stupnl. Rovné muzete drzet klavesu Shift a otoceni bu-

de 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
zalozce Moznosti nastroja horizontalni - vertikalni umisténi voditka a jeho Uhel. Vepsanim hodnoty mzete
tuto pozici a Uhel zménit. Pro presunuti horizontalniho voditka musite upravit hodnotu "Y" a u vertikalniho
hodnotu "X". Pokud vepiSete hodnotu Otoceni, mUzete upravit Uhel voditka. Otoceni probiha v zavislosti
na zeleném krouzku, ktery se objevi na voditku po jeho vybéru. MlZete zménit pozici tohoto krouzku
Upravou hodnoty "Y" u vertikalnich voditek, "X" u horizontalnich a "X-Y" u diagonalnich.

Horizontal
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Zobrazeni motiva

VSechna vloZena voditka maji funkci rychlého pripnuti, ktera je pfri tvorbé velice uzite¢na. VSechny objekty
muzete rychle presunout k vertikalnim a horizontalnim voditk(im, ktera jste do pracovniho prostoru umistili. To
je velice uzitec¢né v pripadé, Ze chcete objekty srovnat do konkrétni pozice a ulehcit si tak pri tvorbé praci.
Rovnéz je mozné udélat opak a presunout voditka k objektdm.

Pokud chcete prichytit objekty k voditkim, m{Zete aktivovat funkci Pripnout v nabidce

Zobrazeni- Voditka.
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Tvorba objekta




V programu se nachdazi vykonny graficky editor, ktery muzete vyuzivat pro tvorbu vektorové grafiky. U
vektorové grafiky Ize ménit velikost a pritom neztracet kvalitu. Misto pixeld vyuZivd pro tvorbu motiv{
vektorova grafika matematické rovnice. Software samozrejmé provadi tyto operace "za oponou", takze se
mdzete soustredit jen na tvorbu. Jakmile vytvorite motiv, mizete do néj aplikovat jakykoli typ objektu. Timto
zpusobem muzete vytvorit jaké tvary chcete a poté si mizete zvolit z dostupnych typ(: vysivka, barva,
obdélnik, vyrez, Sablona. V této kapitole vam predstavime dostupné nastroje pro tvorbu motiva a jejich pouzi-
ti. Vétsinu z nich mlzete nalézt na panelu na levé strané okna aplikace.

Dostupné nastroje jsou: Volny tvar, Bodova tvorba, Obrysy (digitalizacni nastroj), Tvorba tvard, Text a Symbol -

Klipart. Jejich kombinaci Ize stvorit opravdu prekrasné motivy.

Directions
_" r_
b
Slow redraw
[ 4 Outline shape
;35‘ ap
Dig 4
— Freshand shape
@ % Magic wand tool
Crystal shape

UZivatelskéa priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Digitaliza¢ni nastroje

At uz teprve zacinate nebo jste zkusenym navrharem, pomoci Digitalizacnich nastrojii miZete nakreslit motiv
od zacatku do konce. VSechny digitalizacni nastroje se nachazi v sekci Digitalizace na panelu nastroj.
Dostupnymi digitalizacnimi nastroji jsou Obrysy, Volny tvar, a Kouzelna hilka. lkona naposledy pouzitého na-
stroje se nachazi v sekci Digitalizace a znovu aktivovat dany nastroj mazete pouhym kliknutim. V pripadé, ze
potrebujete vybrat jiny nastroj, kliknutim vyberete kterykoli jiny. Vybrany nastroj je nyni vyobrazen na panelu
pro jednodussi opétovné pouziti. Volny tvar vam umozni kreslit jako po papire. Obrysy vytvari kfivkové ci
primkové objekty. MUZete vytvorit oteviené krivky, vétvené krivky i uzaviené krivky.

[ 4 Outiine shape
S, ap

Digitze I} .éﬁﬂﬂhmdmme

% Magic wand ool

Pro blizsi seznameni se s digitalizacnimi nastroji mdzete shlédnout video. Jedna se o online
video, proto se ujistéte, Ze jste pfipojeni k internetu.

Shlédnout video
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http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Digitize-tools/Digitize-tools.mp4

Obrysy

Pomoci nastroje Obrysy ;_-_.5' muzete tvorit krivkové ci primkové objekty. Nez vam popiSeme, jak nastroj
funguje, bylo by dle naSeho nazoru nejlepsi poskytnout vam nékolik informaci o operacnich rezimech, protoze
se jedna o nejpouzivanéjsi digitalizacni nastroj vibec, na ktery mohou byt uzivatelé zvykli z jinych programd,
napf. programy pro tvorbu vektorové grafiky, a diky témto rezimdm si na néj snadnéji zvyknou. Operacni rezim
Ize vybrat z nabidky Nastroje - Moznosti v sekci Digitalizace. VSechny operacni rezimy maiji stejné

funkce rozdil je ve zplsobu ovladani, proto si nejdrive predstavime pouziti nastroje jako takového a poté zpu-
sob ovladani u kazdého operacniho rezimu. Operacni rezimy jsou Kontext, Kresby, Janome Digitizer a Bodova
tvorba.

Digitizer tool : | Context Menu
Context Menu
DRAWINgs

Janome Digitizer
Bezier Tool

Obecné po aktivaci nastroje mizete kreslit body kliknutim levym tlac¢itkem mysi do oblasti motivu. Timto
zplsobem mazete rychle vytvaret casti vaSeho motivu. Jelikoz se jedna o vySivkovy motiv, nejspiSe budete po-
trebovat vysit nékteré ¢asti dohromady a jiné zvlast. Casti, které chcete $it dohromady, musi byt sekcemi
jednoho objektu. Jsou-li obrysy aktivovany, zacnete vytvaret sekce a kazdou sekci je nutné dokoncit. V kaz-
dém operacnim rezimu ukoncujeme sekci jinak, coz si nize popiSeme. Po jejim ukonceni nastroj zstava ak-
tivni a vy mizete pridavat do daného objektu dalsi sekce. Sekce mizete pridavat tak dlouho, jak potrebujete.
Jakmile chcete prestat s pridavanim sekci do daného objektu, musite objekt dokoncit. Jakmile je dokoncen,
Obrysy zUstavaji aktivni a mGzete vytvorit dalSi objekt, ktery také maze mit nékolik sekci. Hlavnim rozdilem
jednotlivych operacnich modu je zplsob dokonceni objektl a sekci.

Pro ukonceni sekci - objektd muizete pouzit klavesy (Enter ci Esc) v kterémkoli z operacnich médu. Pri jednom
stisknuti jedné z klaves se dokonci soucasna sekce; stisknete-li klavesu dvakrat, dokonci se cely OBJEKT.
Jakmile je objekt dokoncen a chcete zavrit nastroj, kliknéte na obdélnikovy vybér nebo znovu na klavesu Enter
Ci Esc. Obecné se jedna o proces, ktery se opakuje pfi tvorbé jedné ¢i vice sekci. Kdyz uz zname proces, pred-
stavime si nékteré techniky, které jsou pro kazdy operacni rezim stejné. Rovnéz muzete shlédnout video, které
vam predstavi pouZziti nastroji v kazdém operacnim rezimu.

Kontext Kresby Janome Digitizer Bodova tvorba

Shlédnout video  Shlédnout video Shlédnout video Shlédnout video

Poznamka: V nékterych rezimech je vami vytvareny tvar defaultné v krivkach, kdezto v jinych

rezimech je propojen liniemi.

Nejdrive musime vysvétlit, jak spojite posledni bod s prvnim, ¢imz vytvofite uzavieny tvar.
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http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Outline-shapes-context-menu/Outline-shapes-context-menu.mp4
http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Outline-shapes-DRAWings/Outline-shapes-DRAWings.mp4
http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Outline-shapes-Janome-Digitizer/Outline-shapes-Janome-Digitizer.mp4
http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Outline-shapes-Bezier-tool/Outline-shapes-Bezier-tool.mp4

O®

Kdykoli mGZete smazat posledni viozeny bod stisknutim klavesy Backspace. Timto zpisobem m{zete

upravit cokoli, co se vam béhem tvorby nelibi.

Dokud neni objekt ukoncen, muizete do otevrenych sekci pridavat dalsi ¢asti. Umistéte kurzor mysi nad prvni

¢i posledni bod a uvidite, jak se kurzor méni. Pokud nyni zacnete kreslit, prida se do sekce nova kresba.

B

Pri kresleni mazete také tahnutim dale editovat vytvorenou krivku.

N

Podrzite-li klavesu Alt ke kurzoru mysi se pripne mrizka pro vétsi prehled. Pri kresleni kurzor pripne linie
mrizky, coz vam pomUze v presnéjSim kresleni. Kdyz stisknete Alt, objekt se automaticky presune/pripne k

nejblizsim vertikalnim a horizontalnim linkdm pravitka. Z tohoto bodu mZete nakreslit pfimku na pozici,

[

na mrizce.

vl
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Tvorba objektt

Pamatujte si, Ze mGzZete jednoduse vytvorit diru, pokud umistite jakykoli uzavreny tvar sekce na jiny.

.ﬂ'.ﬂ.ﬁ

Nyni se podivejme na rozdily jednotlivych operacnich rezim(. Jelikoz digitalizacni proces probiha za pouziti

externich zarizeni, mysi, touchpadtd nebo trackpadd, rozdily jsou vysvétleny pri pouziti mysi.

Kontext

Je-li aktivovan tento rezim, mazete urcovat uzly tvaru jednoduchym kliknutim levym tlacitkem. Definované
body jsou defaultné spojeny krivkou. Propojovaci krivka je ovlivnéna definovanymi body tak, aby vypadala
pfirozené. Pokud chcete v tomto rezimu uzavrit sekci ¢i objekt, kliknéte pravym tlacitkem mysi a postupujte
dle nabizenych moZnosti zobrazené nabidky. Dostupnymi moZnostmi jsou Ukoncit sekci, Zavrit sekci a
Dokoncit tvar. Pomoci Ukoncit sekci dokoncite soucasnou sekci a nastroj zlistane aktivni v pfipadé, Ze byste

chtéli zacit vytvaret novou. Vytvorite-li novou sekci, budou obé tyto sekce patfit k jednomu objektu. Moznos-
ti Dokoncit tvar tento objekt uzavrete. Oba vybéry se vztahuji na stejny objekt, tedy maji propojené stehy a
budou vysivany spolecné.

Finish section
b Clese section
End shape

Zavrit sekci ndm pomaha vytvorit uzavieny tvar. Pomoci této moznosti se propoji posledni vytvoreny bod z

pocatecnim bodem a vytvori tak uzavreny tvar.

Kresby
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Ovladani je v tomto rezimu stejné jako v rezimu Kontext. Zakladni rozdil je, Ze pfi praci v tomto reZzimu ne-
mate "nabidku kontextu" pro volbu operace pri digitalizaci. Pravym tlacitkem soucasnou sekci dokoncite,
zatimco je nastroj stale aktivni pro tvorbu nové sekce. MiZete pridat kolik jen sekci chcete a jakmile jste
pripraveni ukoncit soucasny objekt, kliknéte pravym tlacitkem dvakrat. Méate-li objekt dokoncen, néstroj za-

viete dalSim pravym kliknutim.

7 .. .
Vychozim nastavenim rezimu Kontext a Kresby jsou

krivky. Tzn. body, které tvorite, jsou defaultné spojovany

krivkou. V pripadé, Ze potrebujete pridat rohy, drzte pri kresleni
klavesu Shift a dalSi vami nakresleny bod bude bod rohu.
V8echny kruhové body jsou body krivek, zatimco ctverecky jsou
body rohu. Takto mézete jednoduSe kombinovat rovné a
krivkové segmenty.

Janome Digitizer

Tento rezim pridava defaultné linkové soucasti. Je-li aktivovan, body kreslite levym kliknutim mysi. Jednim
kliknutim vytvorite pocatecni bod a objevi se nahled linky, ktery se presouvéa spolecné s kurzorem. druhym
kliknutim vytvorite linku z pocatecniho bodu do bodu, kde jste kliknutim vytvorili bod druhy. Z néj se pak

bude objevovat dalsi ndhled linky. Takto mazete déale pridavat propojené linky. Kdyz v tomto rezimu
potrebujete dokoncit sekci ¢i objekt, stisknéte klavesu Enter nebo Esc. Jednim stisknutim uzavrete sekci a
dvéma objekt. Jakmile je objekt dokoncen, a vy chcete uzavrit nastroj, mazete tak ucinit nasledujicimi zpG-
soby. Budto kliknete na ikonu obdélnikovy vybéri _k"nebo znovu stisknete klavesu Enter ci Esc.

s I - - v s vr Ve - Ve v - v v v ’ ’
Nastroj defaultné vytvari rovné linky, ale pokud chcete pridat krivku, kliknéte pred pridanim
W

bodu pravym tlacitkem a bod bude bodem kfivky. Pokud kliknete a potahnete pravym
tlacitkem pfi tvorbé bodu, mdzZete upravit zakriveni predchoziho segmentu.

Bodova tvorba

Pracujete-li v tomto reZzimu, ohranicujici nastroj defaultné vytvari propojené primky. Jednim kliknutim na
pracovni prostor vyberete pocatecni bod a pfi pohybu mysi se objevi nahled linky vedouci z pocate¢niho bodu
a nasleduje kurzor. Kliknete-li znovu, linka bude vedena z pocatecniho bodu do bodu vaseho kliknuti. Nova

linka bude vedena z druhého bodu. Timto zpisobem muZete dale linie pridavat. V tomto reZimu soucasnou
sekci uzavrete jednim pravym kliknutim. Dvéma kliknutimi pak dokoncite objekt. Jakmile je objekt dokoncen a

chcete uzavfit nastroj, mazete zvolit néktery z téchto zpUsobl. Budto kliknete na obdélnikovy vybér : i

nebo poufZijete klavesu Enter ¢i Esc.
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Tvorba objektt

Vychozim nastavenim nastroje jsou primky, ale pokud chcete pfidat krfivku podrzte klavesu

Shift a nasledujici vami pridany bod bude bodem krivky. Pokud kliknete a potadhnete pravym tlacitkem

pri tvorbé bodu, miZete upravit zakriveni predchoziho segmentu.
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Volné tvary

4

Nastrojem VolIné tvary <" m{zete vytvaret jednoduché linie ¢i kompletni tvary. Je-li tento nastroj aktivovan,

muzete malovat jako perem, podrZzenim levého tlacitka mysi pouzivate kurzor mysi jako tuzku. Jakmile tladitko
pustite, sekce se uzavre, zatimco nastroj zastava nadale aktivni a mizete vytvaret dalsi sekce patrici danému
objektu. Jakakoli dalsi vytvorena sekce patri stejnému objektu, vytvarejte proto sekce, které chcete vysit
spolecné. Pro dokonceni celého objektu kliknéte pravym tlacitkem. Vytvorené sekce patfi do jednoho objektu
a maji propojené stehy, proto budou vysity spolu. Nastroj z(istava aktivni, ale pokud vytvorite dalsi sekci, bu-
de jiz spadat do jiného objektu. Pokud chcete nastroj ukoncit, kliknéte znovu pravym tlacitkem. MGzete
rovnéz vytvaret linky a propojené linky. Jednim kliknutim vyberete pocatecni bod a druhym bod nasleduijici.
Mezi témito dvéma body se vytvori rovna linie. Pokud chcete pracovat na drive vytvorené sekci pred dokon
cenim objektu, najedte mysi na pocatecni ¢i posledni bod dané sekce a kurzor se zméni. Jednim kliknutim bu-
dete pokracovat v prfimce, tazenim vytvorite volny tvar. Pokud je pocatecni bod propojen s poslednim bodem,
vytvori se uzavreny tvar. Timto zplisobem mUzete pridavat volné tvary, linie, propojené linie ¢i uzavrené tvary.

M{Zete se také podivat na video s navodem pro pouziti Volnych tvard.

. . . . . ] . A _ WA Shlédnout video
Jedné se o online video, pro jeho shlédnuti tedy musite byt pripojeni k internetu. Htvi

\/ e
NS
Propojeneé linie Volna krivka Rovné primka Uzavreny tvar

Pokud jste vytvorili objekt, ktery obsahuje nékolik sekci, ale potrebujete jednu oddélit, mizete pravym

tlacitkem kliknout na objekt a z nabidky zvolit moznost Rozdélit. Tim oddélite vytvorené objekty.

\IJ'

" Pro odchod z nastroje muzete kliknout pravym tlacitkem po dokonceni objektu nebo

kliknout na obdélnikovy vybér na panelu nastroju.

ZpUsob, jakym nastroj Volné tvary funguje, je velice ndpomocny pri vytvareni dér uvnitf vami tvorenych tvarQ.
Pokud chcete napriklad vytvorit tvar kolecka, musite nakreslit vnéjsi kruh a poté mensi vnitini krouzek. Jakmile
je vnitrni krouzek dokoncen, bude uvnitr vétsiho kruhu vytvorena dira.
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http://drawstitch.com/Downloads/Videos/Artistic_Digitizer/Digitize/Freehand-shapes/Freehand-shapes.mp4

Uzavreny tvar Tvorba dirky Vytvorena dirka

Pfi pouzivani nastroje Volné tvary mlzete podrzet klavesu Shift, ¢imz budete vytvaret krivky a

kreslit plynuleji. Diky této funkci je tvorba motivua jeSté snadnéjsi.

mrizky, coz vam pomaha kreslit presnéji.

Pokud pracujete s nastrojem Volné tvary, v nabidce Moznosti nastrojl je mozné zvolit aroven plynulosti.
Diky tomu si mUZete nastavit Uroven plynulosti vaseho artworku. Plynulost je mozné nastavit na hodnoty od
0 do 10, a to budto vyplnénim hodnoty do prislusného pole nebo pomoci Sipek vice/méné vedle policka.

Pokud nastavite plynulost na 0, krivky, které nakreslite, budou mit hodné uzl( a jejich zakfiveni nebude tak

plynulé.
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Volné tvary — Uroven plynulosti

Pokud vsak nastavite hodnotu na 10, krivky, které nakreslite budou mit minimum uzl( a jejich zakriveni bude na-
prosto plynulé. Stredni hodnoty maji prmérnou plynulost. Hodnoty plynulosti musi byt nastaveny pred samotnou

tvorbou krivky.
Pokud pri kresleni tvaru udélate chybu, mlzete stisknout klavesu Backspace a vymazat tak posledni vioZzenou sekci
az po predchozi pod. Pokud chcete smazat vétsi ¢ast motivu, stisknéte klavesu znovu. Poté muizZete pokracovat v

tvorbé od daného bodu a dokoncit tak vytvareny tvar.
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Kouzelna hualka

Kouzelna hulka E‘R vytvari nové tvary postavené na tvarech vaseho motivu, abyste tedy mohli tento na-
stroj pouzit, musite mit motiv s prekryvajicimi se ¢astmi. Kouzelnou hllku naleznete v sekci Digitalizace na
panelu nastrojl. Kdyz funkci aktivujete, kurzor se zméni. Pokud nyni kliknete na néjaky tvar, okamzité se vy-
tvori duplikat. Pokud nastroj pouzijete na prekryvajicich se objektech, vytvari tvary v zavislosti na jejich vidi-
telnych castech, coz je také dlvod, proc byl nastroj vytvoren. Pfi pouziti Kouzelné hillky na prekryvajicich se
objektech se vytvori objekt identicky k prisecikové oblasti prekryvajicich se objektl. VSechny vytvorené ob-
jekty zlGistanou zvoleny, aby bylo jednodussi s nimi pohybovat, ménit typ jejich stehl i provadét jakékoli jiné
Upravy. Vezméme si napriklad oci, nos, Gsta a vlasy na hlavé. Pomoci kouzelné hilky mGzeme vytvorit tvar
obliceje s dirami na oci a Usta. Jedna se o velice napomocny nastroj, ktery vam pomuze jednoduse vytvorit
zvlastni tvary. Pro zavieni nastroje jednoduse kliknéte pravym tlac¢itkem mysi a program se prepne do rezimu
obdélnikového vybéru.

Vyberte Kouzelnou hiilku -> Kliknéte na oblast, kterou chcete vybrat -> Vytahnéte vytvoreny objekt pryc

DalSi funkci tohoto nastroje je, Ze mlzete diry v motivu vyplnit tvary, které tyto dirky tvori. Jednoduse

kouzelnou hulkou kliknéte na dirku. Program automaticky vytvori novy objekt, ktery dirka vytvari.

Vyberte kouzelnou hulku -> Kliknéte na dirku -> Vytvorte novy objekt ve tvaru dirky
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Vlozit krystal

Pomoci néastroje Krystaly @m&iete vkladat krystaly kamkoli do motivu jednoduchym kliknutim na

misto, kde je chcete mit.

4 . o N :
Poznamka: Chcete-li pouzivat Krystaly, musi byz povolena technika Krystaly.

Je-li technika Krystaly povolena, najdete na panelu nastroji moznost Krystaly@ a pomoci tohoto néstroje
muzete manualné pridavat krystaly do motivu. Pokud tento nastroj aktivujete, krystal je pripojen ke kurzoru
mysSi a vy jej mazete umistit kamkoli v motivu. Pfed umisténim krystalu jej mGzete upravit v zaloZzce moznosti
nastrojli. MUZete vybrat jednu z dostupnych barevnych palet, pricemz nékteré palety nabizi rizné velikosti
krystal(. Pro nas priklad pouzijeme kulaté krystaly. Poté mUzete z prislusného seznamu vybrat barvu a nako-
nec m{Zete vybrat velikost krystalu.

‘Pﬂlet‘te: Swarovskl Round o Color / Shape: . Ruby o Size: | SS10/PP21 &

Default Palette Bl O Padpardscha ) 555 /PP 11 B
Precicsa VIVA12 Q Fireopal 556/PP13

Swarovski Drop . Hyacinth 556 /PP 14

Swarovski Square . Light Siam 558 /PP 17

Swarovski Triangle . Siam S5 8/PP18

Swarovski Navette ' Burgundy -
Swarovski Baguette {:: :’ Light Amethyst 55 10 /PP 22

Nyni mUzete krystal vlozit do jakéhokoli motivu. Chcete-li nastroj vypnout, kliknéte pravym tlacitkem. Jednim
kliknutim mysSi mazete umistit krystal tam, kde jej chcete mit. Pokud chcete pridavani krystal( ukoncit, kliknéte
jednou pravym tlacitkem nebo vyberte jiny nastroj z panelu néastrojd, napfr. obdélnikovy vybér. Poté mizete
upravovat vlastnosti jednotlivych krystall pomoci zalozky Vlastnosti.
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Méijte na paméti, ze miizete jednoduse vybrat nékolik krystal(i dle barvy, a to pravym kliknutim
na krystal dané barvy a vybérem moznosti Pridat do vybéru. Timto budou vSechny krystaly volené

barvy vybrany a vy mizete ménit vlastnosti vSech takto zvolenych krystald.

Ted, kdyZ je motiv pfipraven, musite vyrezat Sablonu pridanym krystaliim. Musite motiv tedy exportovat

do Plotru.

UZivatelské pFirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Kresleni tvarua

Pouziti pred-vytvorenych tvard VAm pomaha snadnéji vytvaret vysivkové motivy. Dostupnymi tvary jsou Oval,
Obdélnik, Kola¢, Hvézda, Mnohouhelnik, Lichobéznik/Rovnobéznik. Ikona naposledy pouzitého tvaru je vidét
v sekci Tvary a vy ji mGzete vybrat jedinym kliknutim. V pripadé, Ze potrebujete vybrat jiny nastroj, umistéte
kurzor na sekci Tvary a objevi se nabidka se vSemi dostupnymi tvary, ze kterych lze vybirat. Vybrany nastroj
se automaticky aktivuje a je nyni vidét na listé pro snadnéjsi poufziti.

[ ] Elipse

Shapes ‘lﬁe

Jakmile néktery nastroj aktivujete, kurzor mysi se zméni, ¢imz je indikovano, Ze jste v rezimu motivu.
Kliknutim a tazenim definujete pozici a rozméry vkladaného tvaru. Pfi taZeni vidite virtudlni nahled pravé
vkladaného tvaru. Uvolnéte tlacitko mysi a tvar je dokoncen. Néastroj zUstava aktivni a vy mazete vlozit vice

tvar(. V nasledujicich odstavcich si probereme, jak dostupné tvary vkladat a upravovat.

Pamatujte, Ze pred umisténim jakéhokoli tvaru, mlzete upravovat jeho vlastnosti, pfimo v

zaloZce Moznosti nastroju na panelu nastrojd, pokud je tato moznost dostupna. Tuto moznost mate

i po umisténi tvaru.
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Oval - Kruh

Pomoci ovalu . muzete kreslit ovaly a kruhy. Jakmile jste tento tvar aktivovali, kurzor se zméni, ¢imz je
indikovano, Ze se nachéazite v reZimu motivu. Diagonalnim taZzenim po oblasti motivu nakreslite poza-
dovany oval. Pri tazeni vidite virtualni nahled ovalu, jakmile tlacitko pustite, oval je dokoncen. Nastroj zU-

stava aktivni a vy mUzete pridavat dalsi ovalné tvary.

i . , oy _—
Aktivovat tvorbu ovalu muzete i klavesou F7.

Drzenim klavesy Ctrl a diagonalnim tazenim muzete nakreslit perfektni kruh. Podrzenim klavesy Alt pri
kresleni ovéalu se kresba pfipne k nejblizs§im vertikalnim a horizontalnim liniim mrizky. Kdyz stisknete Alt,
objekt se automaticky presune/pripne k témto liniim. Z tohoto bodu mizete nakreslit objekt v ramci linii

pravitka.

L

s ! - Ve ~ Ve 7 7 - o w - 7 v v v
- - - Pokud pri tazeni podrzite klavesu Shift, muzete nakreslit oval ¢i kruh smerem od stredu ven.
L

Pridrzenim klavesy Shift pri kresleni se stred elipsy presune do bodu, kde jste oval zacali kreslit.

Nyni je nutné zminit, Ze mlzZete jednoduSe upravovat kazdy oval pomoci editoru uzl. V editoru uvidite, Ze
kazdy oval ma pouze 2 uzly, tyto uzly mazete pouzit pro Upravu vioZzeného tvaru. Uzel na jeho okraji Ize pou-
Zit pro dynamickou zménu rozmérU tvaru se stejnou lehkosti, jako pri jeho tvorbé.

Druhym uzlem je stfed ovalu, ten mize byt pouzit pro jeho premisténi. Nejsou zde zadné jiné uzly jako v tva-
rech vytvorenych rucné. Pokud chcete upravit oval jako normalni krivku, musite jej nejprve na krivku prevést.
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Tvorba objektt

Jakmile je tvar preveden na krivky, speciélni uzly jiz nejsou dostupné. Tvar ma nyni bézné uzly v za-

vislosti na krivkach objektu.

Uzivatelska priruéka © 2018 DRAWSstitch Ltd.




Kolac¢

Tvar kolélée“i vam umoznuje kreslit a upravovat tvary podobné kolaci. Jeho pouziti je jednoduché, jakmile
nastroj aktivujete a diagonalné tdhnete mysi po oblasti motivu, nakreslite tvar kolace. V zaloZzce MozZnosti na-
stroja mazete upravovat pocatecni a konecny uhel viozeného tvaru, poté kliknutim a tdhnutim definujete
polohu a rozméry vkladaného kolace. Jakmile tlacitko pustite, kolac¢ je dokoncen a nastroj Kolac zlstava ak-

tivni a vy mizete pridat tolik kolacd, kolik chcete. Jakmile je hotovo, kliknéte pravym tlacitkem pro odchod z
nastroje. Po vybéru kteréhokoli z vloZzenych kolacti mizete také upravit jejich thel.

Nastroj Ize spustit i kombinaci klaves Shift+F7.

Start angle: @"

| Stop angle: $

Pridrzenim klavesy Alt pri kresleni kolace se kresba pripne k nejblizSim vertikalnim a horizontalnim liniim

mrizky. Od tohoto bodu muzete objekt nakreslit v ramci linii pravitka.

~[ - Pokud pfi tazeni podrzite klavesu Shift, mizete nakreslit kola¢ smérem od stfedu ven. Pfidrzenim

LA

klavesy Shift pri kresleni se stred kolace presune do bodu, kde jste kolac zacali kreslit.

Jakykoli kolac¢ovy tvar mize byt také upraven pomoci editoru uzll. Kolacové tvary maji 4 specialni uzly, ten
v pravém hornim rohu m(ze byt pouzit pro dynamickou zménu rozmérQ kolace. Uzelve stredu kola¢e muze

byt pouZzit pro presunuti kolace.
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Navic se zde nachazi dalsi 2 uzly pro Gpravu Pocatecniho Uhlu a Kone¢ného Ghlu. Pomoci téchto dvou uz-
G mizete ménit pocatecni a konecny Uhel a tak i tvar kolace. MUzZete zvétsit ¢i zmensit mezeru v kolaci.
Pokud podrzite pfi tazeni uzlu klavesu Ctrl, my$ preskakuje po 22,5°, coz vam dava moznost presné kolac

upravovat. Kdykoli v§ak mlzete pouzit jednodussi moznost v podobé zadani hodnoty pocatecniho a
konecného uhlu do zalozky MoZnosti nastroja. M{zZete to udélat jiz pred samotnym kreslenim, je-li nastroj
aktivni, nebo po nakresleni vybérem kolace a zménou uzll. V jakémkoli z téchto pfipadd po vybéru tvaru
kolace uvidite tyto dvé moznosti na zaloZzce MozZnosti nastroji. Pokud chcete rucné upravit tvar kolace,
musite jej nejdrive prevést na krivky. Po prevodu na krivky tyto specialni uzly jiz nejsou dostupné.

Start Angle

Start Angle
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Obdélnik

Pomoci obdélniku . muzete nakreslit obdélniky a ctverce. Jakmile jste nastroj aktivovali, kurzor mysi se
zméni, ¢imz je indikovano, Ze jste v rezimu motivu. Kliknutim a diagonalnim tazenim po oblasti

motivu vytvorite vdmi poZzadovany obdélnik. Pri taZeni vidite virtudlni ndhled obdélniku, po pusténi tlacitka
mysi je obdélnik dokoncen a umistén do definované pozice. Nastroj zlistava aktivni a vy mazete pokracovat v
pridavani obdélnik. U obdélnikového tvaru muizete také definovat zakulaceni rohl pomoci moznosti, ktera
se objevi v zaloZzce MoZnosti nastroju. To mlzete udélat pred vytvorenim obdélniku ¢i po jeho dokonceni.
Zménou zakulaceni muizete zvysit zakulaceni roh obdélniku. Jedna se o procentudlni hodnotu, kterou Ize na-
stavit na 0 az 100. Hodnota 0 jsou normalni rohy bez zakulaceni. Hodnota 100 je GpIné zakulaceni roha. Ja-
koukoli jinou specifickou hodnotou mUiZzete zakulaceni pfizplsobit svym potrebam.

Pridrzenim klavesy Alt pri kresleni obdélniku se kresba pripne k nejblizsim vertik&lnim a horizontalnim liniim

mrizky. Od tohoto bodu mUzZete objekt nakreslit v ramci linii pravitka.

LY i AF i
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" Pokud pri tazeni podrzite klavesu Shift, miZete nakreslit obdélnik smérem od stredu ven.
Pridrzenim klavesy Shift pri kresleni se stfred obdélniku presune do bodu, kde jste obdélnik zacali
kreslit.

Pridrzenim klaves Ctrl a Shift pri kresleni obdélniku se stred tvaru presune do bodu, kde jste tvar zacali kreslit a
tvar se stane ctvercem. Je to uzitecné v pripade, Ze znate stred motivu a chcete vytvorit obdélnik, ktery bude
mit stred ve specifickém bodé.

Obdélnikovy tvar miZzete editovat pomoci editoru uzld, kterykoli obdélnik ma 3 specialni uzly, pomoci toho v
pravém rohu mazete dynamicky ménit velikost obdélniku. Uzel ve stredu muzete pouzit pro presun celého
tvaru. Uzlem v levém hornim rohu mizete nastavit zakulaceni rohu. Pokud chcete tvar upravit manualné, musi-
te jej nejdrive prevést na krivky. Po prevodu na krivky nebudou tyto specialni uzly dostupné.
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Lichobéznik - rovhobéznik

Pomaci lichobézniku/rovnobézniku ‘ muzete vytvaret lichobézniky nebo rovnobézniky. Jakmile nastroj
aktivujete, kurzor mysi se zméni, ¢imz je indikovano, Ze se nachazite v rezimu motivu. Kliknutim a diago-
nalnim tazenim po oblasti motivu nakreslite lichobéznik/rovnobéznik. Prfi tazeni se zobrazuje virtualni na-
hled vami vytvareného tvaru, po pusténi tlacitka mysi je tvar dokoncen a umistén do definované pozice.
Nastroj zUstava aktivni a vy mizete pridavat dalsi tvary.

Nastroj l l je mozné aktivovat i pomocikombinaci klaves Shift + F6.

Na panelu Moznosti nastroju se pro tento nastroj nachazi nékolik moznosti. Ty mlzete upravovat pred
samotnym kreslenim ¢i az po ném.

Moznost Zkoseni se pouziva pro Upravu rohd. Zkoseni je procentualni hodnota, ktera predstavuje vzdalenost
horniho levého rohu od pocatecni pozice. Lze ji nastavit na hodnoty od 0 do 100. Je-li hodnota na 0, vytvori se
obdélnik. Pfi hodnoté 100 vytvorite trojahelnik, protoze oba horni body budou umistény do stfedu horni stra-
ny. Pro vytvoreni lichobézniku proto vlozte hodnotu mezi 0 az 100.

Prechazet mezi lichobéZznikem a rovnobéznikem muazete pomoci moznosti LichobéZnik. Je-li moZnost oznace-
na, tvar bude lichobéznik, v opa¢ném pripadé pak rovnobéznik. Je-li hodnota zkoseni O, tvar bude obdélnikem
a tato moznost nema zadnou funkci.

P I S e

I
Slant | 45,0 %

O Trapezoid

.........

Lichobéznik Rovnobéznik Obdélnik

Pridrzenim klavesy Alt pri kresleni lichobézniku/rovnobézniku se kresba pripne k nejblizs§im vertikalnim a

horizontalnim liniim mfizky. Od tohoto bodu m{iZete objekt nakreslit v ramci linii pravitka.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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. ;'- Pokud pfi tazeni podrzite klavesu Shift, mizete nakreslit lichobéznik smérem od stfedu ven.
Pridrzenim klavesy Shift pri kresleni se stred lichobézniku presune do bodu, kde jste lichobéznik

zacali kreslit.

Pridrzenim klaves Ctrl a Shift pfi kresleni lichobézniku/rovnobézniku se stied tvaru presune do bodu, kde jste
tvar zacali kreslit a tvar se stane ctvercem. Je to uzZitecné v pripadé, Ze znate stred motivu a chcete vytvorit

v~ s v~ s

lichobéznik/rovnobéznik, ktery bude mit stred ve specifickém bodé.

Lichobéznik/rovnobéznik mlze byt také upravovan v editoru uzl(. Lichobéznik/rovnobéznik méa 4 specialni
uzly, ten v pravém hornim rohu Ize pouZzit pro dynamickou zménu rozmérQ tvaru. Uzel ve stfedu tvaru maze
byt vyuzit pro presunuti celého tvaru.

Pomoci uzlu v levém hornim rohu mizete upravit hodnotu zkoseni. Pokud je hodnota zkoseni na 0, tvar bude
obdélnikem. V tomto pfipadé mizete uzlem v levém hornim rohu zménit tvar na lichobéznik. tazenim uzlu
smérem ke stredu vytvorite perfektni lichobéznik. Pokud chcete vytvorit trojuhelnik, umistéte uzel do stredu
horni strany. Timto strojem tedy muzZete vytvaret i trojahelniky.

Kliknutim a tazenim uzlu v levém spodnim rohu smérem doprava mUzete z obdélniku vytvorit rovnobéznik.
Pri taZzeni smérem doprava vytvorite dokonaly rovnobéznik. Pokud chcete tvar manualné upravovat, musite jej
prevést do krivek. Po prevedeni do kfivek nebudou tyto specialni uzly dostupné.

J Slant | 20,8 %
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Mnohouhelniky

Pomoci mnohouhelniku ' muzete vytvaret mnohouhelniky. Jakmile je nastroj aktivni, kurzor mysi se zméni,
coz indikuje, Ze jste v rezZimu motivu. Na listé MoZnosti nastroji mizete zvolit pocet stran a pocatecni thel. Di-
agonalnim tazenim po oblasti motivu mnohouhelnik nakreslite. Pri taZeni vidite virtualni ndhled mnoho-
Uhelniku, jakmile tlacitko mysi pustite, mnohouhelnik je dokoncen a umistén do poZadované pozice. Nastroj
zUstava aktivni a vy tak mazete pridavat dalsi mnohouhelniky. Po vytvoreni mnohouhelniku mizete také ménit
jeho nastaveni v Moznostech nastroji. Hodnotou Pocet stran nastavite pocet stran vami zvoleného mnoho-
Uhelniku. Vychozi hodnotou je 6; minimalni pak 3; protoze s méné, nez tifemi stranami nelze vytvorit mnoho-
Uhelnik a maximalni hodnota je 16. Hodnotu mdzete zménit smazanim vepsané hodnoty a napsanim nové.
"Pocatecnim uhlem" definujete pocatecni Ghel, ve kterém bude mnohouhelnik polozen. Hodnota je ve
stupnich, pokud je tedy Pocatecni thel 90, Ghel bude umistén v nejvy$sim bodé mnohouhelniku. Mnoho-
Uhelnik je mozné aktivovat i klavesou Y.

Mumber of sides: | 6,0

Start angle: | 90,0 ®

3

Pridrzenim klavesy Alt pri kresleni mnohouhelniku se kresba pripne k nejblizS§im vertikalnim a horizontalnim li-

niim mrizky. Od tohoto bodu muzete objekt nakreslit v ramci linii pravitka.

s I o, v ~ ’ ~ 7 7 - O w - 7 d v v
-+ - Pokud pri tazeni podrzite klavesu Shift, miZete nakreslit mnohouhelnik smérem od stredu ven.
L

Pridrzenim klavesy Shift pfi kresleni se stted mnohouhelniku presune do bodu, kde jste mnohouhelnik

zacali kreslit.

Podrzite-li pfi kresleni stisknuté klavesy Ctrl a Shift, stredem tvaru bude bod, ve kterém jste zacali kreslit a
tvar bude perfektnim mnohouhelnikem. Toto je velice napomocné v pripadé, Ze znate stfed motivu a chcete

umistit mnohouhelnik, ktery bude mit stred v konkrétnim bodé.
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Mnohouhelnik mizZete také editovat v editoru uzld. Mnohouhelnik ma 3 specialni uzly, ten v pravém hornim
rohu muize byt pouzit pro dynamickou zménu velikost tvaru. Pridrzite-li béhem nastavovani velikosti klavesu
Ctrl, mnohouhelnik bude ménit velikost proporcionalné a stane se tak dokonalym mnohouhelnikem. Uzel ve
stredu tvaru je mozné pouzit pro presunuti tvaru. A nakonec uzel ve spojnici hornich stran mdzete tazenim
pouZzit pro zménu Uhlu mnohouhelniku. Pokud chcete tvar editovat ru¢né, musite jej nejdriv prevést na krivky.

Po tomto prevedeni jiz tyto specialni uzly nebudou dostupné.
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Hvézda

Pomoci hvézdy * muzete nakreslit objekty tvaru hvézdy. Jakmile je nastroj aktivni, kurzor mysi se zméni,
coz indikuje, Ze jste v rezimu motivu. Na listé MoZnosti nastroji mazete definovat pocet paprska, velikost
paprskd a pocatecni Uhel vytvarené hvézdy. Diagonalnim tazenim po oblasti motivu nakreslite pozadovanou
hvézdu. Pfi tazeni vidite virtualni nahled hvézdy, jakmile pustite tlacitko mysi, hvézda bude dokoncena a
umisténa do pozadované pozice. Nastroj zlstava aktivni a vy miZete pridat kolik hvézd chcete. Pravym

kliknutim néstroj vypnete. | po vytvoreni hvézdy mizete ménit jeji vlastnosti.

Mumber of rays: | 6,0 | Raysare: | 600 %

Nastroj mazete také aktivovat klavesou S.

Hodnotou Pocet paprski muZete nastavit pocet paprski vasi hvézdy. Vychozi hodnotou je 6; kdyz tedy
vloZite hvézdu, bude mit 6 paprskd. Minimalni hodnotou jsou 3, protoZze s mensi hodnotou nelze hvézdu vy-
tvorit, maximalni hodnotou pak 16. Hodnotu muzete nastavit prepsanim soucasné hodnoty na jinou. Poté
stisknéte klavesu Enter a potvrdite tak novou hodnotu. Zména se okamZité aplikuje.

Mumber of rays: 9,00 | Ray size: | 60,0 %

Start angle: | 90,0 © Start angle: | 90,0 ®
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Hodnotou Velikost paprskil mizZete nastavit procentudlni vzdalenost od stfedu hvézdy a linii, ktera spojuje
dva soubézné paprsky hvézdy. Hodnota 0 je tedy stfed hvézdy a hodnota 100 bude linie, ktera spojuje dva
paprsky. Pokud nastavite hodnotu na 100, hvézda se zméni na mnohouhelnik. Hodnotu mdzete nastavit pre-

psanim soucasné hodnoty novou. Poté stisknéte Enter a hodnotu potvrdte. Zména se aplikuje okamzité.

Mumber of rays: | 6,0 Raysize: 45,0% Mumber of rays: | 6,0 Ray size: 30,0 %

Start angle: | 90,0 © Start angle: | 90,0 ©

Pocatecnim Uhlem muZete definovat pocatecni pozici Uhlu, na kterém je hvézda dle os X a Y zaloZzena. Hodno-
ta pocatecniho ahlu je ve stupnich, pokud tedy nastavite hodnotu na 90, pocatecni Uhel bude umistén v
hornim rohu hvézdy, na ktery bude zaroven umistén bod (tak jako pri 90 stupnich os X a Y). Hodnotu mdzete

zménit prepsanim soucasné hodnoty novou. Poté potvrdte Enterem.

Mumber of rays: | 6,0 Raysize: 60,0% Mumber of rays: | 6,0 Ray size: | 60,0 %

Start angle: Eﬂ,ﬂ“ | Start angle: 120,0°

Pridrzenim klavesy Alt pri kresleni hvézdy se kresba pripne k nejbliZz§im vertikalnim a horizontalnim liniim

mrizky. Od tohoto bodu mUzZete objekt nakreslit v ramci linii pravitka.
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. _’- Pokud pfi tazeni podrzite klavesu Shift, mizete nakreslit hvézdu smérem od stredu ven.
Pridrzenim klavesy Shift pri kresleni se stred hvézdy presune do bodu, kde jste hvézdu zacali

kreslit.

Podrzite-li pri kresleni stisknuté klavesy Ctrl a Shift, stfedem tvaru bude bod, ve kterém jste zacali kreslit a tvar
bude perfektni hvézdou. Toto je velice napomocné v pripadé, Ze znate stred motivu a chcete umistit hvézdu

se stredem v konkrétnim bodé.

Tvar hvézdy je rovnéz mozné editovat v editoru uzl{. Hvézda ma 4 specialni uzly, ten v pravém hornim rohu

se da pouzit pro dynamické nastaveni velikosti. Uzel ve stredu tvaru Ize pouZzit pro jeho premisténi. Uzel v
jednom z hornich roht tvaru Ize pouzit pro nastaveni pocatecniho Uhlu hvézdy.

Kliknutim a diagonalnim taZzenim uzlu mezi dvéma paprsky v horni levé ctvrtiné tvaru mizete zménit velikost

vSech paprskd najednou. Rovnéz mazete zménit vzdalenost paprsku (zakladu) od stredu motivu.

*i

Chcete-li tvar editovat rucné, musite hvézdu nejdrive prevést na krivky. Po tomto prevodu jiZz nejsou spe-

cialni uzly dostupné.

© 2018 DRAWstitch Ltd.
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MozZnosti nastroj

Panel MozZnosti nastroju se objevi v levém hornim rohu oblasti motivu. Tento panel méni svlj obsah; jeho
moznosti a vlastnosti se méni s kazdym zvolenym objektem c¢i nastrojem. Po zvoleni objektu dostanete
okamzity pristup k nékterym vlastnostem a pomoci dostupnych moznosti jej mzete ménit. Po zvoleni objek-
tu tedy dostanete zakladni sadu moznosti. Pomoci nich mdzete ménit pozici a rozméry objektu, duplikovat jej,

zrcadlit nebo jim otacet.

Size Proportional Rotate
¥: | 0,0 mm Width: | 18,5 mm Scale xz | 100,0 % |@ Pmpnrtional| [ Mirror x ) Rotate: | 0,0
¥: | 0,0 mm Height: | 16,5 mm Scale y: | 100,0 % [ Duplicate [ Mirror w ]
Position Scale Duplicate Mirror

Kromé zakladni sady moznosti se v listé mohou objevit také konfiguracni moznosti pro rizné nastroje tvorby.
Kdyz napriklad spustite textovy nastroj, uvidite dostupné moznosti textu, které muzete u vloZzeného textu mé-
nit. Napriklad velikost pismen a umisténi textu. Stejné pak muzete pri kresleni hvézdy vidét na panelu vidét
moznosti pro hvézdu. Upravit hodnoty Ize pred i po kresleni. Na nasledujicim obrazku mizete vidét moznosti
hvézdy pred zacatkem tvorby. Jakmile je dokoncena a vy ji vyberete, MozZnosti nastrojli zobrazi zakladni sadu
moznosti spolu s moznosti nastaveni tvaru hvézdy.

Mumber of rays: | 6,0 | Raysize: | 60,0 %

Text Font size | 25,0 Oan\d Emelnpe' No envelope 3 Hanement' [ A Horizontal £
et @smms O Start angle: | 90,0
VloZeny text Kresba hvézdy

Béznymi moznostmi, které se po vybéru tvaru obijevi, jsou:

» Zména polohy, zménou hodnot X a Y mizete zménit umisténi objektu v ramci oblasti motivu. Pozice
zvoleného objektu je vypocitana vzhledem k jeho stredu. Proto jakakoli hodnota vlioZzena do poli X a 'Y
definuje pozici stredu objektu v oblasti motivu. Abyste tyto hodnoty zménili, prepiste hodnoty v pri-
slusSném policku a stisknéte Enter nebo kliknéte mimo poli¢cko. Zména se projevi okamzité.

= Zména velikosti, Zménou hodnot vyska a Sitka mazete zménit rozméry vybraného objektu. Hodnoty
predstavuji presné rozmeéry objektu, nikoli primérné hodnoty, které vidite pri kazdém obdélnikovém vy-
béru objektu. Pro zménu vysky a Sirky kliknéte na prislusné policko a vepiste hodnotu. Pro potvrzeni
stisknéte Enter nebo kliknéte mimo policko. Po nastaveni jedné hodnoty program automaticky nastavi
druhou, aby byla dodrZzena analogie mezi horizontalni a vertikalni velikosti.
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= Skalovani, diky 3kalovani X-Y (%) mliZete nastavit procentuélni $kalovani objektu v zavislosti na pd-
vodni velikosti. MUZete objekt Skalovat budto dle hodnoty X nebo Y. V pripadé, Ze je tato moznost za-
Skrtnuta a vy urcite Skalu jedné hodnoty, program automaticky nastavi i druhou, aby byla dodrzena
analogie mezi horizontalni a vertikalni velikosti.

= Duplikovat objekt, po stisknuti tohoto tlacitka se na vybraném objektu umisti jeho presna kopie.

= Zrcadlit objekt, nasledujici 2 tlacitka mGzete pouzit k horizontalnimu ¢i vertikalnimu zrcadleni pdvodni-
ho objektu. Je to néco, jako otoceni objektu kolem jeho vertikalni ¢i horizontalni osy.

= Otocit objekt, pomoci tohoto policka miZete ve stupnich nastavit rotaci vybraného objektu. Vepiste ¢i-
selnou hodnotu nebo pouzijte smérové Sipky vedle policka. Po nastaveni hodnoty ji potvrdte Enterem nebo
kliknutim mimo policko. Objekt se automaticky otoci ve sméru hodinovych ruci¢ek o vami zadany pocet
stupnu.
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Vzory (Kruhové - Obdélnikoveé)

) s
Pomaoci sekce Vzory mlzete vytvorit Obdélnikové ;g i Kruhové -{p@soubory objektl. Kterykoli z téchto
"vzor(" vytvari kopie jednoho ci vice objektl a umistuje je do zvoleného vzory (Kruhovy - Obdélnikovy). Vy-
berte jeden ¢i vice objektd a pomoci tohoto nastroje jej mUzZete v oblasti motivu znasobit a vytvorit tak unikat-
ni formace. Z jednoduchého tvaru mlzete vytvorit obdélnikovy ¢i kruhovy vzor sestaveny z kopii pivodniho
objektu. Ikona naposledy pouzitého vzory se nachdazi v sekci Vzory, ze které ji mizete jednoduSe aktivovat
kliknutim. V pripadé, Ze potrebujete zvolit jiny nastroj, najedte kurzorem mysi na sekci "Vzory" a objevi se na-
bidka, ze které si mdzete vzor vybrat. Zvoleny vzor se aktivuje a je nyni pro jednodussi pouziti zobrazen na

i
A v
A

v

4
A

RozloZeni do vzoru je vytvoreno pro vybrané objekty, pamatujte proto, Ze vzdy musite nejdrive vybrat jeden

> > 0>
> > 0>
> > >

&7

nebo vice objektl. Po kliknuti na jakoukoli ikonu vzoru se objevi nahled toho, jak bude vzor vypadat. Nyni

jste v rezimu nahledu vzoru. Zde mUzZete vzor pred jeho pouzitim upravit.

Customize Array Finalize

Horizontal copies: | 3,0 Horizontal spacing: | 3,0 mm ‘ Apply
8 — @ Clone objects
Vertical copies: | 3,0 | Vertical spacing: | 3,0 mm

N
Base
object A

Array

AN
A s
A

i
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5 I

-~ Pfi aplikaci vzoru miZete oznacit vytvorené kopie jako Klonované objekty. Pfi nastaveni ve-
L
likosti kterékoli z kopii budou v tomto pripadé ovlivnény vSechny kopie. To vdm dava moznost

rychle editovat tvar vSech kopii a skute¢ny nahled na to, jak bude vzor vypadat.

V nékterych pripadech si pfi nahledu mdzete uvédomit, Ze chcete odejit a vybrat si jiny nastroj Ci
zménit rezim motivu. Dokud nestisknete tlacitko Aplikovat vzor, vzor nebude aplikovan. V kazdém
pripadé, pokud nedopatrenim kliknete na kterykoli ndstroj nebo zmeénite rezim motivu pred
samotnou aplikaci vzoru, objevi se varovani tykajici se aplikace vzoru. Pokud v tomto bodé jesté
vzor aplikovat nechcete, vyberte Ne a budete vraceni zpét do tvoreni vzoru. Pokud vyberete Ano,
vzor bude aplikovan v soucasné konfiguraci.
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Obdélnikovy vzor

L AV
Pojdme se podivat na pouziti ObdéInikového @-@ vzoru. Je to velice jednoduché, nejdrive vyberte jeden ¢i

vice objekt(l, nastroje vzord nejsou aktivni, dokud néco nevyberete. Poté musite aktivovat Obdélnikové vzo-
ry kliknutim na pfislusnou ikonu na panelu nastroji. Pokud neni ikona dostupna, najedte kurzorem na sekci
"Vzory" a v nabidce na ikonu kliknéte. Okamzité uvidite kopie vybranych objektl rozmisténych v obdélni-
kovém vzoru a na listé moznosti nastroju uvidite vSechny moznosti pro Upravu daného vzoru.

mmm[m | Horizontal spacing: :E.Umm Apply

|
P N e e €

A

Nejdriv musite vybrat pocet horizontalnich a vertikalnich kopii, poté muzete nastavit jejich odsazeni. Jakmile
jste spokojeni, kliknéte na Aplikovat pro dokonceni vzoru. Pokud chcete kdykoli zménit pavodni vybér ob-

jektu, mUzete zvolit Vybrat novy a provést novy vybeér.

wtcpe 35 | e ]
Vertical coples: 3,0 Vertical spacing: | 2,0 mm | [ Selectnew |

, A A
AWZAAAN

> > )>
> > )=
> >0
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Nyni si néco reknéme k moznosti Klonovat objekty. Tuto funkci mdzete aktivovat - deaktivovat

pred aplikaci vzoru. Je-li moZnost aktivovana, kopie pivodnich objektl jsou oznaceny jako klony. To
znamena, Ze je mizete ménit vSechny najednou pouhou zménou jednoho z nich. Tato moznost vam

maze uSetrit spoustu ¢asu a jedna se také o nastroj, ktery dokaze vytvorit unikatni motivy. Jakakoli

vami provedend zmeéna kteréhokoli klonu se okamzité aplikuje na vSechny.

Vizualni ovladaci prvky

Vizualni Gpravu vzoru Ize provést pomoci zvyraznénych uzl(, které se nachazi v hornich rozich
kopii.

Control
Handles

o

Presunout vzor

Pomoci uzlu v horni ¢asti pavodniho objektu mlzete cely vzor premistit.

Prvni kopie zleva nahore je ve skutecnosti pavodni objekt. Uzel na jeho horni strané tedy m{iZete pouzit pro
presun celého vzoru na jiné misto. Ze vzoru po této operaci zUstane pouze cast, ktera je viditelna pri nahle-

du. Jak mUZete vidét na presunuté casti, plvodni ¢ast jiz nema zadny uzel.
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Tvorba objektt

Move
Array

Otocit vzor

Pomoci uzlu vné vzoru mizete otocit celym vzorem.

Nastaveni vertikalniho - horizontalniho odsazeni

Pomoci kteréhokoli z vertikalniho ¢i horizontalniho uzlu mdzZete nastavit odsazeni.

Pomoci uzl(, které nejsou v prvni radé ¢i sloupci mlzZete najednou nastavit horizontalni i vertikalni odsazeni

najednou.

Pridrzite-li klavesu Ctrl pri nastavovani jednoho z odsazeni, druhé odsazeni bude nastaveno stejné.

A :
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Pridat/odstranit rady - sloupce

S nastrojem muzete jednoduSe ménit pocet horizontalnich ¢i vertikalnich linii. Podrzte klavesu Shift a poté
kliknéte a tahnéte jakymkoli uzlem do libovolného sméru. TaZzenim doprava se pridaji sloupce. Tazenim
doleva jsou odstranény. Tazenim doll pridate rady a diagonalnim tazenim pridate sloupce i rady zaroven.
Vzdalenost mezi kopiemi zUstava stejnd. To berte pri tazeni na védomi; musite tahnout alespon do rozsahu
mezery mezi kopiemi, pouze tak vytvofite radu ci sloupec.

Zména orientace kopii a vytvareni zrcadlenych objektt

Zrcadleni a zména orientace kopii ve vzoru je velice plsobivym zplisobem pro vytvoreni unikatnich vzorda.

Najedete li kurzorem mysSi na jakykoli uzel, objevi se u néj tyto dva dalsi bodyfﬂm. Ty se neobjevi pouze

u soucasného klonu ale u kazdého 2. klonu v jakémkoli sméru (horizontalnim - vertikalnim). Da se to pri-

rovnat k tabulkovému vzoru 2x2, ovlivnén je kazdy druhy klon v obou smérech.

AN AN
ANAN ANAN
AAAN AANA

Otocit kopie

O

pootocite klon o 90 stupnt. Opétovnym kliknutim jej otocite znovu.

Prvni ikonou je ikona rotace Pomoci ni Ize ménit orientaci klond o 90 stupnl. Jednim kliknutim
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Najedte mysi na libovolny uzel. Kliknéte na ikonu pro otoceni a DalSim kliknutim provedete dalsi
V8echny ovlivnéné kopie na so-  otocite kazdym druhym klonem 0 gtoéeni.
bé budou mit zvyraznénou iko- 90 stupn(.

nu.

Zrcadlit kopie

Vedle ikony pro rotaci se nachézi ikona pro zrcadlent D:] . Najedte na ni mysi. Tato a vSechny ovlivnéné

kopie budou oznaceny zvyraznénou ikonou. Jedinym kliknutim vSechny tyto kopie zrcadlite.

=

Najedte mysi na libovolny uzel. Jednim kliknutim budou
V8echny ovlivnéné kopie budou vSechny ovlivnéné kopie zrca-
oznaceny. dleny.
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Kruhovy vzor

s
Nyni si pojdme pfiblizit pouziti kruhovych vzoru '_@‘1?. Poufziti je opét velice jednoduché, nejdrive vyberte
jeden ci vice objektd, dokud je nevyberete, nastroje vzor( nfjsou dostupné. Poté kliknéte na ikonu

Kruhové vzory na panelu nastroj. Pokud neni tato ikona '-@(? dostupnd, najedte kurzorem mysi na
sekci Vzory a z nabidky kliknutim na ikonu nastroj aktivujete. Kopie vybraného objektu jsou okamzité

usporadany do kruhového vzoru a na listé Moznosti nastrojl vidite vSechny dostupné Upravy daného vzoru.
Vytvori se virtualni kruh a jeho stred je automaticky umistén na stfed osy. Pozdéji si v této sekci ukazeme,

jak zménit virtualni stred a velikost kruhu.

Start angle: | 90,0 ® Step angle: | 30,0 ® @ Clone objects ‘
Contour steps: | 0,0 _I
End angle: | 0,0 ° Step count: | 4,0 @ Clockwise

Nejdrive musite nastavit Pocatecni - Koncovy Uhel. Diky této moznosti mlzete specifikovat, jak budou kopie v
ramci oblouku/kruhu umistény. Vybirate tedy, zda bude ¢ast ¢i cely kruh vyplnén kopiemi plvodniho objektu.
Pfi nastavovani Poc¢ate¢niho thlu, Uhlu kopie a Pocet kopii zGstava stejny a méni se pouze pozice oblouku na
kruhu. Pri zméné "Koncového Uhlu" se méni rozméry oblouku, pocet kopii je stejny, ale Uhel se méni tak, aby

zapadaly do oblouku.

Stactangle: | s00° | A Start angle: | 180,0®

Endangle: 000 | End angle: 50,0
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Dal3i moznosti, kterou mazete nastavit, je Uhel kopie, ve skute¢nosti tedy pomoci této hodnoty miizete
nastavit Uhel (ve stupnich), ve kterém bude kazda kopie ve vzoru uloZena. Pokud napriklad vepiSete 15
stupn(, kazda kopie kruhového vzoru bude do oblouku umisténa s 15 stupnovymi rozestupy mezi nimi a

na konci oblouku se pocet kopil' zméni tak, aby do oblouku zapadaly.

Start angle: | 50.0°

sctangie: (000 || 2epangle: 261+ |
End angle: | 0.0 summ|-n |

e

Moznosti Pocet kopii mlzete nastavit pocet kopii, které maji byt do vzoru ulozeny v ramci specifi-

kovanych pocatecnich - koncovych ahl. Pokud napriklad nastavite pocet kopii na 3 misto 4, vzor umisti

do oblouku 3 kopie jednoduchym prenastavenim Uhlu kopii tak, aby do vzoru sedély.

s | e L e ] e[

.
< - <

Pri zaSkrtnuti moznosti Ve sméru hodinovych rucicek (vychozi nastaveni) budou vSechny objekty/motivy

umistény do vzoru ve sméru hodinovych rucic¢ek, pokud moznost povolena neni, bude tomu naopak.

Pred aplikaci vzoru je mozné povolit - zakazat Klonované objekty. Je-li moznost aktivni, jsou vSech-

ny kopie oznaceny jako klony. To znamena, Ze je mliZete upravovat vSechny najednou. Tato funkce
Vam muze uSetrit spoustu casu a muzete diky ni vytvaret unikatni vySivkové motivy. Jakakoli zména

na nékteré m z klond se okamzité projevi u vSech naklonovanych kopii.
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Vi Vi
g

Pomoci funkce Kontury mizete do vzoru pfidavat konturové linie. Konturové linie jsou rovnomérné od-
sazené soustredené linie na venkovni hrané kruhového vzoru. Vepiste pozadovany pocet konturovych linii.
Timto zpUsobem muZzete kruhové vzory opakovat. Jakmile jsou pfidany kontury, objevi se moznost "Srovnat
kopie", ktera je defaultné povolena. Je-li tato funkce aktivni, kopie jsou pridavany na konturové linie, takze
vSechny linie vypadaji stejné. Pokud tuto moznost zakazete, bude na linii pridano stejné mnozstvi kopii, ale
objevi se mezi nimi jisté mezery.
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Kruhovy vzor Jedna konturova linie Aktivni "Srovnat kopie"

Jakmile jste se v§im spokojeni, mtzete kdykoli kliknout na Aplikovat pro dokonéeni vzoru, pokud si prejete

zménit zékladni vybér, kliknéte na Vybrat novy a provedte novy vybeér.

Uprava kruhového vzoru pomoci uzlQ

il
Jakmile aktivujete Kruhovy vzor '-@c?, ocitnete se v rezimu nahledu. V ném je dostupnych nékolik uzl{, které
Ize pouzit pro Upravu vzoru. Takto Ize vzor upravit pouze pred jeho aplikaci. V reZzimu nahledu m{iZete vidét,
Ze jedna kopie je umisténa na Pocatec¢nim Ghlu a jedna na Koncovém Ghlu, na pocate¢nim

Uhlu mé zelenou linii, zatimco na koncovém cCervenou. V3echny kopie mezi témito Uhly maji modré voditka.
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Start node

End node

Pomoci uzlu na vrcholku pdvodniho objektu se zelenou linii miZete provadét rizné zmény. Pokud jim po-
hnete smérem od stredu, prodlouzite vzdalenost od stredu a naopak. Tento uzel mlzete také premistit a
zménit tak pozici oblouku. Pfi zméné pozice oblouku maji vSechny kopie stejnou rotaci v zavislosti na ho-
rizontalni a vertikalni ose. Podivate-li se na panel MoZnosti nastroja uvidite, Ze je nastaven novy pocatecni a
koncovy Uhel v zavislosti na pohybu oblouku. Polozka, kterd ma purpurovou linii, je pvodni objekt. Neni sou

casti vzoru a pokud vzor aplikujeme, bude odstranéna.

Podrzite-li pri presunu prvniho uzlu klavesu Ctrl, pohyb bude vykonavan po 15 stupnich. Pokud

podrzite klavesu Shift, oblouk se nezméni a mlzete upravovat pouze vzdalenost od stredu, podrzite-li

klavesu Alt, vzdalenost od stfedu zlstane stejna a ovlivnéna bude pouze poloha oblouku.
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Zmeéna vzdalenosti (Uhlu) mezi kopiemi

Pfi pohybu prvnim uzlem z{istava vzdalenost mezi kopiemi (Uhel kopii) neménnéa. Pokud si ji piejete
zmeénit, musite pohybovat kterymkoli jinym uzlem. Pfi tomto pohybu se bude vzdalenost mezi kopiemi me-
nit a spolu s ni i "koncovy Uhel" tak, aby stejny pocet kopii sedél do nové vzdalenosti mezi nimi. Pokud tedy
vzdalenost prodlouzite, oblouk naroste, aby se do ne€j vesel stejny pocet kopii. Pokud vzdalenost zkratite,
oblouk se smrskne.

Podrzite-li pri tomto nastavovani klavesu Ctrl, vzdalenost mezi kopiemi se budou ménit o 15 stupnu. Diky té-

to funkci bude nastavovani ahlu jeSté presnéjsi.

Zmeénit pocet kopit

Pfi nastavovani Uhlu kopii existuje jednoduchy zpusob, jak jej ponechat tak, jak je a na tomto thlu zvySovat
¢i zmenSovat pocet kopii. Zvolte libovolny uzel, podrzte klavesu Shift a pohybujte uzlem v poZzadovaném
sméru. OpiSte mysi kruh a uvidite, Ze kopie jsou tvoreny v kruhu ve sméru, kterym pohybujete. Pohybem v
opacném sméru kopie odstranite. Vzdalenost mezi nimi se nemeéni, zastava stejna jako na pocatku procesu.
To v praxi znamena, Ze timto procesem definujete koncovy Uhel. Mysi musite pohybovat ve sméru hodi-

novych rucic¢ek nebo dle nastaveni na panelu Moznosti nastroja.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Premistit vzor - rotace

Stredem vzoru je defaultné stred os (0,0). V nékterych pripadech je nutné stred presunout pro lepsi nahled na
to, jak vzor do motivu zapada. Vzor presunete jednoduchym presunutim jeho stredu. Vzor drzi stejny tvar,
pouze je presunut na jiné misto.

RovnéZz mlzete zménit rotaci stfedu. Pfi presunovani stredu podrzte Shift a pozice ptvodniho objektu a ve-
likost oblouku z(stanou stejné, zméni se vSak rotace kopii a umisténi oblouku vzhledem k nové rotaci stredu.
Stfed mUzete rovnéz posunout blize k pdvodnimu objektu.
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Zmeéna rotace

Smeér, ve kterém je vzor tvoren, je vétSinou ve sméru hodinovych rucicek. Tento smér mazete jednoduse obra-
tit nezasSkrtnutim této funkce v panelu Moznosti nastrojd. Jinou moznosti je zmeénit smér kliknutim na zakula-
cenou Sipku, ktera se objevuje pfi najeti kurzorem na stred. Po jednom kliknuti bude vzor rozmistén proti

sméru hodinovych rucicek a zmeéni se oblouk. Pocet kopii tedy nezlistane stejny.
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Otocit - zrcadlit kopie

Vyuzijte zrcadleni ¢i otoceni kopii pro vytvoreni unikatnich vzor(. Najedete-li mysi na libovolny uzel, objevi
se nasledujici ikony “=L1! . Ty budou zvyraznény nejen na soucasné m klonu, ale na kazdém 2. klonu ve vzoru,

ovlivnén tedy bude kazdy 2. klon.

Prvni ikonou je ikona rotace <+ . Pomoci ni ménite jedinym kliknutim natoceni klon o 90 stupnd.

DalSim kliknutim provedete dalSi otoceni.

)Tf}\ .
7

Najed'te mysi na kterykoli uzel; Jednim kliknutim na ikonu rotace DalSim kliknutim provedete
budou oznaceny vSechny otocite vSechny ovlivnéné kopie o dalSi otoceni.
ovlivnéné kopie. 90 stupnd.

. g N B .
Vedle ikony rotace se nachazi ikona pro zrcadleni ~ ~, najedte na ni mysi. Ikona bude zvyraznéna u soucasné

a vSech ovlivnénych kopiich. Jednim kliknutim vSechny tyto kopie zrcadlite.

©2018 DRAWSstitch Ltd.

UzZivatelska prirucka




Najedte kurzorem mySi na kterykoli Jednim kliknutim budou vSechny

uzel a oznadi se viechny ovlivnéné ovlivnéné kopie zrcadleny.

kopie.
Kdykoli miZzete zrcadlit kteroukoli kopii. Pootocenim kopie a jejim naslednym zrcadlenim ji zrcadlite ver-

tikalné. Zrcadleni se provadi v zavislosti na horizontalnim stfredu zvoleného objektu.

Tyto dvé kopie byly otoceny Zrcadleni otocenych kopii

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Automatické obrysy

Nastroj Automatické obrysy je velice uzitecny pfi tvorbé automatickych obryst. M{zZete s nim pridat Pra-
bézné, Sériové saténové, Barevné cikcak, Barevné pfimé, Vyfezavané a Sablonové obrysy jednomu ¢i vice
objektim. Aby bylo mozZné prislusné obrysy pridat, musi byt povoleny potrebné Techniky. Pro pouZiti na-

stroje Automatické obrysy musite nejdrive vybrat jeden nebo vice objektl. Poté nastroj jednim ze tfi zpa-

sob0 aktivujte, prvnim je kliknuti na ikonu Automatické obrysyr , dalsim pravé kliknuti do pracovniho

prostoru a vybér nastroje a nakonec zvoleni funkce na panelu nastroja. Otevie se okno podobné tomu na-
sledujicimu.

B Autcborder

Position I},
() To the inside
(®) To the outzide

= Paint Technique
et @59

Remove holes

Type _,/ Cut Technique
() Satin serial  width: 1,0 mm = @
® Running ~. StencilTechnique

o o || (2 )

V okné muzete definovat Polohu, Vzdalenost, Pocet opakovani a Typ automatickych obrysd. Pozice muze
byt Vnitini nebo Vnéjsi. Obé moZznosti, pokud nepotrebujete nastavit specifickou vzdalenost, budou umistée-
ny do stejné polohy. Do policka Vzdalenost mizete v milimetrech urcit vnitrni ¢i vnéjsi vzdalenost od
pavodni pozice obrys. Pomoci Opakovani mizete definovat pocet obrysu. Jakakoli vami definovana vzda-

lenost bude také vzdalenosti mezi poctem obrysu.

Moznost Odstranit diry je uzitecna, kdyz chcete vytvorit automatické obrysy nékolika objektu.
Je-li tato mozZnost zakazana, budou mit mensi vybrané objekty tendenci vytvaret kolem sebe auto-

matické obrysy, a tyto obrysy budou dirkou v obrysech, které je vytvoreno kolem celého vybéru. Ak-

tivujte tuto moznost v pripadé, Ze nechcete vytvaret dirky a chcete vytvorit obrysy vice

zvolenych objekta.
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Tvorba objektt

Nakonec musite zvolit typ obrys(. Vybirat mdzete mezi Pribéznym, Sériovymi saténovymi, Barevnymi cik-
cak, Barevnou linii, Vyfezavanymi a Sablonovymi obrysy . Aby bylo moZné nékteré z moznosti zvolit, musi byt
aktivovana prislusna Technika. U Sériovych saténovych a Barevnych cikcak obrysd mize byt potreba nastavit i

jejich §irku.

[] remove holes [+] Remove holes

o

Odstranovani dér zakazano Odstranovani dér povoleno
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Uprava objektt




Uprava objektd

V predchozich kapitolach jsme si predstavili rizné nastroje a techniky, které se pouzivaji pro tvorbu motivu i
import artworku z rozli¢nych zdrojua. V této kapitole si ukdZzeme néstroje, které Ize pouZit pro Gpravu prvku
vaSeho motivu. S nimi mdzete jednoduse upravovat tvary libovolného prvku motivu, premistit jej, pretvorit,

zarovnat, seskupit a jeSté mnohem vice.
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Uprava uzlG

Obecné je v3e, co pomoci nastrojl vytvorite, jistym typem artworku vytvoreného z linii-kfivek. Pomoci rezimu

Uprava uzl(i miizete pfimo upravovat linie - kfivky libovolného objektu.

ReZzim muzete aktivovat budto ikonou :\\. na panelu nastroju nebo klavesou F10. Po aktivaci tohoto rezimu

se obrysy zvoleného objektu zvyrazni a zobrazi se vSechny dostupné uzly a segmenty. Uzly nazyvame kulaté a
hranaté body, jeZ se objevi na obrysech objektu. Jedna se o spojovaci uzly segmentd. Pokud kurzorem najede-
te na kterykoli z téchto uzl( nebo na segment, mizete kliknutim a tazenim upravit tvar. Existuji tfi typy uzl(:

e Automaticky zahlazené uzly jsou indikovany kulatou tmavé modrou ikonou. Tyto uzly jsou automaticky
generované programem, nemaji Zadné ovladaci prvky a program pouziva inteligentniho mechanismu k

tomu, aby byly propojené krivky automaticky upraveny, kdyz tyto uzly presunete.

e Hladké uzly jsou indikovany kulatou zelenou ikonou. VétSinou jsou automaticky umistény do stredu

krivky nebo v jejim nejvyssim bodé. Linie prochazejici témito uzly tvori krivku, tedy hladky prechod mezi
segmenty. Hladké uzly maji ovladaci prvky, které se vzdy nachazi naproti nim a mlzete je pouZzit pro
Upravu propojenych krivek. Pohnete-li kteroukoli Sipkou, upravite oba segmenty.

e Uzly rohd: Jsou indikovany cervenou ctvercovou ikonou. Tyto uzly vam umozni tvorit ostré prechody, ja-

ko jsou rohy a ostré Uhly. Jsou-li segmenty propojeny v téchto uzlech, jsou tvoreny liniemi, nejsou zde
Zzadné ovladaci prvky. Pokud vSak lehce pozménite nékterou z linii, zakrivi se a na dané strané se objevi ri-
dici Sipky. Témito uzly mGzete ménit jeden segment bez ovlivnéni druhého. Je to uzite¢né v pripadé, ze
chcete provadét naprosto presné zmény na jedné strané motivu bez ovlivnéni druhé.

Smn::-n::-th Gusp nodes

SN

Béhem Upravy se mohou objevit uzly jakéhokoli typu. To zaleZi na pouzivaném nastroji a vytvareném motivu.

Auto smooth

Zménit typ uzlu mizete jednoduse pravym kliknutim na néj a volbou pfislusné moznosti z vyskakujici na-
bidky. Kazdy typ uzlu ma jiné ovladaci prvky, ale obecné, pokud kliknete a potahnete kterymkoli uzlem, m-

Zete provadét zmeény ve tvaru objektu, zatimco premisténim libovolného uzlu tvar jemné doladite.
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Vétéina tvar(, které kreslite (obdélniky, ovaly, atd.) spolu s textovymi - monogramovymi objek-

ty, ma pfi editaci v rezimu editace uzll specialni typy uzll. Pro prevod téchto objektd na krivky mu-
site na vybrany objekt kliknout pravym tlacitkem a z nabidky vybrat moznost Prevést na krivky nebo
stisknout klavesovou zkratky Ctrl+Q. Objekt bude preveden na kfivky a nyni mUzete editovat
jejich uzly a segmenty jako u normalniho objektu.

Vybrat uzel(y)

Jak jiz bylo zminéno, tvar objektu m{Zzete ménit jednoduchou zméni jeho kfivek nebo presunem uzl(. Jednodu-
Se mUzete zvolit jeden Ci vice uzll. Vybérem vice uzli mlzete ménit vice ¢asti objektu najednou. Kdyz spustite
rezim Uprava uzld mézete vidét uzly libovolného vybraného objektu. Nejjednodussim zptsobem pro vybér uzlu
je kliknout na néj, jakmile je uzel vybran, jeho znacka se zvétsi, ¢imz je indikovan jeho vybér. Podrzite-li klavesu
Shift, mGZete kliknout na dalsi uzly a pridat je tak do vybéru, pokud vSak kliknete na zvoleny uzel, mizete
prevratit soucasny vybér, vybrané uzly budou odebrany a naopak. Rovnéz muzete vybrat vice uzl( najednou.
Levym kliknutim a tazenim mysi vytvorte obdélnik kolem vSech uzl(, které chcete vybrat. VSechny uzly uvnitf
tohoto obdélniku budou oznaceny. | pomaci klaves Ctrl - Shift mUZete zvolit vice uzld najednou, podrzte klave-
su Ctrl a do vybéru se prida jeden ci vice uzl(. Jakmile je uzel zvolen, mohou se objevit fidici Sipky, které
mohou byt pouZzity pro Upravu zakfiveni propojenych segmentt. Automaticky zahlazené uzly nemaji ovladaci
prvky, protoze software automaticky vytvori to nejlepsi zakriveni. Mate-li vybrano vice uzl najednou, nejsou
ovladaci prvky dostupné.

Nékteré vybéry Ize provést i pomoci nabidky po kliknuti pravym tlacitkem. Kdyz kliknete pravym tlacitkem na li-
bovolny uzel mate k dispozici 3 moznosti vybéru, Vybrat vse, Vybrat lomenou ¢aru a Obraceny vybér. Pomoci
vybéru lomené cary mizete vybrat vSechny uzly urcité ¢asti, napr. objekt na nasledujicim obrazku se sklada ze 2
casti, kliknéte pravym tlacitkem na kterykoli uzel, pouzijte funkci Vybrat lomenou c¢aru a budou vybrany pouze
uzly podobjektu. Pomoci Vybrat vie zvolite vSechny uzly v objektu. Pomoci Obraceného vybéru vyberete vsech-
ny uzly kromé téch, které jiz vybrany jsou.

Vybrat lomenou caru Obraceny vybér  Vybrat vie
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Uprava tvaru

Pfi praci v rezimu Uprava uzl( je nadim hlavnim cilem upravit tvar objektu. Toho Ize dosahnout riiznymi zpuso-
by, mlzZete presunout jeden ¢i vice uzlQ, upravit kfivku - primku a mizete také do krivky vlozit doplnkové uz-
ly, které vam jesté vice usnadni tvarovani objektd.

Presun uzlu

Tvar objektu mlzZete jednodusSe upravovat presunutim jednoho ci vice uzld. Pro pohyb konkrétnim uzlem jej
nejdrive musite vybrat pomoci dostupnych metod (obdélnikovy vybér ¢i vybér kliknutim). Poté kliknéte na
uzel, ktery je zahrnut ve vybéru a tahnéte mysi do bodu, kde jej chcete mit. Uzly budou presunuty do vami
zvolené pozice. Jak mlzZete vidét na nasledujicim obrazku, propojené krivky jsou timto presunutim ovlivnény a
tvar objektu se v souvislosti s timto pohybem méni.

Move selection

NN \{/\

Vyberete-li vice uzl(, objevi se okolo vybéru zvyraznény obdélnik spolu s ovladacimi prvky. Pfesunutim vy-
branych uzl( se méni vSechny segmenty, které jsou k nim pfipojeny. Pomoci dostupnych fidicich prvkd mize-
te jednodus$e provadét pokrodilé Upravy zvolenych uzld. To vam pri Upravé uzl( ¢asto pomdze. Pojdme se po-
divat, jak to funguje. Vychozim nastavenim je, Ze pri vybéru vice objektd uvidite smérové Sipky. Najedte na
jednu z nich kurzorem a tazenim v pozadovaném sméru upravite rozméry vybranych uzld. Pokud potahnete
smérem ven, vybér se zvétsi, pokud tahnete smérem dovnitf, vybér se zmensi. Pomoci ridicich prvk( v rohu

dostanete proporcionalné vyvazené rozmeéry, ale pokud pouzijete Sipky na strané, bude zménéna velikost
pouze dané strany.

Selection rectangle Move selection
/ F—;\\_/h\/

Scale selection

AN
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Podrzenim klavesy Alt pri pohybu uzly se kurzor umisti k nejblizsim horizontalnim a vertikalnim li-

nifm mrizky. Nyni mGzete pohybovat uzly do poZzadované pozice pomoci mrizky.

Pokud jste vybrali vice uzl(i a vidite Sipky pro Upravu rozmér(, jedinym kliknutim dovnitf obdélnikového vybé-
ru se Sipky pro Upravu rozmért zméni na Sipky pro otoceni - zkoseni. V rozich najdete Sipky pro otoceni a ta-
Zenim muZete vybér pootocit. Tocit Ize libovolnym smérem. Pomoci klavesy Shift mliZzete objektem otacet s
ohledem na protéjsi roh. Na stifedu stran se nachazi body zkoseni, které Ize uzit pro naklonéni vybéru. Pokud
nakliknete a potahnete jednou z téchto Sipek muzete tvar zkosit ve sméru, kterym dana Sipka ukazuje. VSech-
na zkoseni probihaji podle stredu vybéru, ¢imz je krizek. Kfizkem muzete pohybovat a zkosit tak objekt podle

uréeného bodu. Pokud podrzite klavesu Shift, zkoseni probiha dle protéjsi strany.

Rotate selection Slant selection

Editovat krivky

Objekt mizete rovnéz upravovat pomoci kiivek. Pokud najedete kurzorem mysi na obrys, objevi se zeleny
uzel, po kliknuti a tazeni uvidite, jak se kfivka méni. V tuto chvili je nutné zminit, Ze krivky propojené automa-
ticky zahlazenymi body neni mozné upravit, protoze program tyto krivky upravuje dle pozice uzl{i. Pokud
zmeénite krivky spojené hladkymi uzly budou ovlivnény vSechny propojené krivky. Pri editaci kfivek propo-

jenych rohovymi uzly bude ovlivnhéna pouze soucasna krivka.

Auto smooth nodes Smooth nodes Cusp nodes
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Uprava objektd

. .
Auto smooth nodes Smooth nodes Cusp nodes

Editovat krivku m{zZete také pomoci ridicich Sipek. Vyberte-li hladky - rohovy uzel, objevi se ridici Sipky. U au-

tomaticky zahlazenych uzl a rohovych uzld, které jsou propojeny primkami nejsou zadné Sipky dostupné.
Sipky se objevi u uzlQ, které jsou spojenim kfivkovych segment(i. Pomoci Sipek, které se u uzl(i objevi, mdzZete

provadét presné Upravy danych krivek. U hladkych uzlG Sipkami upravite vSechny propojené krivky.

) %o
Smooth nodes Smooth nodes

U rohovych uzl(, které jsou spojenim krivkovych segment(, mate Sipky také dostupné. Zakladnim rozdilem

C b
-

Smooth nodes

ie. Ze pokud tvto Sinkv vvuZiiete. bude ovlivnéna pouze dana strana.

Y

Pridat - odebrat uzly
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Pfi editaci tvaru objektl mlzete potrebovat vlozit na kfivku dalsi uzly, aby byla zména jejiho tvaru jednodusi.
Pro vloZeni nového uzlu umistéte kurzor na pozadovanou pozici na prfimce, kliknéte pravym tlacitkem a z na-
bidky vyberte moznost Pfidat uzel. Pokud jste uzel nepridali presné tam, kde jste chtéli, mazete kliknout na ji-
ny bod na primce. Pfi pouziti moznosti Pridat uzel se uzel prida na pozici, kde jste klikli pravym tlacitkem.
DalSim zpUsobem vlozeni uzlu je dvoji kliknuti na pozici, kde chcete vlozit uzel nebo najeti mysi na dané misto
a stisknuti klavesy Num +. Novy uzel mizete libovolné upravovat. Novy uzel je vzdy hladkym uzlem. Pokud
chcete vlozit rohovy uzel, musite nejdfive vlozit hladky a po pravém kliknutimysSi zvolit Rohovy uzel.

Po vybéru uzlu mazete stisknutim klavesy Num + automaticky pridat dalsi uzel mezi dva existujici

uzly. Uzel se prida do stredu segmentu krivky pred zvoleny uzel. Rovnéz mizZete automaticky pridat

uzly do vice segment(i vybérem nékolika uzld. Stisknéte klavesu Num + a dojde k automatickému

pridani uzl( do vSech segmentl pred vybrané uzly.

.

Selected node / Added node

Stejnym zplsobem muZete i uzly odstranovat. Pokud uzel nepotrebujete, mizete jej smazat. Nejprve jej vyber-
te a poté stisknéte klavesu Delete. Rovnéz na néj mazete kliknout pravym tlacitkem a z nabidky vybrat

moznost Smazat.

& Pokud smazete jeden i vice uzll krivky, tvar objektu se mdze zménit.

Zarovnat - Zakrivit

PFi editaci tvaru objektu maze byt nékdy napomocné zarovnat nékteré krivky nebo naopak zakfivit primky.
Pokud chcete zarovnat krivky, kliknéte na ni pravym tlacitkem a z nabidky vyberte moznost Zarovnat. Tu-
téZ moznost je mozné pouzit po pravém kliknuti na uzel. V tomto pripadé si vSak pamatujte, Ze krivka,
ktera v daném uzlu zacina, bude prevedena na primku. Funkci je mozné pouzit pro vice nez jeden uzel. Uzly
zménéné na krivku budou prevedeny na rohové uzly.

Before to line After to line
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Moznost Zakfivit je opakem moznosti Zarovnat. Mate-li tvar se segmenty primek, mlzete je zménit na
krivky, takze muUzete vytvorit jakykoli tvar. Existuji dva zpisoby pro aktivaci této funkce. MUzete budto
kliknout primo na pfimku a z nabidky zvolit moznost Zakfivit. Pfimka se nezméni, ale bude vam umoznéno
kfivku zménit. Rovnéz muzete zvolit uzel, ktery je pocatecnim bodem pfimky a stejnym zplisobem jej zménit

na krivku. Moznost Zakfivit Ize stejnym zplsobem pouzit na vice uzld.

NSNS

Uzavrené obrysy

V mnoha pripadech je nutné u tvar(i s otevienymi obrysy spoijit jejich prvni uzel s poslednim. Mdzete uzavrit
pouze obrysy které patfi jednomu objektu. Abyste uzavreli obrysy, musite vybrat pocatecni ¢i konecny uzel,
kliknout na néj pravym tlacitkem mysi a z nabidky zvolit moznost Uzavrit obrysy. Vybrany uzel se propoji s po
catecnim ¢i koncovym uzlem objektu pomoci linie a vytvori tak uzavreny tvar. DalSim zplsobem pro vytvoreni
uzavreného tvaru je vybrat koncovy/pocatecni uzel otevreného tvaru a posunout jej smérem k pocatecnimu/
koncovému uzlu. Kdyz se koncovy uzel dostane k pocatecnimu uzlu, automaticky se spoji a vytvori objekt

uzavreného tvaru.

—
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Propojit uzly

PFi tvorbé oddélenych casti v jedné sekci mize byt ¢asto potreba ¢asti spojit do jedné casti. Abyste tak ucinili,
musite propojit dvé riizné krivky a vytvorit z nich jednu krivku. Vyberte uzly, které chcete spojit. Témito uzly se
rozumi prvni ¢i posledni uzel kazdé krivky, pricemz se nutné nemusi jednat o stejny typ uzlu. Tyto uzly musi
byt blizko sebe a krivky musi byt ve stejné sekci.

te o

H""':E'F MNodes joined

V pripadé, Ze chcete propojit krivky, které patfi k jinym objektiim, musite je nejdfive Kombinovat do
jednoho objektu. Kliknéte na tlacitko pro obdélnikovy vybér a poté vyberte dvé krivky, které chcete spojit.
Kliknéte pravym tlacitkem a z nabidky zvolte moznost Kombinovat. Dvé krivky se stanou jednim objektem
se dvéma subsekcemi (dvéma krivkami). Od ted” mizete spojovat uzly tak, jak je popsano vyse. Pokud maji
propojené casti stale otevrené obrysy, mazete z nich vytvorit uzavieny objekt propojenim uzld ¢i pouzitim
moznosti Uzavrit obrysy.

Rozdélit obrysy

Existuje mnoho pripadd, kdy potiebujete rozdélit objekt do vice krivek a vytvorit tak vice sekci. Pokud jste v
rezimu editace uzlu, kliknéte pravym tlacitkem na uzel, ve kterém chcete provést rozdéleni a z nabidky vyberte
moznost Rozdélit obrysy. Zvoleny uzel se rozdéli na dva uzly, které patfi ke stejnému objektu, ale ve dvou riz-
nych sekcich. Pokud je tato funkce aplikovana na uzavreny tvar, tvar se otevre a barva vyplné zmizi. Je-li tato
funkce pouzita na otevreny tvar, jako jsou linie uméleckého objektu, dojde k rozdéleni na dvé. V pripadé, ze
jste tuto moznost pouzili na segment tvaru, tvar bude rozdélen a budou pridany dva oddélené uzly. Podsekce
stale patri k jednomu objektu. Pokud si prejete oddélit je a upravovat jednotlivé, musite objekt Roztristit do
subsekci.

u,:..p" \-*..v‘
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Most Sablony

Existuje specialni kapitola, ktera se vénuje tomu, jak mechanismus Sablony funguje. V tomto ¢lanku si pred-
stavime mosty 3ablony pro objekty. Pokud vidite objekt, ktery méa obrysy Sablony, a jedna se o uzavieny ob-
jekt, v nahledu neuvidite zadnou zménu. Vlevo vidite plvodni artwork a v pravé casti vidite

. >
stejny objekt s obrysy Sablony -(3_). Jak mUZete vidét, objekt se nezmeénil, protoZe se jedna o uzavreny tvar.

| Artwork

Aby bylo mozné prevést objekt do obrysd Sablony, musime vytvofit most. Otevfete rezim Upravy uzld,
kliknéte pravym tlacitkem na libovolny bod a z nabidky vyberte moznost Most Sablony. Uzavreny tvar se
otevie a uvidite, Zze se okolo puvodniho obrysu objevila linie Sablony. Obrysy objektu budou rozdéleny,
stejnym zplisobem muZeme jednoduse vytvaret tolik mostd Sablony, kolik jen chceme.
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Uprava objektd
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Umisténi objektu

Vv

jak objekty presunovat, mizete 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 pretahné-
te jej do pozadované pozice. Pfi presunovani uvidite ndhled objektu v nové pozici a kdyz tlacitko mysi pustite,
objekt se do pozice umisti. /

Pri taZzeni mGzete drzet klavesu Ctrl a pohyb bude probihat po 22,5 stupnovych skocich
po liniich virtudlni mrizky. Toto preskakovani vam pomuze dosahnout

presnéjsich vysledku. Timto zplsobem muzete objektem pohybovat horizontalné,
vertikalné nebo diagonalné. Bod, ve kterém jste s tazenim zacali, je stredem virtualnich
voditek.

Podrzenim klavesy Alt pfi taZzeni se kurzor premisti k nejblizSim horizontalnim
a vertikalnim liniim mfizky. Ted' mizete pohybovat objektem podle mfizky.

Aby bylo mozné tuto moznost pouzit, musi byt v nabidce Zobrazeni povoleny
funkce Mrizka a Pripnuti.

Presunout objekty pomoci smeérovych klaves

Polohu objektu je mozné zménit také pomoci smérovych Sipek na klavesnici. Vyberte jeden ¢i vice objektd a
poté stisknéte prislusSnou smérovou Sipku, ¢imz objekt presunete danym smérem. Objekty mazete libovolné
presunovat do dosazeni pozadované pozice. Po kazdém stisknuti klavesy se objekt(y) presune o 1 mm ur
c¢enym smérem. Pokud pfi posunovani objektu podrzite klavesu Ctrl, objekty se danym smérem budou posu-
novat o 5 mm. Podrzite-li klavesu Shift pri presunovani objektu, objekt se bude pohybovat o 0,1mm. Pouzi-
tim Sipek a jejich kombinaci mizete objekt umistit presné tam, kde jej chcete mit.

Nastavit souradnice objektu

DalSim zplsobem pro presunuti tvaru, a zaroven tim nejpresnéjSim, je zadani souradnic os X a Y. Vybere-
te-li objekt, jeho souradnice se objevi na listé Moznosti nastroju.

X: | -26,5 mm

¥: | 3,0 mm

X & Y souradnice

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

proto mzete do poli¢ek os X a Y vlozit i negativni hodnoty. Vlozené hodnoty definuji pozici stredu objektu.
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Pri presouvani objektu(d) na novou pozici mlzete 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 zlstane beze zmény.

Kopirovat - Vlozit - Smazat

Pomoci kopirovat-vlozit mizete jednoduse pouzivat ¢asti z jinych motivii nebo prenést artwork z jakékoli vek-
torové ci bitmapové aplikace. Objekty mizete kopirovat také pomoci klavesovych zkratek (Ctrl+C, Ctrl+X,
Ctrl+V), pomoci ikony kopirovat na bézném panelu nastroji nebo pomoci dostupnych moznosti v nabidce
Upravy. Pokud nap¥iklad zvolite objekt a zkopirujete jej (Ctrl + C), objekt bude umistén do schranky, poté jej
muZete umistit pomoci funkce Vlozit do stejného ¢i jiného motivu. JelikoZz ma program informace o pozici ob-
jektu, objekty jsou vzdy umistény do plvodni 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 MoZnosti nastroji. Rovnéz mzete objekt Vyjmout (Ctrl+X). V tomto pripadé
bude objekt umistén do schranky a zaroven odstranén z pracovniho prostoru. Abyste jej znovu umistili, musi-
te jej vlozit. Objekt mUzete Vlozit (Ctrl+V) pouze v pfipadé, Ze jste predtim néco zkopirovali. Je-li schranka
prazdnd, funkce VloZzit je neaktivni. Zkopirované c¢asti zGstavaji ve schrance, dokud neni zkopirovano néco
dalSiho. Pokud jste tedy zkopirovali objekt, mizete jej vkladat do té doby, nez zkopirujete néco dalsiho.

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

Smazat

KdyzZ uz objekt nepotrebujete, mlzete jej smazat. Pro smazani objektu(t) mdzete pouzit klavesu Delete nebo
moznost Smazat z nabidky po kliknuti pravym tlacitkem mysi. Vybrané objekty budou z motivu odstranény a

mohou byt navraceny zpét zvolenim ikony Zpét z bézného panelu nastroja.

UZivatelské prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Uprava objektt

Béhem tvoreni ¢i editace motivu je casto zapotrebi zménit vzhled objektl. Mnoho z vas chce zménit jeho
rozméry pro pouziti na jiném projektu nebo prosté zménit néco, co se vam na puvodnim vytvoru nelibi.
Program poskytuje moznost Upravy objektl stejné jako jiné grafické programy. Hlavnim rozdilem je, Ze pri
Upravé objektd program automaticky prepocita typy vyplné ci obrysd. Napriklad pokud ménite objekt,
ktery ma vysivkovou vypln, viechny stehy budou vytvoreny znovu. NejrychlejSim zptsobem pro zménu ob-
jektl je pouziti mysi. Pro presnéjsi vysledky mlzZete vybrat objekt a predélat jej pomoci moznosti na panelu
Moznosti nastroju. Zde muzete napriklad nastavit presny uUhel natoceni nebo rozméry objektu. U objektd
muzete ménit rozméry, zkoseni, natoceni nebo je zrcadlit. Jednotlivé postupy budou podrobnéji popsany
nize. Nyni se musime podivat na moznosti ridicich prvka.

Otoceni - zména rozméru

ProtoZe jsou Upravy objektl jednim z nejcastéjSich ukon(, povazovali jsme za nejlepsi poskytnout nékolik ope-
racnich rezima, aby si uzivatelé zvykli na jiny program, napf. programy 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 pouzivaji pro Gpravy objektu. Pokud naje-
dete kurzorem mysi na kterykoli z nich, kurzor se zméni na dvojitou Sipku. Tazenim ve sméru Sipek muZete

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

muZete otacet nebo zkosit objekt.

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
prvkdm otoceni - zkoseni musite najet mysi na prislusny prvek lehce za hranici zvyraznéného obdélniku. Ope-
racni rezim muzete vybrat z polozky Kompatibilita na panelu Moznosti nastroji. Musite odebrat moznost Oto
ceni - zména rozmér( 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.

Y
Pri Upravach mizete jednoho ci vice objektd muzete kdykoli stisknout klavesu D a pokud
poté pustite tlac¢itko mysi pro aplikaci zmén, objevi se upraveny duplikat pivodniho objektu.

Opakovat Upravu

Jednou z mozZnosti, ktera nam muze uSetrit hodné casu je Opakovat posledni Gpravu. Pokud chcete opakovat
vasi posledni Gpravu, musite vybrat objekt, na kterém chcete posledni vykonanou Upravu provést. Poté na néj
kliknéte pravym tlacitkem mysi a z nabidky vyberte moznost Opakovat posledni Gpravu. Kazda provedena
Uprava se automaticky stane posledni provedenou Upravou a praveé tato Uprava bude pouZzita pri opakovani
posledni Upravy. Napriklad pokud objekt natocite, m{iZzete toto otoceni libovolné aplikovat na jiny objekt po-
moci funkce Opakovat posledni Upravu z nabidky po pravém kliknuti mySi nebo pomoci klavesové zkratky Ctrl
+ R. Objekt bude natocen ve stejném uhlu, jaky méla posledni rotace, tolikrat, kolikrat funkci Opakovat po-
sledni Upravu pouZijete.

64 B
-

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

Vymazat upravy

V mnoha pripadech mizete 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 vSech objekt(, které byly presunuty, zvétSeny/zmenseny, oto-
¢eny nebo na nich byla vykonana jakakoli jina zména. Smazat Ize vice nez jen jednu Upravu. Objekt bude
preveden zpét do plvodniho stavu a pozice, ze které byl presunut.
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Rozméry objekti

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

prvkl v rozich ménite rozméry proporcionalné, tzn. obé strany méni rozméry, ale analogie mezi nimi zdstavaji
stejné. Pokud tdhnete smérem dovnitf, objekt se zmenSuje a naopak.

~ | - v ~ ’ ~ 7 ’ - - v v
- - Pokud pri tazeni za prvek v rohu podrzite klavesu Alt, analogie mezi obéma rozmery nebude
L

zachovana.

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

ﬁ’ Pri zméné rozmérl si vzdy muiZete zobrazit liStu Status, kterd se nachazi ve spodni ¢asti okna

aplikace. Na ni se nachazi nové rozméry a procentualni rozméry vzhledem k pavodni velikosti.

S Podrzite-li pfi manipulaci s ovladacimi prvky klavesu Shift, budete ménit rozméry v zavislosti
L

na stredu vybéru.

UZivatelské pFirucka
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LA

~ [ Pokud pfi manipulaci s libovolnym Ffidicim prvkem podrZite klavesu Ctrl, zména rozmérG probi-
ha po 25% od puvodni velikosti. Pfi zméné rozmérd muzete dosahnout nékolika hodnot velikosti
objektu: 25%, 50%, 75%, 100%, 125%. To plat, kdyZ pouzivate pro zmény rozmérd o 25% prvky v ro-
zich nebo na jednotlivych stranach.

Kdykoli pri zmén velikosti jednoho nebo vice objektl muzete stisknout klavesu D a kdyZ uvolnite

tlacitko mysi, dostanete duplikat ptivodniho objektu v danych rozmérech. Takto mUzete také jedno-

dusSe vytvaret zrcadlené objekty. Tahnéte opacnym smérem, dokud hodnota na listé statusu nedosah-

ne hodnoty -100%. Poté pred uvolnénim tlacitka stisknéte D a vytvorite zrcadleny duplikat pivodniho
objektu.

Velikost objektl Ize také ménit presnéji vepsanim rozmér( ¢i procent do nabidky Moznosti nastroja. Kdykoli
vyberete jeden ¢i vice objektd, v MoZnostech nastrojd uvidite jejich rozméry: Sitku a Vy3ku a ty Ize zménit ve-
psanim jiné hodnoty. Novou hodnotu aplikujete stisknutim klavesy Enter. Je-li aktivovdna moZnost Proporce,
po vepsani jedné hodnoty, u druhé je dodrzena analogie s ni. Pokud moZnost Proporce deaktivujete, mizete
objekt libovolné natahovat. Je-li moznost aktivni, m{iZzete zménit celkové rozméry objektu, nebo v opacném
pripadé ménit 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 objekti

Diky Zkoseni mGzete zkosit objekty na libovolnou stranu. Aby bylo mozné objekt zkosit, musite na néj
kliknout a objevi se prvky pro zkoseni, tdhnéte libovolnym z nich v poZadovaném sméru. Prvky se nachazi na
stredu kazdé ze stran.

un

Ve vychozim nastaveni se zmény zkoseni provadi v zavislosti na stiedu vybéru, ¢imz se rozumi krizek, ktery
se ve stredu vybéru objevi. Tento stred mlzete presunout, pokud na néj kliknete a pretahnete do jiné pozi-
ce, dokonce i mimo motiv. Umistite-li stfed mimo motiv, miZete zkoseni ménit v zavislosti na novém stre-

du.

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. Vyberete-li jeden ¢i vice objektl, 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, mizete otacet motiv dle tohoto nového stre-
du rotace.

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

nonalnimi nrvkir vzhledem ke kterému bude nyni rotace vykonavana.

°" Pokud pri otaceni objektu podrzite klavesu Ctrl, rotace bude probihat po 22,5 stupnich vzhle-
v

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

Presného otoceni objektu dosahnete také zadanim presného Ghlu otoceni na panelu Moznosti nastroju.
Nejprve vyberte objekt, ktery chcete pootocit, v pripadé nutnosti presunte tazenim stred rotace do poza-
dované pozice a do policka Rotace vepiste ve stupnich presnou hodnotu. Stisknéte klavesu Enter a rotaci apli-
kujete, objekt se pootoci o vami definovanou hodnotu. Tu Ize nastavit od 0 do 360 stupn(l, pokud chcete ob-
jekt otocit proti sméru hodinovych rucicek, a -0 az -360 stupnd, pro otoceni ve sméru hodinovych rucicek.

Rotate: | 0,0°

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Zrcadleni objekt

Pri tvorbé objektl je mize byt v mnoha pripadech treba objekt zrcadlit. Zrcadleni objektu se podobé procesu
zmény rozmér(l. 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.

. Podrzite-li pfi zrcadleni klavesu Ctrl, operace probiha po 25% z velikosti objektu. Timto zpQso-

L
bem mUzZete 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

pavodniho objektu v danych rozmérech.

~' - Pokud chcete objekt zrcadlit, ale ponechat jej ve stejné poloze, podrzte klavesu Shift a objekt

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

Presnéjsim zpusobem zrcadleni je zakliknuti tlacitek Zrcadlit X a Zrcadlit Y, ktera 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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Pridat nové objekty jako klony

Velice uzitecnym nastrojem pfi tvorbé motivi s opakovanymi tvary je funkce Pridat nové objekty jako klony.
Pokud ji v nabidce Upravy povolite, jakykoli vytvoreny duplikat objektu bude oznacen jako klon pdvodniho ob-
jektu. Pokud tedy u libovolného klonu zménite rozméry, zméni se rozméry u vSech klond. Klony miZzete tvorit
rdznymi zpUsoby. Nejjednodussim zpldsobem je vybrat jeden i vice objektd a kliknout na tlacitko Duplikovat v
Moznostech nastrojd. DalSim zplsobem je pfi prfesunovani ¢i upravovani objektu (zména rozmeérd, rotace,
zkoseni) stisknout klavesu D a pfi aplikovani zmény se vytvori duplikat pdvodniho objektu s provedenou
zménou. Byl tedy vytvoren upraveny objekt, plvodni objekt zlstal beze zmény.

Vytvorte napfriklad elipsu, kliknéte na ni a objevi se ovladaci prvky, posunte rotacni stred vné elipsy. Ujistéte se,
Ze je aktivni funkce Pridat nové objekty jako klony. Pomaoci ovladacich prvki v rozich elipsu otocte. Pfi rotaci
jednou stisknéte klavesu D a jakmile uvolnite tlacitko mysi, vytvori se pootoceny duplikat. Pro opakovani této

zmény a vytvoreni vice klonU stisknéte Ctrl + R.

o 3¢

Jakmile jste klony vytvofili, mdzete vyuzivat jejich vyhod. Pokud upravite tvar libovolného klonu (rezim Upravy

uzl(), budou ovlivnény vsechny klony. Timto zpldsobem muzete tvorit vzor, o kterych se vam ani nezdalo.

Po vytvoreni klonU ziskate pristup k nékterym extra funkcim, které se nachazi v kontextové nabidce, diky nim
nad témito objekty mate jesté vétsi kontrolu. M{zZete vybrat vSechny klony pomoci moznosti Vybrat vSechny
klony v podnabidce Klony, ktera se objevi po pravém kliknuti na libovolny klon. Nyni je mizete vSechny pre-
sunout nebo rizné meénit. Pomoci nastroje Oddélit od klond muzete libovolny klon oddélit od ostatnich klo-

nd a diky tomu se na néj nebudou aplikovat zmény. Nyni je z néj bézny objekt.
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Zarovnani - Rozmisténi

Velice uzite¢nymi nastroji mohou byt funkce Zarovnat a Rozmistit. Diky témto funkcim mdzete motivy vytva

ret snadnéji a rychleji. Aby bylo moZné objekty zarovnat, musite nejprve jeden nebo dva vybrat.

Na bézném panelu nastroji poté najdéte ikonu pro zarovnani E Kliknéte na ni a uvidite vS8echny dostupné

moznosti zarovnani objektd. Kliknutim na jednu z ikon objekty zarovnate a mazete je umistit presné tam, kde

je chcete mit. M(Zete je rovnéz automaticky rozmistit (vertikalné ¢i horizontalné).
E Left Il Top

Il Equal spacing

= Center B Center - .
= Right Bl Bottom = Equal spacing
Horizontal Vertical Distribute

Objekty jsou zarovnavany podle posledniho vybraného objektu. Pokud pomoci klavesy Shift Ci

Ctrl vyberete vice objekt, méjte na paméti, Ze zarovnani bude probihat dle posledniho zvoleného. To
plati i pro obdélnikovy vybér nebo vybér lasem. Pokud chcete objekty zarovnat podle jiného objektu,
muZete vybrat ty, které chcete zarovnat, poté drzet klavesu Ctrl, ¢imz se vybér oznaci a nasledné
znovu vybrat objekt, podle kterého chcete zarovnani provest.

& Ikona zarovnani E je dostupna pouze pokud vyberete dva nebo vice objektl. Pokud vybe-

rete jeden objekt, ikona bude neaktivni. Po vybéru vice objektd musite vybrat typ zarovnani.

Horizontalni zarovnani

Prvni tfi ikony jsou pro horizontalni zarovnani.

]
¢ lkonou Zarovnani vlevo ‘_ nebo klavesou L zarovnate levé strany vybranych objektd s levou

stranou naposledy vybraného objektu.
¢ lkonou Centrovani nebo klavesou C zarovnate vertikalni stredy vybranych objekt( se stredem po-
sledniho vybraného objektu.
 —
e lkonou Zarovnani vpravo E' nebo klavesou R zarovnate pravé strany vybranych objekt(l s pravou

stranou posledniho zvoleného objektu.
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Uprava objektd

&<

Zarovnani vlevo Centrovani Zarovnani vpravo

Vertikalni zarovnani

= [konou Horni zarovnénil[ll nebo klavesou T zarovnate vrSky vybranych objektd s vrSkem na-

posledy vybraného objektu.

= |konou Horizontalni centrovani I'[I'I nebo klavesou E zarovnate horizontalni stfedy vybranych ob-

jektl se stredem naposledy vybraného objektu.

= lkonou Spodni zarovnani Mnebo klavesou B srovnate spodky vybranych objektl se spodkem na-

posledy vybraného objektu.

&<

o

Rozmisteni

Vyberete-li vice nez 2 objekty, v nabidce zarovnani dostanete jesté 2 dalsi moznosti rozmisténi objektu.
Vyberte vami pozadovany typ rozmisténi a strany vybranych objektd budou horizontalné ci vertikalné

rozmistény do pravidelnych intervald.

©2018 DRAWstitch Ltd.
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Uprava objektd

¢ lkonou Rovnomérné horizontalni odsazeni I—I—Iéi klavesami Shift + C vytvorite mezi vybranymi objek-

ty pravidelné horizontélni mezery.
==

v ye - 7 ’ ’ _ Ve - - v - 7 -
e Ikonou Rovnomerné vertikalni odsazeni === nebo klavesami Shift + E vytvorite mezi vybranymi ob-

jekty pravidelné vertikalni mezery.

&< o | &<

Horizontalni rozmisténi

<

_;
!

Vertikalni rozmisténi
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Uprava objektd

Automatické rozméry

V programu je mozné automaticky zménit velikost objektd v zavislosti na rozmérech specifického objektu. To

znamena, Zze mlzete vybrat vice objektd a jejich rozméry sjednotit s jednim konkrétnim. Nejdfive musite zvo-

lit 2 nebo vice objektd a poté ze standardniho panelu nastrojd vybrat ikonu Zménit velikost | ]

Po kliknuti na ni uvidite vSechny dostupné moznosti velikosti vybranych objektl. Existuji 3 moznosti automa-
tické upravy velikosti:

(=
e lkonou Stejna Sirka ||=|| nebo klavesami Shift + W sjednotite Sirku vSech vybranych objektd s

Sitkou posledniho vybraného objektu
e =
®
| T

______ |
—_—

=== Initial Dbjects Same width

e lkonou Stejna vyska I ﬂ nebo klavesami Shift + H sjednotite vySku vSech vybranych objektud s vys-
<
r —
g X <
Same h

|
eight

kou posledniho vybraného objektu.

P ————

M

——— —

——=—===|nitial nbjects

e |konou Stejna velikost nebo klavesami Shift + S sjednotite velikost vybranych objektl s velikosti
posledniho vybraného objektu.

Same Size

Uzivatelska priruéka
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Tvarovani objektu

Pomoci svarovani, vystfihovani a prolinani mizete vytvaret nepravidelné tvary. K témto moznostem #

se dostanete tremi zpUsoby, nejdrive vyberte 2 nebo vice objektu a:
e Kliknéte pravym tlacitkem na vybrané objekty a z nabidky vyberte Tvarovani, poté nékterou z
funkci Svarovani, Vystrihovani ci Prolinani.

e V nabidce Upravy prejdéte do podnabidky Tvarovani a zvolte Svafovani, Vystfihovani ¢i Prolinani.
e Na bézném panelu nastroji se po vybrani vice objekt zpristupni ikona Tvarovani # .
Po kliknuti na ni se objevi moZnosti tvarovani.

Svarovani

Objekty lIze svarit ' , ¢imz sjednotite obrysy objektu. Novy objekt vyuziva jako obrysy okraje svarenych
objekt a prejima vlastnosti obrysu i vyplné z posledniho zvoleného objektu. MizZete objekty svarovat bez

ohledu na to, zda se prekryvaji. Pokud svarite objekty, které se neprekryvaji, utvori skupinu, ktera se chova ja-

ko jeden objekt. V obou pripadech objekty prejimaji vlastnosti vyplné a obrysi posledniho vybraného objek-

tu.

Svarené objekty prejimaji vlastnosti posledniho vybraného objektu. Kdyz tedy podrzite klavesu
Ctrl nebo Shift pri vybéru vice objektl, svarené objekty prejmou vypln a obrysy z posledniho vy-

braného objektu. Pokud vybirate vice objektd pomoci Lasa ¢i Obdélnikového vybéru, novy objekt
prijme vypln a obrysy posledniho objektu v poradi.

Kdyz "svarujete"” objekty, které se neprekryvaji mizete je rozdélit do podobjektd pomoci moznosti Rozdélit v

v kontextové nabidce.

Vystrihovani
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Vystrihovanit .I'I__l vytvari nepravidelné tvarované objekty odstranénim prekryvajicich se ¢asti objektl. Po
vystrihnuti objektu zlstanou pouze jeho viditelné c¢asti. Oblast, kterou horni objekt prekryva, je odstranéna.

Tuto funkci Ize pouzit pouze u objektu, které se castecné i Uplné prekryvaji.

Before trim

After trim

Funkce Vystfihovani a Odstranéni prekryti funguji podobné, ale ne stejné. Program s Auto funkci vyuziva inte-
ligentnich mechanismd k odstranéni nepotrebnych soucasti motivu z konecného vysledku vysivani, ale neod-
stranuje prekryti v artworku. Tedy, pokud exportujete motiv do souboru vySivky, prekryvajici se oblasti jsou
odstranény automaticky, ale pokud exportujete stejny motiv do souboru SVG, prekryvajici se oblasti zistanou
tak, jak byly vytvoreny. Na druhou stranu, pokud pouzijete funkci Vystrihovani, vysledky vySivani budou stejné,
ale zméni se SVG artwork. Pokud otevrete soubor SVG uvidite, Ze vystrizené objekty zlstavaji vystfizené . To je
hlavni rozdil mezi nastroji Vystfihovani a Odstranéni prekryti. Vystfihovani méni vektorovy tvar, Odstranéni
prekryti nikoli.

Prolinani

Prolinani #vytvéh’ objekty z oblasti, kde se dva nebo vice objektd prekryva. Tvar tohoto nového objektu

muze byt jednoduchy ¢i komplexni, v zavislosti na prolnutych tvarech.
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Uprava objektd

Novy objekt prejima vlastnosti vypIné a obrys posledniho vybraného objektu. Pokud tedy vy-

birate objekty pomoci Shift - Ctrl, novy objekt prejme vlastnosti posledniho vybraného objektu. Pri

vybéru Lanem nebo Obdélnikovym vybérem prejme novy objekt vlastnosti posledniho objektu v
poradi.

Uzivatelska priruéka
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Seskupit - Odskupit

Funkce seskupeni je velice uzitecna pfi vytvareni lice vySivky. Kdyz seskupite jeden ¢i vice objekt(, budete s ni-

mi moci manipulovat jako s jednotkou, ale jejich vlastnosti zlistanou zachovany. Seskupeni vdm umoznuje na-
stavit stejné formatovani, vlastnosti a dalsi nastaveni u vSech objektl ve skupiné najednou. Seskupeni navic
pomaha zamezit nechténym zménam v poloze objektu ve vztahu k ostatnim objektlim. Pro seskupeni zvolte
nékolik objekt(, ze kterych chcete vytvorit skupinu. Pravym kliknutim otevrete nabidku, z té vyberte moznost
Seskupit nebo pouzijte klavesovou zkratku Ctrl + G. Vybrané objekty se seskupi a mizete s nimi manipulovat

jako s jednim objektem. Pro pridani objektu do skupiny jej vyberte a poté vyberte skupinu objektd, pokud v

tuto chvili vyberete moznost seskupeni, objekt bude pridan do skupiny. Stejnym zplsobem m{zZete 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 m{Zete manipulovat jednot-
livé. Pro odskupeni mlzZete také pouzit zkratku Ctrl + U. Skupina objekt( se roztrhne. Po roztrhnuti vice sku-
pin se skupina rozdéli do podskupin a mulzete s kazdou z nich zachazet zvlast. Podskupiny muzete
odskupovat tak dlouho, dokud z nich nebudou jednotlivé objekty. Pro smazani objektu ze skupiny musite

skupinu rozdélit, smazat pozadovany objekt a opét provést seskupeni.
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Kombinovat - Roztrhnout

Zkombinovanim dvou ¢i vice objekt(l vytvorite jediny objekt se stejnymi vlastnostmi obrysa a vyplné. Pro
zkombinovani objektl je musite vybrat, kliknout pravym tlacitkem a z nabidky vybrat moznost Kombinovat.
MduzZete také vyuzit klavesovou zkratku Ctrl+L. Dva objekty se stanou jednim se stejnou vyplni a obrysy. Pokud
se objekty prekryvaji, tvar nahore se zméni v diru ve tvaru pod nim. Takto jsou zkombinovany prekryvajici se
objekty. Jedna se o velice uzitecny nastroj pro tvorbu dér do objektu. Pokud se objekty neprekryvaji, budou
mit stejné vlastnosti, ale nastroj neovlivni jejich tvar. Vlastnosti zkombinovanych objektl prechazi z posledniho
vybraného objektu, nezapomente proto, Ze barva a jiné vlastnosti objektu se na kombinovany objekt prevedou

z posledniho vybraného objektu.

Overlapping Nc_n—cverlapping
objects objects

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 mizete pouzit klavesovou zkratku
Ctrl + K. Objekty budou rozdéleny zpét na plvodni objekty, ale vlastnosti zistanou stejné jako pred roztr-
Zzenim. Pokud chcete kombinované objekty vratit zpét do UpIné pdvodniho stavu, musite vratit zpét vasi po-
sledni Cinnost.

Zkombinované objekty, které se neprekryvaji jsou ve vySivce spojeny skokem na steh, coz znaci, Zze jsou

kombinované.
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Prevést obrys na objekt
Program nabizi specialni funkci, ktera vam poskytuje moznost prevést obrys na samostatny objekt. Timto vytvo

fite novy objekt tvoreny obrysem plvodniho objektu. V mnoha pripadech se vam tato funkce muaze hodit, na-

priklad pro vytvoreni vyplné ve tvaru obrysd. Tento novy objekt miZete upravovat pomoci rezimu Uprava uzl(i a
vytvorit tak Uplné novy tvar obrysd. Obrysy muZete prevést na objekt pouze v pripadé, Ze byly na objekt apli-
kovany.

Pokud objekt nema nastavenou barvu obrys(, mazete kliknout na ikonu barvy obrysu & a barvu nastavit.
Jakmile barvu vyberete, mlzete zménit Sirku a typ obrysl. Abyste prevedli obrysy na objekt, kliknéte na ob-
jekt pravym tlacCitkem a z nabidky vyberte moZnost Prevést obrys na objekt. Tato moznost vam umozni
prevést obrys/ohraniceni ptvodniho objektu na separovany objekt a pracovat s nim jako s vyplhovym objek-
tem nebo obrysovym objektem. Pokud prevedete obrys na objekt vypIiné, mizete jej vyplnit jakoukoli
dostupnou vyplni, coz jinak mozné neni. Rovnéz muizete vSemozné ménit jeho tvar.

Pokud je tloustka obrysu mensi nez 0.9mm a vy pouZijete moznost Prevést obrys na objekt, obrys bude
preveden na priibézny nikoli na vyplhovy objekt. Pokud chcete z obrysu vytvorit novy vypliovy objekt,
tloustka pavodniho obrysu musi byt alespon 1mm. Poté je mozné vytvorit jakykoli typ objektu a ménit jeho

tvar.

Nastroj Ize také aktivovat pomoci pfislusné moznosti v nabidce Upravy nebo pomoci klavesové zkratky Ctrl
+ Shift + Q po vybéru objektu. Obrys se oddéli od vyplné objektu a mlZzete s nim manipulovat jako s dalSim

objektem.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Uprava objektd

Prevést vypln na stredovou linku

Obcas je treba vytvorit objekt ve tvaru vyplné jiného objektu. Jak mizete vidét na nasledujicim obrazku,
pokud chcete vytvorit objekt ve tvaru objektu nalevo, kliknéte na néj pravym tlacitkem a z nabidky vyberte

moznost Prevést vyplni na stifedovou linku. Takto vytvorite objekt jako ten na obrazku vlevo dole.

Clear transform

Cut
Copy
Paste
Delete

Select all

Obrys nového objektu zavisi na primeérné Sifce originalniho objektu. Pokud je priimérna Sirka od 0 do 1mm,
bude aplikovan priibézny obrys je-li primérna Sirka >1mm, bude aplikovano saténovy . Viz nasledujici obraz-

ky. Stejny postup mUzete aplikovat na textové objekty a vytvorit tak malé textové objekty s pribéznymi stehy.
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Uprava objektd

Zpét - Znovu

Pomoci téchto moznosti v nabidce Upravy muzete vratit posledni provedenou akci. Funkci Ize

pouZzit i pomoci ikony l na bézném panelu nastroju. Pokud se rozhodnete zrusit provedeny navrat zpét,

muzete pouzit funkci Znovu. Pomoci funkce Znovu v nabidce Upravy mzete zrusit posledni navrat zpét.
Funkci Ize aktivovat i pomoci ikony na béZzném panelu nastroj( r :

il 5 2 . . . i . ' .
Uroven funkce zpét mazete nastavit v sekci Nastroje > Obecné nastaveni.
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Odstranéni prekryti

Program ma automaticky filtr, ktery odstranuje nepotrebna prekryti mezi objekty, ¢imz optimalizuje vaSe mo-
tivy. Filtr pouziva umélou inteligenci a je aplikovan pouze tam, kde je to nezbytné. Vysledkem aplikace filtru je
redukovani stehd uloZzenych na latce. Filtr Ize u kazdého objektu nastavit i ru¢né. Moznost Odstranéni prekryti
se nachazi na panelu Vlastnosti a objevi se v pripadé, Ze vyberete objekt se saténovymi, trubkovymi, krokovy-
mi, sitovymi saténovymi, ¢i prabéznymi stehy. Existuji tfi moznosti filtru, které mazete 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 znamena, Ze vSechny objekty/tvary, které se nachazi pod vybranymi objekty, budou normainé vy-
Sity, tedy vSechny jejich stehy budou vysSity. Opakem tohoto nastaveni je VZdy. Je-li aplikovano, vSechny pre-
kryvajici se casti objektu budou odstrihnuty. To znamena, Ze vSechny objekty/tvary umisténé pod vybranym
objektem nebudou vysity. Vyhodou funkce Automaticky je, Ze zastrizeni je aplikovano automaticky béhem
tvoreni motivu. Automaticky bude rozhodnuto, kdy budou objekty vystrihnuty a kdy ne v zavislosti na zadani
vySivky.

Remove overlaps
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Uprava stehd




V rezimu Uprava stehd w uvidite stehy v soucasném motivu. M(iZete je libovolné upravovat a vytvaret mo-

tivy, které budou vysSity presné tak, jak chcete. Navic se naucite jak vybrat, presunout, viozit ¢i odstranit stehy
a rizné kombinace téchto funkci, které vam usnadni Zivot.

Stehy vSak nelze upravovat na vSech objektech.

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

Aby bylo mozné stehy objektu editovat musite budto zakazat Automatické sekvencovani EI

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

Po editaci stehl objektu mate pouze omezeny pocet nastrojd, 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 upraveni stehd

- Autobarder |
] Convert to curvas
L-;:_.-.L—..: Array b

1- ]

et Clear stitch aditing |

< - -
e e e | Clear transform
- Cut
e —— Copy
e ey
=T — Dielete
e
e Select all
e sl e
[—— Inwert selection
P
e Select none
e e ] T T

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

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

Vybér v editoru stehu

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

kového vybéru ¢i jednim kliknutim na konkrétni steh.

Obdélnikovy vybér

Vyberte jeden ¢i vice stehd nakreslenim obdélniku, uvnitr kterého se budou nachézet vybrané stehy. Kliknéte
na nastroj Uprava stehd na panelu Rezimy, poté kliknéte a tahnéte po pracovnim prostoru, ¢mz nakreslite
obdélnik. Poté tlacitko mysi uvolnéte a vas vybér bude potvrzen. Po dokonceni vybéru jej mlzete tazenim

presunout nebo na ném provadét libovolné zmény.

i |3 =
r; | = 1
~ — | e - -

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

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

* Pri obdélnikovém vybéru podrzte klavesu Alt, ¢imz stehy odstranite z vybéru.

Vybér kliknutim

Kliknéte na steh, ktery chcete vybrat. Zvoleny bod je bodem priniku jehly, ktery vySivaci stroj na latce provede.
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Uprava stehd

e —— T =
e =
e — i e — i
1 — eh— ——g. 1 — eh— ——g.
a e : v a e : v
- o e - o e

L L

Ix'1 iR ]

BT BT

| |

-y -y

=1 =1

Pomoci klaves Shift, Ctrl a Alt miZete provadét specialni vybeéry kliknutim.
« Pfi vybéru kliknutim podrzte klavesu Shift, ¢im pridate do vybeéru vice stehu.

* Pfi vybéru kliknutim podrzte klavesu Ctrl, ¢cimz provedete obraceny vybér.

* Pri vybéru kliknutim podrzte klavesu Alt, ¢imZ odstranite stehy z vybéru.

Vybrat vSe - odebrat vSe - obraceny vybér

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 moznosti Odebrat vSe odeberete vSechny stehy ve vybraném objektu.

e Pomoci moznosti Obraceny vybér provedete obraceny vybér. Pokud mate vybrano vice stehud a kliknete
na moznost Obraceny vybér, vybrané stehy budou odebrany a vybere se zbytek stehll v objektu.
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Presun stehu

Pokud chcete steh ¢i vice steh(i presunout, musite nejdrive kliknout na nastroj Uprava stehd \’W na panelu

nastrojl, ¢imz editor aktivujete. Poté kliknéte na vybrané stehy a tahnéte je na pozadovanou pozici. Pomoci
vybérovych technik, které jsme si popsali v predchozi sekci, mizete provadét komplikované presuny steh(,
coz vam da pfi Gpravach Gzasné moznosti.

Rovnéz miZzete vybrané stehy posunout pomoci smérovych Sipek na klavesnici.

Po editaci steh(i objektu mate pouze omezeny pocet nastrojd, 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 upraveni stehd
Autoborder

Convert to curves
Array L
Cloar stitch editing |

1

gy

-

I

=== Clear transform
.-r_-%-—ﬁ-

——

E———— Cut

M e o

P e e Copy

e e,

=== =S Delate
-';-'J—%-:-—-—-:—_:

= Select all
[t S S Sl

[ Inwert selection
e

e — Select none
ey

e —

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

4. Na objekt ted muzete pouzit vSechny dostupné nastroje.
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Uprava stehd

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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Uprava stehd

Vlozit stehy

Pomoci tohoto nastroje miZete do motivu pridavat stehy. Tuto funkci Ize pouZit pouze v reZimu Uprava
stehd.

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

n.

Select all

Insert at end

Delete

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 Delete
nebo pouzit moZnost Smazat z nabidky po pravém Kkliknuti. Takto odstranite vybrané stehy z motivu a
program prepocita zbytek tak, aby do zmén zapadl.

Select all
Select none
Irvert selection

Insert
Imsert at end

Dalete

WWEW WMWY W

Hide nodes
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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 zobrazeni uzll opét kliknéte pravym tlacitkem na objekt a z nabidky vyberte Zobrazit uzly.
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stroja. Vytvarejte unikatni textové vysivky vSemoznych velikosti. Pisma m{Zete lehce zvétSovat a pridavat je
do motivu jednoduchym kliknutim mysSi. 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

e Monogramovani

Jak pridat text

Pro vloZeni textu do pracovniho prostoru musite vybrat Textovy editor T z panelu nastroji nebo stisknout

klavesu F8. Poté kliknéte na misto, kde bude text vloZzen. Na misté, odkud bude text zacinat se objevi textova
znacka. Poté muzZete napsat nebo vlozit text do textového pole, které najdete na panelu Moznosti nastroju.

Abyste vloZili text, vyberte moznost VIoZit z nabidky Upravy nebo tuto moznost najdéte v kontextové nabid-
ce. 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 u projevi automa-
ticky.

Pokud mate aktivovan 3D nahled steh(, uvidite text vyplnény stehy, v opacném pripadé uvidite vektorovy ar-

twork textového motivu.
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Uprava textu

Aby bylo mozné editovat textovy objekt, vyberte objekt a poté spustte textovy editor (T nebo F8), objevi

se Moznosti nastrojd aktualizované o moznosti, které se vam pro vybrany objekt nabizi. M{Zete jednoduse
editovat text kliknutim do textového pole a zménit jej jako v béZném textovém editoru
Kliknutim a tazenim vyberete libovolnou cast textu v textovém poli. Kliknéte na pozici, odkud chcete vybér

zacit a poté tazenim vyberte vSechny pozZzadované znaky. Poté takto vybrany text mizZete prepsat.

| Text Text|

- Font name T|’ Arial C

Zmeénit font a velikost pismen

Je-li textovy editor aktivni, na panelu MoZznosti nastroja vidite nékolik moznosti textu. Ty Ize upravit pred pri-
danim textu nebo je zménit az u existujiciho textového objektu. Mizete zménit Nazev fontu, rovnéz mizete
aplikovat funkci Tucné ¢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 nastroji a vyberte poZadovany font. Text se
zméni na prislusny font, diky cemuz si mlzete prohlédnout, jak bude vySivka po této zméné vypadat.
Podporovanymi typy fontd jsou True Type (TT), Open Type (OT) a Symboly (S).

Dostupnych je také mnoho pred-digitalizovanych font vytvorenych pro profesionalni vysivky za Gcelem
vysoce kvalitnich motiv(l. Nazev kazdého pred-digitalizovaného fontu je v tvaru jako napr xpg220. Tyto
fonty jsou perfektni pro tvorbu uméleckych textovych motivi s malymi pismeny.

e Velikost fontu zménite prepsanim hodnoty v policku Velikost pisma. Zménu potvrdite stisknutim klavesy
Enter nebo kliknutim mimo policko.
Zména se okamZzité projevi v pracovnim prostoru.

e Rovnéz mate moznost Tu¢ného textu ci textu v Kurzivé. Toho docilite zaSkrtnutim prislusnych

checkboxU na panelu Moznosti nastroju. Jakakoli zména se okamZité projevi v pracovnim prostoru.
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Textové zkratky

Zkratkami nazyvame jakoukoli kombinaci pismen - znak(, kterou Ize pouzit za celem nahrazeni jakéhokoli
specialniho znaku, ktery nelze jednoduse napsat z klavesnice. Program obsahuje seznam nejcastéji pouzi-
vanych zkratek, které Ize jednoduse vloZit do vaseho textového motivu.

Moznost Chytry text vam umoziuje povolit ¢i zakazat pouziti zkratek u vioZzeného textu. Pokud chcete zkratky
pouzivat, musite tuto moznost povolit.

Pro zobrazeni seznamu dostupnych zkratek nejdrive aktivujte textovy editor kliknutim na ikonu T

na panelu nastroji nebo stisknutim klavesy F8. Jakmile je editor aktivovan, na panelu Moznosti nastroji se
objevi nékolik moznosti, které Ize pouzit k Gpravé vlozeného textu.

[ Mot | Forit size | 22,0 OB&H Ervedope | " Moenvelope & | Placement | [ A Horzontal &
Abbraviations

T

By

Abbreviations J

Pro aktivaci editoru zkratek muzete kliknout na tlacitko
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[E] Abbreviations editor ? x

V tomto okné si mizete prohlédnout seznam zkratek. Replace| with (odd) | with &ver) [ =]
3/8 8 Edt
Zkratky Ize rovnéz nékolika zplsoby upravovat, napr.: 5/8 % Deles
7/8 Te Beset
1. Vytvofit novou g -
- =5
2. Upravit existujici <== @
==>» (=]
3. Smazat (© ©
0} ®
4. Odstranit vSechny zmeény _(Etm) IC':D
) @ Close

Pouziti téchto moznosti bude popsano v samostatné sekci.

Pouziti zkratek

Pro vlozZeni libovolného specialniho znaku mdzeme pri psani pouzit jakoukoli dostupnou kombinaci
znak(. Pokud napfriklad napiSeme "==>" automaticky se zméni na —, protoze pro tuto kombinaci existuje
zkratka.

Stejnym zplisobem muzZeme pouzit libovolnou zkratku. Program automaticky rozezna stisknuté klavesy a
nahradi vlioZeny text prisluSnou zkratkou.

Aby bylo mozné automaticky pridavat do textu, musite mit povolenou funkci Chytry text. V

[ Abbreviations )

pfipadé, Ze chcete psat normalné bez aplikace zkratek, Chytry text musite zakazat.

it | = ot sioe | 13,5 l:::}lh- WW] l‘-i | JPont sise | 11,2 {::lnnu ln-lnr-
| O o) | e S LT | G e ——

Zkratky zakazany Zkratky povoleny

Ne vSechny zkratky jsou dostupné u vSech fontd. Pokud se zkratka zméni na znak/text/

symbol, ktery neodpovida poZzadovanému, vami zvoleny font dany znak/text/symbol neob-
sahuje.
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Tvorba - Gprava zkratek

Tvorba zkratek

Ve svych motivech miiZzete pouzit nékteré specialni znaky.

Pro vytvoreni vlastni zkratky kliknéte na tlacitko Nova.

Priklad

1. V editoru Zkratky kliknéte na Nova.

2. Ve spodni casti okna se prida novy radek. Dvakrat

na néj kliknéte a muizete jej editovat.

3. Do pole Nahradit vepiSte text, ktery bude nahrazen

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

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

novou zkratku aplikujete.

5. Kdyz napfiklad napiSete ":D", budou tyto znaky na-
hrazeny znac¢kou ().

6. Pro aplikaci zmén kliknéte na Zavrit.

Uprava zkratek

[Z Abbreviations editor ? *
Replace with (odd) with (even) ~
3/8 ¥a i
5/8 5% e
7/8 7 fess
— _
e =
1
B (=]
() ©
(r) ®
(tm} ™
& ®
. @ — | [ e
" —
Replace with (odd) with (even) '—:—’
5/8 % e
78 % Bun |
<= —
- —
ge= =
- ) =
(c) ©
(r) ®
(tm) ™
( ®)

i
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| [E] abbreviations editer

Replace vith (odd rith (e et
; T
5/8 Ve " phee ,
1. Vyberte nékterou z existujicich zkratek. 7/8 s peset
o = —
2. Kliknéte na tlacitko Upravit nebo dvakrat na s -
prislusnou buriku. L== &
[ =i
& sbbreviations editor 7 ><
Replace vith (odd rith (e —=—
1. Nyni je mozné bunku editovat : 5 =
| | = <  psme
Yy . : . AT /- Ya Baset
2. Zménte text v policku Nahradit a poté dvakrat kliknée- R
te na bunku "lichym" nebo stisknéte klavesu Tab, <; =
¢imz specialni znak zménite.
et "
3. Pro aplikaci zmén kliknéte na Zavrit. | p— =]
e (]
Smazat zkratku
& Abbrevistions editer 7 >< .
Replace vith (odd iith (er” —=—]
. | B
LA [pse
. - 7/8 /A - —
1. Vyberte libovolnou existujici zkratku. Basat -
g - —
2. Pro jeji smazéani kliknéte na tlacitko Smazat. --> —
<== "
— ?

UzZivatelskéa pFirucka
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Uprava tvaru textu

. »
V rezimu Upravy uzl( ;‘\\. (F10) mazete upravovat tvar textovych objektl. MUzZete zménit pozici kazdého zna-

ku a vytvaret tak komplexni textové artworky. Vyberte textovy objekt a aktivujte rezim Upravy uzl. V tomto
rezimu vidite ve spodni ¢asti kazdého znaku ovladaci prvek. Kliknutim a tazenim presunete libovolny znak do

poZadované pozice.

-
Pohyb znaky. : \
¥

‘Move the nodes to change their positions

Znaky muZzete presunovat lusknutim prstu a vytvaret tak ume-

lecké textové motivy.

Pozici kazdého znaku mUGzete ménit tak dlouho, dokud stéle 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 zplGsobem, 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 tri ovladacich prvkd na ném. Pomoci prvki

na stranach oblouku miZete zménit pocéatek - konec oblouku a prostiednim prvkem nastavite jeho zakri-
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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. Napfriklad
muZete vybrat text a ¢ast predstavujici radek, viz obrazek nize, kliknout pravym tlacitkem a z nabidky zvolit

moznost Aplikovat radek.
select all
Invert selection

Select none

Mame drop

Applypath |
Clear path

Linka pouzita jako uZivatelsky radek.

Pouzivate-li uzivatelské radky, mizete pridavat a rizné upravovat vSechny uzly v nich. To se mizZe zdat po-

nékud komplikované, ale jste-li zkusenym uzivatelem, mazete diky tomu vytvaret unikatni motivy.

Jakykoli aplikovany radek muzZete lehce odstranit pravym kliknutim na objekt s radkem a z nabidky

zvolit moznost Odstranit radek.

Pri vybéru libovolného umisténi mizete nastavit jesté par dalSich moznosti. Témito moznostmi jsou:

Umisténi textu, Zarovnani textu, Ofset a Prevratit.

Placement | AEC On line segment < | IText alignment | = Left & ||| Rmrjmﬁitl
e =

o e e ———— — o —
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Umisteni textu

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

» Zakladni ¢ara (vychozi): Tato moznost je vychozim nastavenim a umistuje text na krivce tak, ze znaky

jako malé "g" presahuji pod krivku.

Ty saseline

» Pod: Moznost Pod umistuje cely text nad krivku. Krivka (cesta) bude umisténa pod textem. Znaky jako malé

g budou umistény Uplné nad krivkou.

I Al

» Dotah: MoZnost Dotah umisti text presné pod kfivku, vSechny znaky budou pod radkem, kromé pismen

s hornim dotahem, jako je napf "d", kterd& mohou presahovat nad fadek. Radek se nachazi pfimo nad
textem.

TY mn

* Nad: MozZnost Nad umisti text pod krivku v malé vzdalenosti od ni.
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Zarovnani textu:

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

¢ Vlevo: Moznost Vlevo ie vychozim nastavenim. Text zac¢ina 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 méizete
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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10,0 mm T

Prevratit;

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

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

Omﬁm&:‘m @mﬁxﬁm

Byl-li radek ci 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.

Uzivatelska pfirucka
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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:
C P y

1. Napsat text do textového pole na panelu MozZnosti néstroja.

B Erevioes 01
Envelops Mo envelope
P Crreiope 2
Value | 250 |

- Emm DL '

Wi ot 2 poté kliknéte na nabidku Obalka a vyberte vami pozadovany tvar obalky.

B Enveiope 05
B Evvia 7 Lﬂ% tﬂj ‘..‘ug t‘-%: t% D_;% Lé:-}-? L_S;:_‘%

Bw st 3 Po vybéru tvaru obalky ze seznamu bude okamzité aplikovana.

SR BT 4 PR aplikaci tvaru obélky se pod nabidkou Obalka objevi dalsi moZnost Hodnota. Pomoci

W Enveiope 10 této hodnoty mizete upravovat tvar zvolené obalky. Hodnotu Ize nastavit od 1 do 100.

o Je-li nastavena hodnota 1, tvar je obdéInikovy. Cim vy3si hodnota, tim vétsi podobnost se
zvolenym tvarem.

s Enveioze 12

5. Pokud jste zménili ndzor, mdzete si z nabidky vybrat jinou obalku a prohlédnout si ji.
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Monogramovani

Tvorba monogramu je velice jednoducha a vybrat si jej mlzete z mnoha Sablon a dekorativnich

klipartd. Pro tvorbu monogramu postupujte nasledovné:
1. Kliknéte na ikonu Monogram @ ktery se nachazi na panelu nastroja.
2. Objevi se okno Nového monogramu.

3.V okné muZete nastavit nasleduijici:

—
= Mew monagram.

Now Menagram
Specify monogram’s width and height, then type the characters you want the monogram to
hawe, select 2 template you like, a font and optionally a decorative frame

Width 80,0 rren

Proportianal
Height 80,0 mm
Text ABJ Stretch 100,0 %
Font | Freestyle Script ~
Template % Termplaze 05
e
Frame ‘ Comers: 22
Visible cormers
ABC
[oc ] comce

« Sitkou a Vy3kou nastavujete umisténi monogramu a zaroven také to, zda budou jeho rozméry Rovnomérné ¢i
ne.

e Text je obsah monogramu. Do policka mazete vlozit maximalné 3 znaky.

¢ Nastavenim vyssi hodnoty NataZeni zvétSite text monogramu a pribliZite jej dekorativnimu rdmecku. Snizenim hodno-
ty se text zmensi. Vychozi hodnota je 100%.

e MozZnosti Font nastavite pismo monogramu. Muzete 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 mdzZete vybrat. Vyberete

ji kliknutim na ni. K aplikaci dojde automaticky a prohlédnout si ji mizete v pracovnim prostoru za oknem Nového mo-

nogramu.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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e Ramecek dekoruje monogram. Existuji tfi typy ramecku: Hranice, Rohy a Strany.

Hranice: Jsou vysivkovymi motivy, které ohranicuji vioZzeny monogramovy text. Diagonalni Sipky
oznacuji oblast, ve které bude text vlozen.

Borders: 04

Rohy: Jsou vySivkovymi motivy, které je mozné vloZit do rohti 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 mdzete pridat az 4 postranni motivy

Vit sdes
| ¢
Sides: 20 [ s [

hd S

4. Kazdou zménu provedenou v okné Nového monogramu si miZete prohlédnout v pracovnim prostoru za

oknem. Pro aplikaci zmén kliknéte na OK.

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

Pro Upravu vloZzeného monogramu postupujte nasledovné:

1. Vyberte jej.

2. Panel Moznosti nastrojl se zméni a nabidne vam moznosti Gprav.

Rotate: | 0,0° | Text | ABC

Font name | 1] 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 mGzZete i Sablonu z nabidky Monogram.

Uzivatelska pfirucka
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Uprava $ablony 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 v takovéto oblasti. VSechny Sablony maji Cisla, ktera specifikuji pozici
kazdého znaku vloZzeného do textového pole. Napfiklad v Sabloné 11 bude 3. znak umistén do prostredni ob-
délnikové oblasti.

Template EEE Template 11

V ReZimu Upravy uzld mate rovnéz moznost upravit tvar monogramovych schranek. Na nasledujicim prikla-
du si  rozebereme Gpravu  vloZeného monogramu  pomoci  reZimu  Uprava  uzld.

1. Vyberte libovolny monogram.

ook e

™
2. Na panelu nastroju kliknéte na nastroj Uprava uzl( :

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.
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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.

3 ARF Iru_’ PR LI A L LT
. ™ \

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

vyberou vsechny uzly schranky. Nyni m{Zete upravit jeji umisténi.

Select all
Invert selection

To line

Smooth node
Auto smogth node
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7. Umistéte kurzor mysi na obrys vybraného objektu a presunte jej kam chcete.

Dostupné jsou vSechny Upravy uzl(l, diky cemuz si mUzete 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 uzll Kliknutim na ikonu k\\‘ na panelu nastroja.
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3. Kliknout levym tlacitkem 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 ukazeme, jak pracovat s barvami. KdyzZ vytvarite novy objekt, je liSta Pouzité barvy, ktera se
nachazi ve spodni casti aplikace, prazdna.

Vytvorite-li objekt, automaticky se aplikuji barvy obrys( & a vyplné, které mlzete vidét na listé Pouzité

barvy.
! ‘EW
\
ﬂ i h“'“ il “.\\!.“‘ N

w“k :\

i
Outline | %l’n\l"'ll\'m'l"l' " 1'|'|

v X |l

Fill
Tato liSta obsahuje vSechny v motivu pouzité barvy. Jakémukoli objektu mizete priradit libovolnou barvu: od-
straite barvu vyplné ci obrysu, vyberte a upravte novou barvu. Horni rfada jsou barvy obrysU, spodni fada
barvy vyplné. Kdyz oteviete motiv s nékolika objekty, uvidite v horni fadé barvy obrys( vSech objektl a ve
spodni zase barvy jejich vyplné. Pfi vybéru objektu se barvy pouzité v tomto objektu zvyrazni. Pokud

kliknete na jinou barvu (obrysu ¢i vypliné), nez je aplikovana na vybraném objektu, vas vybér se okamzité apli-

v X H
o X IEETE

Kliknéte na ikonu Zzadna (vypln-obrys), ¢imz odstranite barvu ze zvoleného objektu.
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Vybranému objektu muzete nastavit novou barvu kliknutim na ikonu Vypln 0’ i Obrysy & Objevi se
"vzornik barev", ze kterého muzete vybrat novou barvu. Pokud kliknete na kteroukoli jiz nastavenou barvu,
mdzete ji pomoci vzorniku upravit. Nova barva se automaticky aplikuje na vSechny objekty, které pouzivaly
predchozi barvu. Rovnéz mizZete na libovolnou barvu kliknout pravym tlac¢itkem a pouzit k jeji Upravé

moZnost Upravit barvu.
' T

Palette:

| rea 5 ]

Color name: #a2ff00

Preview:

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

Ve "vzorniku" mUzete barvu vybrat pomoci malého kolecka v barevném kole. Pomoci posuvniku vedle

tohoto kola miiZete také nastavit jeji odstin. Tazenim posuvniku nahoru objekt zesvétlite. Nahled barvy

vZdy vidite v oblasti nahledu.

Palette:
| rea

¥

Color name: #d5a060

review:
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Defaultné je nactena paleta RGB, ale pokud vyberete jakoukoli paletu od vyrobce niti, uvidite ve "vzorniku"

kody dostupnych barev na vybrané paleté.

Palette:
| anome 5

Color name: 214 Brown

Preview:

m |

Mate-li povolenou techniku Malovéani a u objektu aplikovany typ barvy, bude tato barva vypadat jako barva

Stétce. Pfi upravovani libovolné barvy s technikou Malovani si mdzete vybrat jednu ze Stétcovych palet vyrobce.

i R

B Palette:
RGB ¥

MARABL TEXTIL PAINTER

COLORS BY WACO STOFFMA

Ted se vSak nebudeme praci s barvami v technice Malovani vénovat, ta je predmétem samostatné kapitoly.

Vzdy si pamatujte, Ze obecné maji palety Nité/Stétce omezeny pocet barev. Pokud ma motiv pfrili§ barev,
program nemusi vzdy vybrat barvu identickou té na paleté Nité/Stétce. Software obsahuje mechanismus, kte-
ry sjednocuje barvy motivu s barvami dostupnymi ve vybrané paleté.
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KdyZ otevrete obrazek jako kfizkovy steh, mdzZete na listé pouzitych barev vidét barvy kfizkovych

steh(, ale pokud je zménite, okamzité bude navracena plvodni barva, protoze barvy krizkovych steh(

jsou vypocitavany podle vloZzeného obrazku.

Pro Upravu a redukci pouzitych barev mizete pouZzit také Spravce barev.

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. Nejdfive musite zvolit
paletu od vyrobce nité. To provedete pomoci nabidky v horni ¢asti. Pomoci jejiho kddového oznaceni mizete
vyhledat jakoukoli paletu. Barvy Ize zobrazit jako seznam nebo jako ikony kliknutim na prislusna tlacitka.

Colors ® X Colors B x

E

JANOME = JANOME

)|

Search

o — i (VM ddd (4
1 White X

2 Black C—/—/) - ﬂl]l]l] V/
o ririrlr 7l 1217
e e eees MAAAdAA4
- C—O o  ([ddddddd(4
204 Yellows [:c\‘ .- '- EEED
w0 e | A A A4

e Nachazite-li se v seznamovém zobrazeni, mlZete kliknout na poZzadovanou barvu. Ve sloupci Obrys

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

e Nachazite-li se ve zobrazeni ikon, barvy vidite v mfiZce. Barvy jsou rozdélené do dvou trojahelnik(i, Po

kliknuti do horniho trojahelniku je barva nastavena jako obrysova, do spodniho jako vyplnova.

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

nabidce Zobrazeni -> Panely nastroja.
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Nastaveni vychozich barev

Jak jsme jiz zminili, pri tvorbé objektl se automaticky nastavi vychozi barvy Obryst a Vyplné. Vychozi nasta-
veni barev mizete zménit jednoduchym kliknutim na Vypln nebo Obrysy pti prazdném vybéru. Kliknete-li na
libovolnou barvu vyplné, objevi se okno pro nastaveni vychozi barvy s vami vybranou barvou. V tomto okné

muzete vyprat, na ktery typ objektd, graficky ¢i textovy, bude barva aplikovana. Navic si mGzete zvolit, zda

bude vybrana barva aplikovana pouze na soucasny motiv ¢i na vSechny nasleduijici.

Pokud neni poZzadovand barva v seznamu na listé PouZitych barev, musite barvu nejprve pridat kliknutim na
ikonu Vypli 0 ¢ obrysy &7,

Make this color default for new:
Graphic Objects
[] Text Objects

(® For this design only

() For every new design

I
Stejnym zplGsobem muzZete zménit vychozi barvu obrys. Neni-li vybran Zadny obijekt, kliknéte na barvu
obrysU a objevi se okno Nastaveni vychozi barvy obrys(i s vami zvolenou barvou. MUzZete vybrat, na ktery

typ objekt bude aplikovana (graficky - textovy). Navic si mUzete zvolit, zda bude vybrana barva aplikova-

na pouze na soucasny motiv nebo na vSechny nasleduijici.

B Set default outline options

Make this color default for newn:

£ Graphic Objects
] Text Ohjects

] set defautt outine width to: P I

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

O i

V pripadé, Ze mate vybrany objekt, ktery nechcete z vybéru odstranit, ale stale chcete nastavit vychozi
barvu vyplné - obrys, 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) mlzete také zménit Sirku vychozi barvy. Kliknéte na checkbox Nastavit vychozi
Sirku a vepiste pozadovanou $irku. Vychozi Sirka obrys bude nastavena na novou hodnotu a zmény se

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

V pripadé, Ze nechcete, aby mél vybrany objekt vyplhovou ¢i obrysovou barvu, kliknéte na ikonu

"Zadna" v radku 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 ru¢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 vyplné, vyberete vSechny objekty vyplnéné touto barvou.

Kliknutim na obrysy zvolite vSechny objekty ohrani¢ené touto barvou a kliknutim obecné na barvu vyberete

jak vyplnovou tak barvu obrys(.

Edit color...

Set outline color
Select by outfine color
Select by color

v X W
o XIH °©

Edit color...

| Set fill color...

m}lect by fill color

Select by color
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Spravce barev

Obecné muZete jednoduse importovat artwork z rdznych zdrojd, soubory, které jsou vytvoreny v jinych aplika-
cich, jsou importovany a konvertovany do vySivacich motivd. Pri importu artwork( z jinych zdroji méjte vzdy
na pameéti, 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
pomoct optimalizovat a nastavit barvy v motivu. Pomoci Spravce barev mUzete:

e Snizit pocet barev v motivu
e Upravovat barvy na barevném kole
¢ Aplikovat paletu na v8echny barvy motivu

¢ Aplikovat barevnou shodu na viechny barvy 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 zvolené

palety. Zména barev se automaticky projevi na motivu.

Type: Embroigery =

: z
2
4]
[+
o Harmonies: Palette:
Drag here for new cofor = z I | RGE &

Pokud napriklad 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 obrazku, v motivu existuji 3 varianty cervené a Spravce barev diky srovnani vybral nej-
podobnéjsi 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 mlzete pretahnout barvu z levého seznamu do
kteréhokoli jiného sloupce, pripadné do oblasti oznacené "Pretdhnéte sem pro novou barvu", ¢imz pridate

novou barvu. Mlzete napriklad pretahnout zelenou barvu do nové barvy a hnédou barvu presunout ke sku-
piné cervenych barev.

Type: Embroidery <

Colors: + r

Harmonies: Palette:

|— 3' |JANDME

i

Pamatujte, Ze vSechny zmény mlZzete vratit zpét pomoci ikony Zpét . (Ctrl+Z), nebo

naopak vratit posledni pouziti funkce zpét pomoci ikony Znovu r'(CtrI + Shift + 2).

UZivatelskéa pFirucka
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Pro aplikaci zmén kliknéte na ikonu Obdélnikového vybéru E-'{q . Barvy jsou redukovany permanentné, pokud

jste si redukci rozmysleli, miZete 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, mazete 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, v8echny barvy v motivu budou nahrazeny odstiny jedné barvy. Vice informaci

o barevnych schématech najdete v samostatné kapitole.

Plvodni motiv Monochromatické schéma

Stejnym zpusobem muiZete optimalizovat motiv v technice malovani. Mate-li motiv s

vySivkovymi a barvami v technice Malovani, v horni ¢asti Spravce barev mlzete zvolit typ barev,
které chcete upravit. Pomoci moznosti Barva muZete editovat a redukovat barvy pri Malovani.
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Barevna schémata

Jak jiz bylo zminéno vySe, pomoci Barevnych schémat muzete automaticky nahrazovat barvy v motivu pomoci
rGznych technik. Na nasledujicich obrazcich mlzete vidét vSechna barevna schémata aplikovana na motiv. U
vSech schémat je barva oznacena ¢islem 1 barvou zakladni 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. Nastavu
jete-li schéma, barva oznacend cislem 1 je vZdy barvou zakladni, pokud jste tedy jiz predtim

harmonii nastavili s jinou zakladnou, budete navraceni zpét na vychozi nastaveni.

Monochromatické: Monochromatické schéma pou-
Pavodni motiv 7iva jednu zékladni barvu a zbytek motivu je na-

hrazen odstiny této barvy.

!

o o it 1
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Komplementarni: Toto schéma stavi vSechny barvy mo-  Dvojity: Dvojité schéma pouziva dvé barvy, které jsou
tivu proti sobé na barevném kole, vSechny barvy jsou te- od sebe na barevném kole oddéleny jednou barvou.
dy povazovany za komplementarni (napf. cervena - ze-

lend). Vysoce kontrastni komplementarni barvy vytvari

pulzujici vzhled

Analogickeé: Toto barevné schéma vybere na ba- Tridda: Schéma Triada vyuzZiva barevny trojuhelnik, ve
revném kole sousedni barvy. Barvy k sobé vetSinou  kterém jsou barvy rovnomérné rozmistény po barevném
skvéle sedi a vytvari spolu krasné motivy. kole. Triady jsou Zivelné, dokonce, i kdy? vyuZijete nevy-

razné ci bledé verze barev.

ObdéInikové: Obdélnikové schéma pouZiva barvy Rozdelené - komplementarni: Rozstépene komple-

motivu rozlozené do dvou doplikovych pard a vytva- mentarni barevné schéma je odnoZzi komplementarni-

fi bohaté barevné schéma s Sirokou Skalou moznosti. ho barevného schematu. V zavislosti na zakladni
barvé vyuziva dvé barvy prilehlé k jejich komple-
mentarni barvé. Toto schéma ma stejné silny vizualni
kontrast jako komplementarni, ale vyzaruje mensim

napétim.
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Pracujeme s barvami

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

le rozmistény rovnomérné.
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Zména usporadani motivu




Zména usporadani motivu

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

Usporadat v nabidce po pravém kliknuti mysi a druhou moznosti je lista Spravce sekvence. Prvni metodu

Ize pouzit vzdy, druhou pouze v pripadé, Ze je Automatické sekvencovénl’E]l zakazéano. Na nésledujicich
strankach vysvétlime, jak obé metody pouzit.

e Zména usporadani pomoci kontextové nabidky (pravé kliknuti mysi)

e Zména usporadani pomoci Spravce sekvence
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Zména usporadani objektu

Prvnim ze zpUsobU je vyuzit moznost Usporadani z kontextové nabidky. Mizete ménit usporadani vybranych
objektl prevedenim jednoho pred druhy a jiny naopak upozadit. Vami provedené zmény

se tykaji pouze grafickych motivi. Mate-li nastavené Automatické sekvencovani E]: , 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 ctyri metody usporadani: Dopredu, Dozadu, Na zacatek, Na konec. Pro aplikaci jakékoli z moznosti

musite poZadovany objekt nejdrive vybrat a poté na néj kliknout pravym tlacitkem. Z nabidky otevrete

podnabidku Usporadani a vyberte jednu ze ¢ty moznosti.

Autoborder

Convert to curves

Order g 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 posunete objekt o jednu pozici dopredu. Pokud je vybrany objekt na zacatku

motivu, nebude tato moznost dostupna. Dopredu Ize objekt prenést i pomoci 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 i 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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Zména usporadani motivu

Pro zménu usporadani kolecek mizeme jednoduse vybrat rizovy kolecko, kliknout na néj pravym tlacitkem

mysi a z nabidky zvolit moZnost Usporadani > Dopredu.

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 mdzete vytvorit vysnény motiv.
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Sprévce sekvence

Spravce sekvence poskytuje grafickou ukazku usporadani motivu a zaroven jednoduchy zplsob pro je-

ho zménu. Spravce sekvence se nachazi vedle listy Vlastnosti. V3echny polozky motivu jsou zobrazeny

jako ikony ve ¢tverecku. Spravce sekvence ma 2 rezimy : I "Auto" a "Manualni".

Automatické sekvencovani

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

den sjednoceny objekt. Objekty, které maiji jiné typy stehu jako jsou vyrez ¢i barva, vypadaji, jako by byly se-

skupeny dle typu a je mozné je preusporadat jako skupinu.

P
o
o
H

Shew Hizlp On

M e &

Tochnsgues Wi

Program vyuziva inteligentnich mechanism pro automatickou tvorbu sekvence, a vy tak u vySivek vysitych
pres Spravce sekvence nemate zadnou kontrolu nad jejich poradim. Muzete pouze specifikovat predvolby
optimalizace a urcit tak programu, jak chcete mit motiv vysity. Je-li nastaveno automatické sekvencovani, mu-

Zete jednodusSe oddélit bézné stehové objekty od krystal(, vyrez(l, barev a naSivek a zménit jejich usporadani.

Manualni sekvencovani

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

tvary oddélené. MUzete je volné premistovat pomoci tazeni nahoru a dold.
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vou vySivky.

Vice informaci o pouZiti a Upravach Automatického sekvencovani naleznete v kapitole Vysivaci sekvence.

LiSta Spravce vysSivky

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

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

Pro minimalizovani Spravce sekvence kliknéte na ikonu A vedle z&hlavi a pro jeho maximalizovant

na tu samou ikonu v , kter& se zobrazi obréacné.

Je-li nastaveno Rucni sekvencovani, objevi se jeSté jedna ikona @ (seskupit podle barvy), ktera vam

umoznuje seskupit objekty/tvary sekvence se stejnou barvou. Tlacitko ma dvé funkce, je-li aktivni, seskupuje

objekty dle barvy a naopak. Seskupovani dle barev neseskupi objekty/tvary, které maji stejnou barvu, ale roz-
dilné typy vyplné i obryst. Neseskupi tak napriklad dva obdélniky se stejnou barvou, ale jeden je vypInén
Krokovou vyplni a druhy Barevnou krokovou vyplni.

®| Sequence A

U Vystfihd, Barev, Sablon a Nasivek bude poradi nastavené ve Spravci sekvence stejné jako to, které se ob-

jevi pri exportu motivu k vystrizeni (Soubor > Exportovat > Do krystal(/plotr().
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Zména usporadani motivu

Spravce sekvence je mozné zvétsit pouze na levou stranu a nemuze byt uzavren (pouze minimalizovan, jak je
pOpsano vyse).

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.
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Nastroje

V této kapitole si predstavime néastroje Pojmenovani, Vlozit symbol a Knihovna klipartd.
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Pojmenovani

Nastroj Pojmenovani predstavuje nejjednodussi zplsob pro vytvoreni nékolika motivi obsahujicich rozdilny
text. Pokud napriklad chcete vysit nazvy vSech zemi svéta, mizete jednoduse vytvorit motiv, ktery bude pro
vSechny zemé stejny, vlozit jméno prvni a pomoci nastroje Pojmenovani dotvorit ostatni motivy. VSe vam bu-

de jasné, az si projdeme, jak vlastné nastroj Pojmenovani funguije.

Nastroj Pojmenovanit

Funkci Pojmenovani mizete spustit po pravém kliknuti na vybrany textovy objekt pfi aktivovaném edito-
ru objektu. Po aktivaci funkce Pojmenovani se objevi jeji okno.

Abyste dosahli pozadovanych vysledkl, musite v okné provést velkou Skalu zmén. VSechny moznosti

Uprav budou vysvétleny nize.
[E] Marme Drop ? *

Mames:
Mike
John
Jim

Liorel
hicH]

{8

Lok | cance
e Nadist: Tlacitkem nacist mazete nacist existujici seznam Pojmenovani. VSechny nazvy, které se na seznamu
nachazi, budou pro editaci zpristupnény v textovém poli Jména.

e Ulozit: Funkci ulozit miZete seznam Pojmenovani ulozit do souboru, ktery mizete kdykoli znovu nacist.

Seznam muZete ulozit na libovolnou pozici.

e Jména: V textovém poli jména jsou vSechna jména, ktera budou pouzivana v ramci funkce Pojmenovani.

V8echny zmény pripadné zmény se v této sekci projevi.
Pro aplikaci pojmenovani kliknéte na OK.

Tvorba Pojmenovani

Pro tvorbu Pojmenovani postupujte dle nasledujicich kroka:
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Nastroje

1. Vvtvorte nebo nactéte nozadovanv motiv.

2. VloZte text na misto. kde chcete nouzit nastroj Pojmenovani.

Vyberte cely motiv (véetné textu), kliknéte pravym tlacitkem mysi a z nabidky zvolte funkci Pojmenovani.
Objevi se jeji okno.

4. Do seznamu jmen vepiste vaSe jména nebo je nactéte z drive pouzitého seznamu.
[l Name Drop 7 X

Load
Save

A H

Uzivatelska priruéka
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Nastroje

5. Kliknéte na tlacitko OK ¢imzZ vytvofite pojmenovani. Jména se navrstvi. Jak vidite na obrazku nize, Sprav-
ce sekvence zobrazuje vSechny vrstvy s pojmenovanymi motivy. Motivy jsou seskupeny a umistény jeden

na druhém.

“eam ¥

6. Pro editaci textu v kazdé skupiné musite zvolit poZadované Pojmenovani ve Spravci sekvence

a poté kliknout na Textovy editor T z panelu nastroji. Zménte text v textovém poli pomoci listy

Moznosti nastrojl a stisknéte Enter pro aplikaci zmeény.

fortrone [ 1T P i@m“ ou:&, _
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Nastroje

L

7. Pro simulaci vysivaciho postupu kliknéte na ikonu pomalého prekresleni ~ %~ na panelu nastrojq.

yinj-ielenl

VSechny motivy se ulozi do jednoho souboru a budou vysivany jeden za druhym dle poradi nastaveného ve
spravci sekvence. Stroj se na konci kazdého pojmenovani zastavi, abyste mohli vymeénit/posunout materidl

a vysit dalsi motiv.

8. Motiv bude ulozZen a je pripraven na nacteni do stroje.

©2018 DRAWSstitch Ltd.

Uzivatelska priruéka




Vlozit symbol

Kazdy font nainstalovany na vaSem pocita¢i mize obsahovat symboly, které jsou vytvoreny na bazi
artworku. Tyto symboly mohou byt velice dobrym artworkem samy o sobé. Funkce VloZit symbol poskytuje
zpUsob, jak si je prohlédnout a pripadné pouzit. Pomoci funkce Vlozit symbol mizZete 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 Symbol

Font: | Wingdings e

Jakmile jste nalezli poZzadovany symbol, kliknéte na néj a poté na tlacitko Vlozit, pripadné na symbol klikné-
te dvakrat. Okno se zavre a vytvori tak prostor pro oblast motivu. Kurzor se zméni na kfizek, dokud nevybe-
rete misto pro umisténi symbolu, tazenim mysi mizete specifikovat jeho Sifku a uhel. Po uvolnéni mysi se
symbol objevi v pracovnim prostoru s vychozimi barvami obrysd a vyplné a znovu se otevie okno vlozZzeni sym-

T

bolu. Stejnym zplsobem mdZete vloZit libovolny pocet symbold.

" . o oy . Lz
Funkci Vlozit symbol muzete spustit také klavesovou zkratkou Ctrl + F11 (Cmd + F11 u Mac
0S). Podrzite-li béhem tazeni klavesu Shift, kurzor se bude posouvat o 22,5 stupné, ¢imz vam

umozni nastavit Uhel symbolu. Pomoci klavesy Alt mlzete symbol horizontalné zrcadlit.
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Knihovna klipartt

Program obsahuje kolekci predem vytvorenych motiva éi jejich ¢asti, ktera se nazyva Knihovna klipartd. Navic
obsahuje také mechanismus, ktery vam umoznuje pfidavat a nasledné upravovat c¢asti motivi v ramci Knihov-
ny klipartd. Knihovna vdm muaze pomoci urychlit proces tvorby novych motivli pomoci opétovného pouziti jiz
vytvorenych. Pridanim klicovych slov mazete snadno polozky knihovny organizovat. Obecné informace, jako

jsou vyska a Sirka, jsou automaticky zaznamenavany a zobrazeny. Pomoci funkce Specifikovat a hledat vam
pomaha filtrovat vaSe vyhledavani pomoci klicovych slov.

Knihovnu klipartd m(zete spustit také z panelu nastroji pomoci moznosti Knihovna klipart( -

VloZit polozku nebo klavesovou zkratkou Ctrl + | (Cmd+I na Mac OS).

Ohbject Labrany

Clip art Dimensions Tags L]

% Bowls 450x230mm Apparel, Bow
m Bowlé 38.0x 25,0 mm Apparel, Bow

ismr 320 200 men Bew, Dressing

i |
I Broken heart A2.0 = 48,0 mm Hearts |
U— [
o —
Sm—
Buecket 19.0x 23,0 mm Bucket, Kitchen
De—
Bucket2 190 = 25.0 mm Bucket, Kitcher, Trash
st 1
Mome: [besrch -‘“ﬁ: i_"
Cose

Jakmile se knihovna spusti, uvidite seznam vSech dostupnych polozek. Pokud na nékterou z nich kliknete, ak-
tivuje se tlacitko VloZit. Po kliknuti na néj mGzete vybrany klipart umistit. Kurzor mysi se zméni na krizek, kte-
rym musite specifikovat polohu klipartu. Kliknutim a taZzenim definujete jeho rozmeéry a orientaci. Pfi tazeni vi-
dite nahled vami nastavovanych rozmér( a otoceni. Jakmile tlacitko mysi pustite, polozka je dokoncena.

Umistite-li klipart pouhym kliknutim, budou zachovany jeho vychozi rozméry a orientace.
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Filtrovani polozek

Umistit klipart do motivu je velice jednoduché, ale kde vSechny poloZzky hledat? Vasi prvni moznosti je hledat
klipart dle jeho nazvu, napriklad vepsat do policka pro hledani "srdce" a vSechny takto pojmenované motivy
se zobrazi. Seznam se pfi psani automaticky aktualizuje, aby dosahl co nejvétsi shody s vami psanym textem.
Stejnym zplsobem muzete vyfiltrovat polozky vypsanim Tagl. Do seznamu pak budou zahrnuty pouze

poloZky s danym tagem.

Tags: |A
Anchor -~
Angels

Animals

Ape l:é i
Apparel
Apple
Arrow L

Polozky klipartu mizete prejmenovat tak, aby vam vice vyhovovali a dali se snadnéji nalézt. Kliknéte na li-
bovolnou polozku pravym tlacitkem a z nabidky vyberte moznost prejmenovat. Upravte nazev a pro po-
tvrzeni stisknéte klavesu Enter. Stejnym zplisobem muzete u jednotlivych klipartd ménit i tagy. Pomoci carky

pridate vice tagu.
e

Angell2 35.0x 32.0 mm
Vzdy si pamatujte, Ze kdyZ prejmenovavate Ci pridavate tagy do vestavénych klipartovych polozek,

originalni polozky zGstanou beze zmény a bude vytvorena kopie s vami provedenymi zménami. Ve-

stavéné polozky se nikdy neméni, miZete vSak vytvaret vlastni.
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Pridavani polozek do Knihovny klipartt

Pomoci Knihovny kliparti si mUzete vzdy vytvorit vlastni klipartové polozky. Pridejte pozadované prvky motivu
do knihovny a mizete je kdykoli opétovné pouzit. Pridat ¢ast motivu do knihovny je velice jednoduché. Vyber-
te objekt, ktery do ni chcete vloZit, prejdéte do nabidky Nastroje - Knihovna klipartd a vyberte moznost Vytvo

rit klipart. Kurzor se zméni na kfizek a vy musite nad vybranymi objekty vytvorit tazenim délici caru. Jakmile tla
Citko mysi pustite, objevi se Knihovna klipart( i s vasim vybérem. Kliknéte do oblasti "nazev" a dejte svému

klipartu jméno, poté v sekci "tagy" pridejte klicova slova.
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Nastroje

NGz

Nastroj niz mlzete vyuzit pro fyzické rozdéleni objektl a vytvareni bizarnich tvar(. Pro aplikaci noZe vyberte
objekt vypIné a obrys(, kliknéte pravym tlacitkem a z nabidky vyberte moznost NGz. Objekt vyplné bude

rozdélen v mistech, kde se setkava s objekty obrysu.

MozZnost N(z je dostupna pouze v pripadé, Ze mate vybrany jak objekt vyplné tak i obrysa, ktery

slouzi jako délici linie.
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Sestava




Sestava je typ objektu, ktery pouziva "zakladni objekt" ¢i "klipartovou polozku" k vytvoreni vyplné ci obrys(
oblasti. Pri aplikaci Sestavy na vypln je vytvoren vzor, do kterého jsou umistény zakladni objekty. Pomoci Se-
stavy (pro vypln ci obrysy) mizete vytvorit Uzasné efekty. V nasledujicich sekcich si ukazeme, jak na vypln Ci
obrysy pouzit sestavu a jak je mozné ji upravit. Napriklad tvar v levé casti nasledujiciho obrazku jsme pouzili
jako zakladni objekt. Pomoci zakladniho objektu jsme vyplinili kruhovou oblast (prostifedni obrazek) a

uplné vpravo muzete vidét jeho pouziti na obrysy.

Base
object

Array on fill

Aplikovat sestavu mlzete dvéma zpUsoby.
= PouZijte klipartovou poloZku jako zakladni objekt.

» Pouzijte jakoukoli ¢ast motivu jako zakladni objekt.

Metoda 1. Pouzijte klipartovou polozku z knihovny

1. Vyberte objekt, na ktery chcete Sestavu pouZit.

2. Ve vlastnostech kliknéte na Sestava. Sestava existuje jak u vyplni, tak i obrysa. Pokud chcete apli-

kovat vyplnovou sestavu, kliknéte na Sestavu ve vyplni, pokud sestavu na obrysy kliknéte na ni v
obrysech.

3. Objevi se okno Knihovny klipartt, ze které m{iZete vybrat libovolnou polozku. Jednim kliknutim ji vy-

berte, poté kliknéte na Vlozit.

4. Kurzor se zméni v kfizek. Kliknutim a tazenim specifikujete velikost a orientaci vioZzeného klipartu. Pri

taZeni vidite nahled vami provadénych zmén. Jakmile tlacitko mysi uvolnite, polozka je dokoncena.

5. Uvolnénim tlacitka mysi aplikujete klipartovou polozku jako sestavu. Neprida se do oblasti motivu, ale

do vybranych objektl dle vami zvoleného typu.
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Objekt s aplikovanou sestavou muZete vzdy vybrat a kliknutim na ikonu sestavy znovu otevrit okno

knihovny klipartd pro vybér jiné polozky.

Metoda 2. Pouzijte jakoukoli ¢ast motivu

Druhou metodu aplikace Sestavy si popiSeme nize. V této metodé nepouzivame klipartovou polozku, pouziva-
me libovolnou ¢ast motivu.

1. Vyberte objekt, ktery ma byt vypInén a stisknéte klavesu Ctrl (Cmd u Mac OS), ¢imz vyberete jeden (i
vice objektd.

2. Zakladni objekt musi byt mensi, nez objekt, ktery ma byt vypinén.

3. Kliknéte na ikonu Sestava @nebo pravym tlacitkem na vybér a z nabidky vyberte moznost Vy-

tvorit vypln z objektd v podnabidce Sestava.

4. Vétsi objekt bude automaticky vyplnén mensim dle daného vzoru.

Stejnym zplsobem muZete Vytvorit obrysy z objektu.

Uzivatelska priruéka
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Je-li aplikovana vypln sestavou, mizete vyplnovy objekt nékolika zpisoby zménit.

1. Kliknéte na ikonu @a vyberte jinou klipartovou polozku.

2. Vyberte objekt motivu spolu s jiz vyplnénym objektem a kliknéte na ikonu Sestavy, ¢imz existujici vypln
zménite a pouzijete nové vybrany objekt.

Oba zminéné zplisoby mohou byt provedeny i pravym kliknutim na vyplnény objekt a zvolenim funkce
Vytvorit vypln z objektd.

q [Create outline from shapes|
e A

| Create fill from shapes |

Existuje nékolik moznosti, jak upravit aplikovanou sestavu. Tyto moznosti budou popsany v nasledujicich

sekcich.
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Vyplnéni sestavou

Jak jiz bylo zminéno, je-li sestava aplikovana na vypln objektu, zakladni objekt je ve vzoru umistén na objekt
zpUsob, jakym budou kopie rozmistény. Existuje 6 vypliovych vzord a kazdy z nich Ize rizné upravovat.
VSechny budou popsany v separovanych kapitolach. Nyni si predstavime pouze obecné vlastnosti vSech
vypliovych vzord. VSech 6 dostupnych vzord je vepsano na nasledujicim obrazku a my si nize predstavi-
me, jak je upravit pomoci dostupnych vlastnosti a pomoci rezimu Uprava uzl(.

e Obdélnik Fill: Shape fit -

———————

e Kruh | Rectangle
« Kontury I Circular
T Contour

e Jedina linie | Single line

e Do objektu

e Na linku | Line fit
Ofset
Offset 0,0 mm

Parametr ofset specifikuje vzdalenost mezi obrysy objektu a koncovym okrajem kopii.

Rotace polozky

Item rotation ; 00°

Tento parametr urcuje rotaci zakladniho objektu. Specifikujte natoceni objektu ve stupnich a vSechny kopie v

sestavé se natodi steiné jako pUvodni obijektu.

XX
s H
XN

Rotace polozky 0 stupni( Rotace polozky 45 stupnu
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Zastrihovani tvaru

S parametrem zastrihovani tvard muzete specifikovat, zda budou kopie objektd zastrihnuty v ramci obrys(

Se zastrihnutim Bez zastrihnuti

objektu nebo zda je program umisti i pres né.

A

——

BTy Y45
<>
$

585
AN RS
S AR

Rozdélit do objektu

Tlacitkem Rozdélit do objektd muzete prevést kopie sestavy do jednotlivych objekt. To znamen4, Zze je mU-
Zete mazat, presunovat ¢i rucné pridavat/kopirovat. Tato moznost se pouziva, pokud se chcete vyhnout pre-

kryvani objekt( nebo vypilovat konkrétni motiv.

Upravit sestavu

Obecné je nutné zminit, Ze vyplnovy vzor Ize upravit dvéma zpUsoby. Za prvé pomoci Vlastnosti jednotlivych
vzor(G a za druhé pomoci Upravy uzl(, kde se nachazi specialni ovladaci prvky, které Ize pro Gpravu vypliového
vzoru vyuzit. Pokud napriklad vyuzivate vypln Obdélnik, mGzete vzor upravit pomoci vlastnosti tak, jak je zob-
razeno na nasledujicim obrazku vlevo, ale zaroven muizete pouzit ovladaci prvky dostupné v rezimu Uprava uz-
14, jak je zobrazeno na nasledujicim obrazku vpravo.
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H. Spacing: 0,0

V. Spacing: 0,0
Start angle: (
Flant cemalas ol
Vlastnosti Obdélnikové vyplné Ovladaci prvky v rezimu Uprava uzl(

Uprava obryst

U normalnich objektd mazete pomoci Upravy uzld upravovat jejich obrysy. U vyplriovych objektl s apli-
kovanou sestavou mizete pomoci Upravy uzl(i upravit vzor, jak bylo popsano vy3e. Zaroven viak pokud
chcete upravit obrysy téchto objekt, musite na panelu MoZnosti nastrojti povolit Upravu obrys(. Po povo-

leni této moznosti, mGzete upravovat obrysy objektu stejné jako u béznych objektd.
() eae
A

<>¢,
e
4>
4>
C4r>
4>
44

¥

Uprava obrys(i povolena Pohnéte libovolnym prvkem Tvar objektu se zménil
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Obdélnik

Aplikujete-li Sestavu pomoci Obdélnikové vyplné, je vytvorena obdélnikova mrizka, do které jsou umistény
kopie objektu. Vzhled sestavy mizete upravit 2 zpUsoby. Jednim z nich jsou Vlastnosti, kde Ize nastavit ho-
rizontalni a vertikalni odsazeni a pocatecni Ghel spolu s thlem zkoseni.

e Horizontalni odsazeni K. Spacing: - 0,0 mm |
¢ Vertikalni odsazeni V. Spacing: - 0,0 mm |
e Pocatecni Uhel Start angle: ' 0,0° |
o Uhel zkoseni Slant angle: | 90,0 ° ‘

Vzhled sestavy mazete upravit také pomoci ovladacich prvka, které se objevi v rezimu Upravy uzld. Na nésle-
dujicim obrazku muzete vidét rozmisténi ovladacich prvk(. Pomoci prvku 1 mizete upravovat Vertikalni od-
sazeni a Uhel zkoseni. Pomoci prvku 2 miZete ménit stfed sestavy. Zde se jedna o prvni objekt sestavy a cela
obdélnikova mrizka je postavena na tomto objektu. VSechny ostatni objekty budou umistény v zavislosti na
pozici tohoto objektu a parametrech sestavy. Pomoci prvku 3 mlzete upravovat Horizontalni odsazeni a Poca-

O

tecni Uhel.

Horizontalni odsazeni

Tato ciselnd hodnota definuje horizontalni vzdalenost mezi kopiemi na stejné horizontalni linii. M{Zete zadat
jakoukoli ¢iselnou hodnotu, kterou potvrdite klavesou Enter. Horizontalni odsazeni mlzete upravit také v rezi-
mu Upravy uzl(, a to pomoci prvku, ktery je znazornén na nasledujicim obréazku. Tazenim upravite délku Usec-
ky, kterd v daném prvku konci, nacez dojde ke zméné horizontalniho odsazeni. Pokud podrzite klavesu Ctrl
(Cmd u Mac OS), pohyb bude probihat po horizontalni ose. Pomoci tohoto ovladaciho prvku mizete také

upravit pocatecni thel, na kterém bude obdélnikova mfizka postavena.
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Horizontalni odsazeni 0 Horizontalni odsazeni 1,5

Vertikalni odsazeni

Tato ciselna hodnota definuje vertikalni vzdalenost mezi liniemi. MUZete vepsat libovolnou ciselnou hodnotu
a potvrdit ji klavesou Enter. Vertikalni odsazeni mazete upravit také v rezimu Uprava uzl(, a to pomoci prvku,
ktery je znazornén na nasledujicim obrazku. Tazenim upravite vzdalenost Usecky, ktera v daném prvku konci,
nacez dojde ke zméné vertikalniho odsazeni. Pokud podrzite klavesu Ctrl (Cmd u Mac OS), po-

hyb bude probihat po horizontalni ose. Pomoci tohoto ovladaciho prvku mizete rovnéz upravit Uhel zkoseni,

ktery bude obdélnikova mrizka mit.

Vertikalni vzdalenost 0 Vertikalni vzdalenost 2mm

Pocatecni uhel

Tato ciselna hodnota definuje stupné, ve kterych bude vzor vyplné rozmistén. Zménu pocatecniho Uhlu Ize
provést i pomoci ovladaciho prvku znazornéného na nasledujicim obrazku. Ve skutecnosti cely vzor zméni
Uhel najednou. Ovladaci prvek vzoru se pohybuije spolu s nim. Uhel mezi liniemi ovladacich prvk{ zdstava pfi

Upravach pocatecniho ahlu stejny.
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kStart angle 45|"

N —

kStart angle 0 :

Timto ovladacim prvkem Pocatecni Ghel se zménil a spolu

zménite pocatecni thel s nim celé rozmisténi vzoru

Uhel zkoseni

Uhel zkoseni definuje umisténi vzoru. Tato numericka hodnota ve stupnich definuje roh ovladacich prvki
vzoru. Jak mGzeme vidét na nasledujicim obrazku vlevo, Ghel zkoseni je 90 stupid. Uhel zkoseni mdzete
zménit taZzenim ovladaciho prvku, jak je znazornéno na obrazku, nebo Upravou ¢iselné hodnoty ve
Vlastnostech. Uhel zkoseni se zménil a vzor se GpIné zménil. V3echny ostatni vlastnosti ziistaly beze zmény.

V mnoha pripadech se m(Ze objevit prekryti a bude tedy nutné zménit Horizontalni - Vertikalni odsazeni.

Slant angle: 90,0 ° Slant angle:

ER T RA

4

Nakonec Ize presunout stred celé sestavy (Ovladaci prvek 1), ¢cimz zménite rozmisténi kopii. Defaultné se stred
sestavy nachdzi ve stredu objektu. Jak mizeme vidét, stfed prvni kopie je umistén do stfedu objektu, ale kopie
nahore a dole nejsou kompletni. Pokud se nam nelibi rozmisténi kopii tak, jak je vyobrazeno na obrazku vlevo,

muUZeme presunout stied celé sestavy (obrazek vpravo) a zaplnit tak cely objekt nasi sestavou.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Kruh

Aplikujete-li sestavu pomoci kruhové vyplné, vytvori se kruhova mrizka, na které jsou rozmistény kopie objek-
tu. Podrobnéjsi informace o sestavé vyplné naleznete v kapitole Uprava vysivky. V tuto chvili si pouze rozebe-
reme vlastnosti, které ovliviuji vzor sestavy.

e Horizontalni odsazeni  H. Spacing: 0.0 5
s v Start angle: o
e Pocatecni Uhel : =
Steps: 6 =

e Krokovani

Horizontalni odsazeni

Pri aplikaci Kruhové sestavy program vytvori kopie zakladniho objektu a rozmisti je do kruhové mrizky.
Tato kruhova mrizka se sestava z vnitrnich kruh. Pomoci této vlastnosti mizete definovat vzdalenost
jednotlivych kruht od sebe. Ve skutecnosti parametr odsazeni definuje vzdalenost mezi obdélnicky, které

jsou zahrnuty v kazdé kopii.

V rezimu Uprava uzld se objevi ovladaci prvek. Pomoci tohoto prvku mazete rovnéz upravit Ho-

rizontalni odsazeni.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Pretazenim tohoto prvku ve znazornéném sméru zvétSite horizontalni odsazeni, v opacném sméru jej zase

zmené§ite. Pfi tazeni mUZete vidét, jak se prvek zvétSuje, po uvolnéni tlacitka mysi se operace aplikuje.
RO QY

Pocatecni uhel

V kruhovém rozmisténi se vzdy nachazi primka, v jejimz Uhlu jsou kopie rozmistény. Cely vzor tento poca-

tecni uhel kopiruje, kopie kazdého kruhu jsou tedy rozmistény v zavislosti na pocate¢nim uhlu primky.

Q\J L/QQ L/
ng QQQOO
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Krokovani

Parametr Kroky definuje pocet kopii na daném vnitinim kruhu od stredu Sestavy. Prvni kopie je umisténa do
stredu kruhu. V nasledujicim kruhu je umistén pocet kopii, ktery je definovan touto hodnotou. V nasem pripa-
dé mame 6 kopii. Nasledujici kruh zvétsi pocet kopii o pocet krokl, v druhém kruhu tedy mame 12 kopii. Ve
tretim 18 atd. Objekty jsou po jednotlivych kruzich rozmistény rovnomeérné.

Steps: 6

e
Pfi editaci kruhové sestavy pomoci Upravy uzld se zobrazi tfi ovladaci prvky:

% Ovladaci prvek 1 specifikuje pozici prvniho objektu, ktery bude opa-
kovan. VSechny objekty budou rozmistény v zavislosti na prvnim objektu
umisténém na primce dle parametr(i kruhové sestavy. Presunutim tohoto

prvku zménite stred kruhu.

% Vzdalenost mezi prvkem 1 a 2 specifikuje odsazeni. Ve skutecnosti Ci-

selna hodnota urcuje vzdalenost mezi obdélnicky, které jsou zahrnuty v
kazdé kopii, nikoli vzdalenost z bodu 1 do bodu 2. 7

% Pomoci ovladaciho prvku 2 mdzete specifikovat pocatecni Ghel.

% Pomoci ovladaciho prvku 3 nastavujete krokovani.
Jak jiz bylo zminéno, presunutim prvku 1 (stfed kruhu) vytvofime nize znazornény motiv. B€zny kruhovy vzor

(obrazek vlevo) mizeme jednoduse zménit do motivu vpravo presunutim stredu kruhu.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Sestava

Kontura

Konturové sestava ma nasledujici parametry:

Horizontalni odsazeni

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obdélnicky, které jsou obsazeny v kazdé kopii ob-

jektu se stejnou konturou. Odsazeni v tomto pripadé nemusi byt presné, protoze objekty se stejnou konturou

musi byt rozmistény rovnomeérné.

H. Spacing: A = mm

Vertikalni odsazent

Parametr Vertikalni odsazeni definuje vzdalenost mezi obdélnicky, které jsou obsazeny v kazdé kopii objektu
s jinymi (sousednimi) konturami. Odsazeni v tomto pfipadé nemusi byt presné, protoze objekty musi byt roz-

mistény tak, aby mezi sebou nevytvarely prilis velké mezery.
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Y. spacing: . iEmm

Uhel sledovani

Timto parametrem specifikujete, zda budou kopie natoceny tak, aby sledovali smér obrys(i nebo si za-

chovaji svij pavodni thel.

S Uhlem sledovani Bez Uhlu sledovani

Uprava uzlG v konturové sestavé

Vyberete-li objekt, ktery je vyplnén konturovou sestavou a kliknete na ikonu Upravy uzli, mizete editovat

ovladaci prvky umisténi objektu. Existuji tfi kontrolni prvky:
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Sestava

% Ridici prvek 1 specifikuje ofset parametru, kde bude prvni kontura

umisténa.

% Vzdalenost mezi fidicimi prvky 1 a 2 specifikuje horizontalni od-

sazeni.

% Vzdalenost mezi fidicimi prvky 1 a 3 specifikuje vertikalni od-

sazeni.
Uhel linii 1-2 a 1-3 nelze ménit, protoZe neni tfeba ménit pocatecni
ahel ¢i tuhel zkoseni u vyplné konturového typu.
Pokud si prejete editovat obrysy objektu, musite na panelu Moznosti

nastrojli povolit parametr Uprava obrysd.
Jedina linie

Jedind linie obsahuje pouze nésledujici parametr:

Odsazeni

Timto parametrem specifikujete vzdalenost mezi obdélnicky obsazenymi v kazdé kopii. Odsazeni v tomto

pfipadé nemusi byt presné, protoze sestava stejnvch obiektd musi bvt rozmisténa rovnomérné.

H. Spacing: 20 % mm —~
"w‘}
)
(e

Y
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Sestava

Do objektu

Sestava padnouci do objektu ma néasledujici parametry: g

O

O
2
OO

Horizontalni odsazeni

Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obdélnicky obsazenymi v kazdém objektu. Odsazeni v

tomto pripadé nemusi byt presné, protoze stejné obiektv musi bvt rozmisténv rovnomeérne.

O
OOOOD

O
O

Vertikalni odsazeni

Vertikalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obdélnicky obsazenymi v kazdém kopirovaném objektu.
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Pocatecni Uhel

Parametr Pocatecni uhel specifikuje Ghel objektd, které maji vyplnit danou oblast. Je-li pocatecni Ghel 0, ob-

jekty budou rozmistény horizontalné.

Start angle:

Uprava uzl( sestavy Do objektu

Pomoci sestavy Do objektu v rezZimu Uprava uzld mGzZete upravovat ovladaci prvky sestavy. Existuji tfi

ovladaci prvky:

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Sestava

Ovladaci prvek 1 specifikuje Vertikalni polohu prvniho objek-

K

tu sestavy. VSechny ostatni objekty budou rozmistény v zavis-
losti na tomto objektu a na parametrech sestavy.

Vzdalenost mezi ovladacim prvkem 1 a 2 predstavuje para-
metr Odsazeni.

= Uhel linie 1-2 pfedstavuje pocate¢ni thel.

p—_ ]

=

= VVzdalenost mezi prvky 1-3 specifikuje parametr Vertikalni
odsazeni.

Uhel linie 1-3 nelze ménit, protoZe v tomto typu sestavy to
nema opodstatnéni.

Chcete-li upravit obrysy, musite na panelu MoZnosti nastroju

povolit parametr Uprava obrysd.

Na linku

/T

SO OOOOOOO O
DO OOOO

Sestava Na linku ma pouze nasledujici parametr:

Q
Q
0

Horizontalni odsazeni
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Parametr Odsazeni specifikuje vzdalenost mezi ob-
délnicky, které jsou obsazeny v kazdé kopii objektu.

Odsazeni v tomto pripadé nemusi byt presné, pro- I |
toZe kopie stejného objektu musi byt rozmistény

rovnomeérné.

o

Sestava Na linku neobsahuje Zadné ovladaci prvky.

Sestava na obrysech

V této kapitole si ukazeme, jak pouzit Sestavu na obrysy libovolného objektu a jaké Vlastnosti Ize ménit. Se-

stava pouziva jako zakladni objekt budto klipart nebo libovolnou polozku vaseho motivu.

Priklad 1: Pouziti klipartu z knihovny

Vyberte objekt, na ktery chcete sestavu aplikovat.

Kliknéte na ikonu sestavy

Uzivatelska pfirucka
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Objevi se okno klipart(, ze kterého mzete vybrat

Tl ¥l a 510 mem Tgen, s
poloZku, jez bude vloZena na obrysy vybraného
i el 50 W) e E= )
objektu.
mw 08 FRO e g
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(=

Vyberte polozku klipartu a vloZte ji stejnym zptsobem, jako
byste vkladali klipart.

UZivatelska prirucka

()
—/

©2018 DRAWSstitch Ltd.




Uvolnénim mysi bude vybrana polozka umisténa jako
sestava. Neni vloZena do oblasti motivu, pouze na

obrysy vybraného motivu.

P
Vzdy mUZete objekt se sestavou aplikovanou na obrysy vybrat a kliknutim na ikonu sestavy 99

otevrit okno klipartt a zvolit jinou polozku.

Priklad 2: pouzit ¢ast motivu jako obrys

Vyberte objekt.
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Pro vybér jednoho di vice objektl pouzijte klavesu Ctrl. Tento objekt bude b
pouZit jako zakladni objekt.

Kopie objektu musi byt mensi neZ objekt, na ktery bude sestava aplikovana.

Kliknéte na ikonu Sestava @ nebo pravym tlac¢itkem na vybér a
z podnabidky Sestava vyberte Vytvorit obrys z objektu.

Array i_CEa?e_ouﬁi;E?ro_m_sza ;;es-lj

Create fill from shapes

Obrys vétsiho objektu je automaticky vyplnén mensim objektem.

Je-li sestava aplikovana na obrys, miZzeme kopie objektu nékolika zpUsoby kdykoli vyménit.

1. Pro pouziti klipartové polozky kliknéte na ikonu Sestava @

2. Vyberte objekt motivu spolu s jiZz vyplnénym objektem a kliknéte na ikonu sestavy pro zmeénu existujiciho

obrysu a poufZijte nové vybrany objekt. To Ize provést také pravym kliknutim na vyplnény objekt a vybé-

rem moznosti Vytvorit obrys z objektu.

__________ 7
5

Array | Create outline from shapes|

Create fill from shapes

Dostupné moznosti Uprav jsou Ofset, Rotace polozky a Odsazeni. VSechny budou popsany v nasledujici sek-
ci. Sestavy obrysd nemaji v rezimu Upravy uzlG ovladaci prvky. Mdzeme pouze upravit samotné obrysy (tvar)
objektu, ale to si rozebereme v samostatné kapitole.

Ofset

ofet

Parametr Ofset specifikuje vzdalenost mezi obrysy a stredem kopii. Parametr ofset mize mit i negativni

hodnotu; konkrétni hodnoty jsou v rozmezi - 15 az 15 mm.
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Moznost Ofset Ize aktivovat checkboxem vedle ni. Do ¢iselného policka mizete vlozit poZzadovanou hodnotu
moci smérovych Sipek vedle hodnoty nebo kliknutim na hodnotu a otacenim kolecka mysi, pokud ji mate.
Hodnota, kterou vkladate, definuje presnou vzdalenost, jez bude obrys mit od své plvodni polohy. Zakladni

hodnota ofsetu je 0 a zménit ji mizete pouze vy. Jakakoli provedena zména se objevi v ndhledu motivu.

Bez ofsetu Ofset 4mm

Rotace polozky

Item rotation | 0,0°

Timto parametrem nastavite rotaci zakladniho objektu. Nastavte rotaci objektu ve stupnich a vSechny kopie

v sestavé se natoci dle rotace zakladniho objektu.

e

Rotace O Rotace 45
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Odsazenit

Spacing: _ 0,0 mm
Parametr Odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obdélnicky, které jsou zahrnuty v kazdém objektu. Odsazeni v
tomto pripadé nemusi byt presné, protoze kopie by mély byt rozdéleny rovhomérné a program je navic
umist'uje do ostrych Ghld (1-135 stupnd). Pomoci této moznosti mizete specifikovat vzdalenost mezi kopiemi
v sestavé. Vzdalenost je dana v milimetrech. Do ciselného pole vepiste pozadovanou sz_z’aIenost. MUzZete také
pouzit smérové Sipky vedle hodnoty nebo kliknout na hodnotu a tocit koleckem mysi ' | , pokud ho méte.
Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a kliknutim mimo policko hodnoty je aplikujete.

Bez odsazeni Odsazeni 2mm

Sestava a klonované objekty

Pouzivate-li nastroje, jako je vyplnéni sestavou, které vytvari opakujici se vzory, je velice uzitecné objekty
zménit a vylepsit - zménit tak cely vzor. Pomoci ovladacich prvkd sestavy mizete ménit uloZeni kopii v sestave,
ale pouzijete-li sestavu a klonované objekty, mazete vytvorit pfimo neuvéritelné vzory.

Nize predkladame 2 priklady, jak tato kombinace funguije.

Editovat klony ve vyplnové sestave

Jednou z kombinaci vypliové sestavy je, Ze je mozné ji pouzit spolu s klonovanymi objekty pro vytvoreni

Gzasnych efektd vyplné ¢i obrysU. V této sekci si predstavime jednoduchy priklad, jak tyto nastroje kombinovat.

Toto je plvodni objekt, ktery pouzijeme pro O
vyplnéni obdélnikové oblasti.

Ujistéte se, Ze mate v nabidce Upravy povolenou ¥ Add new objects as clones

moznost Pridavat objekty jako klony.
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Aplikujte vypliovou sestavu na obdélnikovou oblast.

Pro Ucely tohoto prikladu pouzivame Obdélnikovou

vypln, ale proces je stejny u jakéhokoli vzoru.

Pomoci Upravy uzld upravte tvar pivodniho

objektu.

Jakakoli zména ptvodniho objektu bude

automaticky aplikovana na sestavu.

Pomoci moznosti Lomena ¢ara mizete celym ob-

jektem otacet a Uplné tak zménit cely vzor.

Uzivatelska priruéka
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Upravujte objekt tak dlouho, dokud nedosahnete W

pozadovaného vzoru.

Uprava klont na obrysové sestavé

Jak jsme jiz zminili v predchozi sekci, pomoci moznosti Pridat objekty jako klony spolecné se Sestavou, ma-
Zete vytvorit GZzasné efekty - vzory. Stejnym zpisobem muZete pouzit klony na sestavy Obrysd.

Jako zakladni objekt pouzijeme na obrys kruhu tento trojuhelnikovy tvar. Podivejte se, jak je
mozné jej aplikovat.

Posuneme horni uzel trojahelniku, ¢imz zménime jeho tvar. Tvar obryst objektu sestavy se

aktualizuje.
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Pomoci moznosti Lomena ¢ara mizeme otocit celym objektem o 180 stupnu. Roz-

N
Y R
-
NN

Pokud pouzijeme Lomenou caru jesté jednou, otocime celym objektem znovu, ¢imz m-

N

7Zeme vvtvorit vzor podobnv tomu na obrazku nize.
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Vidite jak jednoduse jsme z nasi pivodni sestavy udélali Gplné novy vzor obrys(.

Vnorena sestava

V této kapitole si ukazeme poufZiti kruhové sestavy s klony na vypli. Kombinace téchto tfi nastrojl maze byt
pouzita pro vytvoreni Gzasnych vyplnovych vzor(. Stejnym zplsobem mdzeme pouZit jak Obdélnikovou tak

Kruhovou sestavu, na vypln i obrysy. Zaroven je miZzeme mnoha zpisoby kombinovat.

Zacnéte s timto jednoduchym tvarem.

Pouzijte nastroj Kruhova sestava a upravte ji dle prani.

Pred aplikaci sestavy se ujistéte, Ze jsou Klony povoleny. @ Clone objects

M/A
Pomaoci nastroje Kruhova sestava jste vytvorili tuto skupinu ob- K‘h J,7
jektd. \/
Nyni pouzijeme vytvorené objekty pro vyplnéni oblasti pomoci \>
Sestavy pro vypln. J ZK
S kazdym vytvorenym objektem musite pracovat oddélené. M- V‘q{(

Zete je vSak seskupit, diky cemuz bude prace s nimi snadnéjsi.
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Tuto kruhovou sestavu pouzijeme pro vytvoreni vyplné obdélni-

kového objektu.

Vyberte oba objekty a kliknéte na ikonu Sestavy na zalozce Vy-
pln, ktera se nachazi na panelu Vlastnosti.

Obdélnikova oblast se vypini pivodni sestavou objektu dle na-

staveného vzoru. V naSem pripadé je pouzit obdélnikovy vzor.

Pomoci Upravy uzlG upravte tvar libovolné kopie.

Tvar vSech objektl se zméni také.

Takhle jednoduse jste aplné zménili cely vzor.

Uzivatelska priruéka
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Zmeénte obdélnikovou vypln na kruhovou.

v
P
N

A

. .«". '\l, -
W,
t'\.
)

Opét trochu zmérite tvar libovolné kopie a sledujte, jak se cely

vzor meéni.

UzZivatelska pfiruéka
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Vysivani - Tvorba vysivkovych motiva




VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

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

upravovat v rdmci motivu, ménit Latku, pridat jeden ¢i vice Rameckd nebo jak pridat Rozdéleni a Sméry.

Aby bylo moZné néastroje vySivky pouZzit, musite mit povolenou techniku Vysivani. !IEP

shulk |
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Typy steh( - vySivkové stehy

Program obsahuje nékolik typl stehu, vySivkovych steh( a specialnich stehd. V nasledujici tabulce vidite jejich

seznam.
Typy steh( Vysivkové stehy Specialnt stehy
e Foto steh, * Sestava
e Saténove
, e Kiizkovy steh ~ * Vyrezavani
e Krokové

. L e Sitkova vwyplri  ® Knoflikove dirky
e Radova vypin vyp
ot v s o Nasivka * Vektor
e Prubezne
e o, e Teckovani
e Sériové saténové
e Krizek

Typy stehu

Typy stehd Saténovy, Krokovy a Radova vypl jsou programem pouzivany pro vyplnéni vektorovych tva-
rd. PribéZzné a Sériové saténové stehy jsou pouzivany pro vyplnéni vektorovych obrys( a linii uméleckych

motivu.

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. Saténové stehy Ize aplikovat v jakémkoli Ghlu a s rGznymi délkami. Malé obdélnikové objekty bu-

dou saténovymi stehy vyplnény.

Vektorovy objekt Saténova vypln

Krokove stehy

Krokové stehy (Ci vyplfiovy steh nebo Tatami steh) jsou sérii pribéznych stehd, vétSinou pouZivanou pro vy-
plnéni vétsich oblasti. Zménou uhlu, délky a sekvence stehd Ize vytvofit rizné vzory. Ve vétsiné pripad

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

Vektorovy objekt Krokova vypln

Radova vypli

Radova vypln je vyplni podobnou krokovému stehu. Jedna se o podélné stehy vedouci z jedné strany na
druhou, které jsou kolmé v definovaném sméru, jenz je programem automaticky urcen. Stehy radové vyplné

se bézné pouzivaji u tvarli podobnych fontanam.

A %: YAng
% ) Wn‘ 1 .:.’- I'I.I 1

I}

Vektorovy objekt Radova vyplr

Pribézny steh

Priibézny steh se sestava z jednoho stehu mezi dvéma body. Pouziva se predevsim u obrys(, jemnych de-
tail a hotovych motivd. VSechny rovné umélecké motivy a Gzké obrysy objektd budou vyplnény pri-

béznym stehem.

Fid
W

Tenké obrysy objektu Pribézny steh

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Sériovy saténovy steh

Sériovy saténovy steh se pouziva u silnéjsich obrysd, podél kterych je tvoren nahusto rozmisténymi

cikcakovymi stehy. Obecné se pouZiva pro vyplnéni hranic a linii uméleckych motivd. VSechny silnéjsi

umélecké motivy a obrysy objektu jsou vyplnény sériovym saténovym stehem.
E"H‘H‘rﬁ

xﬁg\%$ " I.IL'J. * (P

Silnéjsi obrysy objektu Sériovy saténovy steh

VysSivkove stehy

Krizkovy steh a fotosteh se pouZzivaji predevsim u bitmapovych obrazk(. Nasivka a sitkova vypln jsou speci-
alnimi typy vysivek, které jsou programem vyuzivany pro vyplnéni vektorovych tvar(. Teckovani je vhodné

pro prosivani a vyplnovani velkych ploch dekorativnimi stehy.

Krizkovy steh

Kazdy krizkovy steh se sestava ze dvou prabéznych stehd, které jsou ve stiedu protnuty do tvaru X. Krizkové
stehy rliznych barev vytvari mrizku, ¢imz tvori obrazek. Kazdy importovany obrazek mize byt vyplnén kriz-

kovym stehem pro vytvoreni vzhledu vysivky.

Bitmapovy obrazek Kfizkové stehy
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Fotostehy

Fotosteh je vySivkovym stehem, ktery automaticky rozpozna gradaci barev jakéhokoli obrazku v pozadi a

vyplIni jej stehy. Stehy jsou saténovymi sloupky, které pokryvaii celou plochu pozadi obrazku.

Plvodni foto Jednobarevny fotosteh Vyplnéno jednobarevnym fotostehem

NasSivka

Nasivka je vySivkovym stehem, ktery vdm umoznuje jednoduse naSivat na latku. Jedna se o vySivkovou vypln,
proto musite vytvorit tvar, ktery je podobny naSivce, kterou chcete na odév pouZzit a vyplnit jej barvou. Poté
muzete nasivku aplikovat, ¢imz spustite sekvenci cinnosti potrebnou ke spravnému vysiti motivu. NasSivka je
komplexnim typem vySivky, ktery zahrnuje Pred-priibézné stehy pro oznaceni jeji pozice a Po-priibézné ste-
hy, které ji drzi na misté, ale také E-stehy i cikcakové stehy, které nasSivku drzi a dekoruiji.

Vektorovy objekt NaSivka

Sitkova vypln

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Sitkova vypln je velice specialnim typem vyplné, ktery pridava dvé rovné linie, které se protinaji kolmymi
stejné vzdalenymi stehy. Tyto dvé linie tvori sitku, kterou Ize pouzit pro vytvoreni krajek a vyplnovych ob-

lasti. Jedna se o velice uzitecny steh.

R I T R T e R et

Vektorovy objekt Sitkova vypln

Teckovani

Teckovani je specialnim typem stehu, ktery se pouziva predevsim u proSivanych projektd. Vyberte libovolny

objekt a aktivaci teckovani jej vyplnite podobné, jako na nasledujicim obrazku.

Vektorovy objekt Teckovani

Krizek:

Kazdy krizkovy steh se sestava ze dvou pribéznych steh(, které se uprostred protinaji do tvaru X. Kfizkoveé

stehy rlznych barev tvofi obrazek pomoci mfizky. Po importu ¢i vytvoreni vektorového motivu jej mlzete vy-

brat a vyplnit krizky.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Vektorovy motiv

Specialni stehy

Sestava je specialnim typem vysivky, ktery se pouziva pro vyplnéni vektorovych tvart Ci jejich obrysd pomoci
klipartovych polozZek ci jinych poloZzek motivu, které dohromady tvori prislusné vzory. Vyrezavani se pouziva
pro pridani specialnich vyrezu, které vyzaduji 4 specialni ¢epele. Knoflikové dirky vam umozni vytvaret na lat-
kach knoflikové dirky. Vektorové obrysy vytvari efekt saténové vyplné umisténim obrysd (vzoru) na saténovy

objekt.

Sestava (obrysy ¢i vypln)

Sestavu Ize pouzit jak pro oblasti vyplné tak i obrys(. Jak jsme jiz zminili, sestava vyuZiva zakladni objekt, je-

hoZ kopiemi vyplni oblast v daném vzoru. Stejnym zpUsobem ji miZeme vyuZzit pro obrysy.

Obrysova sestava Vyplnova sestava

Vyrezavani

Vyfezavani se pouziva pro vyrezani latky ci jinych mékkych materiald. Vyrezavanim vytvorime specialni

typy rez(, které vyZaduji 4 specidlni cepele.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Obrys vyrezu Vyrez

Knoflikové dirky

Pomaci Knoflikovych direk mizeme na latku vytvaret dirky pro knoflik. Mohou byt pouzity v kombinaci s
digitaliza¢nim néastrojem, v némz muzete vytvorit malou linii pfimo na misté, kde bude dirka vytvorena, poté

na tuto linku aplikovat nastroj Knoflikové dirky. Na digitalizované lince bude vytvorena knoflikova dirka.

L

Linka dirky Knoflikova dirka

Vektor

Vektorovy obrys je specialnim typem vysivky, ktery vytvari efekt saténové vyplné ulozenim krivek, jez pouziva
jako vzor, na saténovou vypln. Jakakoli kfivka ¢i uzavreny tvar obrysd muaze byt nastaven jako vektorovy ob-

rys. Vektorovy obrys musi byt umistény na saténovém stehu ¢i saténovém objektu. Program do objektu auto-

maticky vyryje vektorovou linku.

© 2018 DRAWstitch Ltd.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Krokovy objekt Vektorova vypln Aplikovana vektorova vypln

Stejné typy stehd jsou se stejnymi Ci rozdilnymi nazvy pouzivany pri 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. Dalezitym 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 typl vysivek s riznymi prednastavenymi parametry:
¢ "Hladké vysivani", Hustota od 55 pro béznou nit ¢. 40, s leh¢i podlozkou
e "Bézné vysivani", Hustota od 40 pro béznou nit ¢. 40
¢ "Lehké bézné vysivani",Hustota od 40 pro béznou nit ¢. 40, s leh¢i podloZzkou
¢ "Lehké vysivani", Hustota od 55 pro béznou nit ¢. 30.
e "Ultra lehké vysivani, Hustota od 85 pro silnéjsi nité, napr. vina
e "Tezké vysSivani", Hustota od 35 pro tenké nité, napr. kovova vlakna

VSechny motivy si je mozné prohlédnout na libovolné latce. Existuje velké mnozstvi barev a typa latek. Jakmile
se rozhodnete motiv ulozit a vysit 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 mGzete vybrat tu nejvhodnéjsi.
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Emibroldeny category: Color:
| smootn : | [ ]
Fabrics:
None Smoath Lm-rhefFleemz ) ]

Okno pro vybér latky

K této funkci se dostanete z nabidky Nastroje > Latka..., pomoci zkratky Ctrl+F, popfipadé z bézného

panelu nastrojl kliknutim na ikonu .V okné latky si mizete zvolit Kategorii vySivani a Barvu. V nabidce Ka-
tegorie vysivani je obsazeno 6 kategorii:

Hladké, Ultra lehké , Lehké, Bézné lehké, Bézné a Tézké.

o Hladkeé: V této kategorii si mlZete 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 stale jemna.

e Ultra lehké: V této kategorii si mizete vybrat mezi Svatebnim tylem, Pleteninou, VIinou a Béznou Ultra

lehkou latkou. Vysivka na téchto latkach bude ultra lehka. Proto je jeji 3D nahled zobrazen s nizsi husto-
tou. 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 li-
bovolnou latku. Vysledek takového vySivani zavisi na pouZzité latce.

UZivatelské pFirucka
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e Lehké: V této kategorii si mlzete zvolit mezi Lycrou, Flisovou pleteninou, Trickovou pleteninou 2, Vinylem 2,
VInénym krepem a BéZnou lehkou latkou. VySivka na téchto latkach bude lehka. Proto je jeji 3D nahled zob-
razen s nizsi hustotou. Kazda z téchto latek obsahuje specialni nastaveni pro dosazeni co nejlepsiho vy-
sledku.iUjistéte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud chcete vySivat motiv 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 mGzete 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 BéZznou lehkou latkou. VySivka na téchto latkach bude normaini,
spiSe lehka. Proto bude mit jeji 3D nahled béZnou hustotu. Kazda z téchto latek obsahuje specialni nastaveni

pro dosazeni co nejlepSiho vysledku. Ujistéte se, Ze jste ze seznamu vybrali spravnou latku. Pokud chcete vy-
Sivat motiv na latku, ktera se v seznamu nevyskytuje, vyberte BéZnou lehkou latku. Vysledky takového vysi-
vani zavisi na pouzité latce.

e B&Zné: V této kategorii si mdzZete vybrat mezi Berberskym flisem, Sifonem, Mangestrem, Bavinou, Pracovnim

flisem, Denimem 2, Denimem 3, Hedvdbnym rypsem 1, Flanelem, Flisem, TéZzkym 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 néhled
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 mGzZete vybrat mezi Pytlovinou, Zinylkou, Kfizkovym odévem, Hedvabnym rypsem

2, FaleSnou kozeSinou, Lnénym platnem 2, Koupacimi odévy a BéZznou 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-
koveho vySivani zavisi na pouZzité latce.

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

Kliknéte na Ok, ¢imZ u daného motivu aplikujete provedené zmény.
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Vlastnosti

Na panelu/listé Vlastnosti najdete Vyplné 0’ a Obrysy/pera @ pro stehové - vySivkove a specialni

typy, které mizete aplikovat na objekty. Dostupné typy pro techniku Vysivani jsou na seznamu nize.

Typy steh( Vysivkové stehy Specialnistehy
e Saténové e Fotosteh « Sestava
e Krokové e Kfizkovy steh

e Vlyfezavani
e Radova vypln Sitkova vypln

wpinoooe WP « Knoflikové dirky
e Priibézné o Kfiz o Vektor

e Sériové saténové e NaSivka
e Teckovani
Panel Vlastnosti rovnéz obsahuje vSechny pokrocilé parametry kazdého stehu, které mazete upravit dle poza-

davkd motivu. Pokud neni lista Vlastnosti dostupna, mizete ji otevrit z nabidky Zobrazeni > Panely>

Vlastnosti nebo pomoci klavesové zkratky Alt + Enter. Obsah se méni v zavislosti na zvoleném stehu a objek-
tu. Typ mUZzete nastavit kliknutim na prislusnou ikonu v zalozce vlastnosti Vyplné ¢i Obrysu.

Properties & X  Properties & X
R —F—————
L @ Fi | @ outine | _&_ Outine |

Auto Auto

——————— ——— 1 ————————————————————I

X S B8

Step | Row Fill  Applique Cross

|

| |

I Artwork  Satin I Running | Satinserial Cutwork Array |
| @ % | ~ |
| | v 5 I
| Netfill Aray Stippiing | | Buttonholes Vector |
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Vlastnosti vyplné

Tento panel obsahuje vSechny funkce, které je mozné aplikovat na vypin "motivu. Funkce nejsou
dostupné, dokud nevyberete objekt z motivu nebo rovnou cely motiv. Kdyz je vektorovy motiv vysSivan po-

prvé, program jej automaticky vyplni stehy. K tomuto Gcelu slouZzi zaskrtnuty checkbox Auto. KdyZ v panelu
vyplné provedete zmény, checkbox zaSkrtnut nebude. Kliknutim na néj automatické vypliovani motivu
programem opét aktivujete. To je velice uzitecné zvlasté v pripadé, Ze jste na motiv aplikovali velké mnoZstvi
zmén a vSechny je chcete pomoci panelu Vlastnosti vymazat a zacit znovu od zacatku.

V zéloZce vypIné naleznete tyto typy vyplné: Artwork, Satén, Krokova, Radova vypln, Nasivka, K¥izkovy steh,

Sitkova vypln, Sestava, Teckovani a Fotosteh.

Properties & X  Properties & X
i @ ouine & i @ ouine
[ Auto [ Aute
£ [mml g (g N'“ % B
X 5NN & i | B2
Artwork  Satin Step Row Fill  Applique  Cross Artwork | Cross  Photo

& &

MNetfill Array = Stippling

Artwork

Aplikaci této moZznosti X 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

Artwork a stehy budou automaticky odstranény.

UZivatelské prirucka © 2018 DRAWSstitch Ltd.




Satén

o

Po aplikaci této moznosti bude cela vypln saténova w:% To znamen4, Ze vSechny stehy se zméni na saté-

nové, které jsou nasledné automaticky prepocitany a vytvoreny programem. Jejich podobu mdzete upravit
zménou StehU a Vzor(. Na stehy v motivu Ize pouzit mnoho stehd a Vzorl. Rovnéz mate moznost zménit

Pozadi, Hustotu a Kompenzaci vSech saténovych objektu.

Stehy

Za tlacitkem Stehy se skryvaji vSechny styly stehd, které je mozné na motiv pouZzit. Stehy jsou typem pohybu
z jednoho bodu do druhého, ktery je norméalné provadén jednim stehem. Nékteré stehy nemusi na motivu

vypadat vibec dobre. K tomu dochazi, protoze stehy nemohou presné zapadat do viech moznych tvar(.
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PoZadované stehy vyberte kliknutim na né a prohlédnéte si je v motivu. Pokud zvolite Zadny, bude obnoven
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vychozi saténovy typ stehu. Vas vybér se okamzité projevi v oblasti motivu, diky cemuz mlzZete s motivem ex-
perimentovat. Existuje vice nez 400 Steh(, diky kterym muzZete vytvaret unikatni motivy. Styly, které jsou v iko-

né filmu (napr. % ) jsou sérii rznych stehd v jednom.

Vzory

Nabidka vzor( obsahuje vSechny vzory, které Ize aplikovat na motiv. Vzory jsou tvary vytvorené ze steh(l. Stehy
a Vzory mlzete rizné kombinovat a vytvorit si tak vlastni motivy. Nékteré kombinace vSak v motivu nemusi vy-

padat dobre. To proto, Ze ne vSechny kombinace vytvari dobry vysledek.
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Kliknutim vyberte poZadovany vzor. Pokud Zadny nevyberete, bude obnoveno vychozi nastaveni. Vas vybér se
okamzité projevi v oblasti motivu, diky ¢emuz s nim muiZzete experimentovat. Existuje 195 vzor(, jezZ m(zZete
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 tfi 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 mizete vidét ve spodni ¢asti panelu Vlastnosti. U saténového stehu to jsou
Podklad, Hustota a Kompenzace. Tyto moznosti vam mohou pomaoci pfi Gpravach motivu a dosaZzeni poza-

dovaného vysledku.

Hustota:

Density | 9,99 mm

Funkci Hustota aktivujete zaSkrtnutim checkboxu vedle jejiho ndzvu. Do ciselného pole mlzZete nastavit husto-
tu vami pridanych stehd. Hustotu mGzete nastavit také kliknutim na policko a otac¢enim kolecka mysi, %)

pokud jej méate. Zmény se okamZzité 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 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 po-
uzité latce. Pokud zménite latku, kompenzace bude upravena automaticky. Zmény se okamzité projevi v ob-

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

AVAY:

[

Zigzag+

Underlay

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 nevyberte, program automaticky na-
stavi ten nejvhodnéjsi. Podkladové stehy jsou na latku umistény tak, aby vytvorily zaklad pro stehy nésledujici.

Podklad je pro kvalitu vysivani velice dalezity.

Pro saténové stehy jsou dostupné tyto podklady:

Prichyceni - Je-li vybrano prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program

spoji jednu pozici s druhou pribéznymi stehy a pokryje oblast stehy krycimi.

Jediny - Je-li vybran jediny podklad, program vytvori jednu primku prabéznych

steh(l pobliz stfedu tvaru objektu a poté ji pokryje krycimi stehy.

Dvojity - Je-li vybran dvojity podklad, program vytvori pribézné stehy podél tvaru

objektu a blizko obrys( vytvori dvojity podklad.

Cikcak - Je-li vybran cikcak podklad, program vytvori sofistikovany cikcakovy vzor,

ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich stehd), a tvar prekryje krycimi stehy.

Krizkovy - Je-li vybran kfizkovy podklad, program vytvori silnéjsi sofistikovany
cikcakovy vzor, ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich steh(), a tvar poté
pokryje krycimi stehy.

Cikcak+ - Je kombinaci cikcakového a dvojitého podkladu.

Krizkovy+ - Je kombinaci kfizkového 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.
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Sitovy+ - Je kombinaci sitového a dvojitého podkladu.

Dvojity cikcak - Pokud je vybran dvoijity cikcakovy podklad, je cikcakovy

podklad aplikovan v obou smérech.

Dvojity cikcak+ - Je kombinaci dvojitého cikcakoveho a dvojitého podkladu.

3D-1 - Prvni troven 3D vzhledu saténovych steh(.

3D-2 - Druha uroven 3D vzhledu saténovych steh(i (doporucujeme).

3D-3 - Treti troven 3D vzhledu saténovych steh(.

3D-4 - Ctvrta Uroven 3D vzhledu saténovych stehd.

3D-5 - Pata uroven 3D vzhledu saténovych steh(.

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 vysivani.

Navic existuji dalsi funkce, kterymi mazete upravit vysivani. Jsou jimi Odstranit prekryti a Sekvence.

Odstranit prekryti:

Remove overlaps Auto Al
MNever
| 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 ru¢né. U konkrétniho objek-
tu Ize 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 znamena4, 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 znamena, Ze vSechny objekty/tvary, které
se nachazeji pod vybranym objektem, nebudou vysity.
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Software vyuziva tento nastroj pro efektivnéjsi a efektnéjsi vysivani vaSeho motivu. Aby vSak tato funkce
pracovala spravné, nesmite mit aktivovan nastroj Odstrihnuti, ktery spodni stehy automaticky odstranuje.

Pouzivejte jej s rozmyslem nebo nastavte filtr Odstranéni obrysd na Nikdy.

Sekvence:

Sequence Auto T
To start
To end

 Stop before

Je-li nastavena na Automaticky E]I muUZete diky tomuto nastroji provadét zmény vysivaci sekvence. Mlzete

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
ruc¢ni zménu vysivaci sekvence pouzijte zbylé dvé moznosti. MoZnost Na zac¢atku umisti vybrany objekt na zaca-
tek vysivani. To znamend, Ze pokud mél byt v ramci sekvence vysit na patém misté, nyni bude na prvnim. Opa-
kem je moznost Na konci. Je-li aplikovana, vybrany objekt motivu bude okamzité umistén

na konec sekvence. Sekvenci mizete ménit pouze témito dvéma funkcemi.

Nastaveni automatické sekvence E‘: je velice uzite¢né pro vysSivani na pokryvky hlavy a krehké latky, které
vyZzaduji zvlastni péci.
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, pricemzZ 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 mazete pridat do zvoleného motivu v
pripadé, Ze si prejete zastavit stroj pred vysitim daného objektu. Tento nastroj je uzitecny u motiv(i vyuZzivaji-
cich vice ramecku, nasivek, motiva 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 vypiné na krokové, které jsou vypocitany automaticky. Apli-
kovan je vychozi typ krokovych stehi. Krokové stehy mazete zménit prenastavenim jejich moznosti Steh(i a
Vzor(. Existuje mnoho rGznych Steh( a Vzor(, které mizete u Krokového motivu ménit. rovnéz mate
moznost nastavit Podklad, Hustotu, Délku a Kompenzaci.

Stehy

Nabidka Stehy obsahuje vSechny styly stehd, které Ize aplikovat na motivu. Stehy typem pohybu z jednoho
bodu do druhého, ktery je normalné vykonavan pomoci jednoho stehu. Nékteré stehy nemusi po aplikaci vy-

padat na motivu dobre. To je dano tim, Ze ne vSechny Stehy dokonale sedi na kazdy tvar.
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Pozadované stehy vyberte kliknutim na né a prohlédnéte si je v motivu. Pokud zvolite Zadny, bude obnoven
vychozi saténovy typ stehu. Va3 vybér se okamzité projevi v oblasti motivu, diky cemuz muizete s motivem ex-
perimentovat. Existuje vice nez 400 Steh(, diky kterym muzete vytvaret unikatni motivy. Styly, které jsou v iko-

né filmu (napr. % ) jsou sérii riznych stehd v jednom.

Vzory

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

padat dobre. Ne vdechny kombinace totiZz vedou k dokonalému vysledku.
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Kliknutim vyberte pozadovany vzor. Pokud zadny nevyberete, bude obnoveno vychozi nastaveni. Vas vybér se
okamzité projevi v oblasti motivu, diky ¢emuz s nim mUZete experimentovat. Existuje 195 vzor(, jez mlzete pouzit na
vas motiv. Pokud si chcete prohlédnout pouze vzor a ne kombinaci se stehy, nastavte vybér steh(i na Zadny. Jinak bu-

de zobrazena kombinace vzoru se stehy.

Existuji jeSté Ctyri dalSi moznosti, které vdm 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 mizete vidét ve spodni ¢asti panelu Vlastnosti. U krokovych steht to jsou Délka, Podklad, Hustota a

Kompenzace. Tyto moznosti vdm mohou pomaoci pri Upravach motivu a dosazeni pozadovaného vysledku.

Délka:

Length 3,0 mm

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

dého z krokovych steh(.

Hustota:

Density ~ 9,99mm
Funkci Hustota aktivujete zaskrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Do Ciselného pole mizete nastavit husto-

L% ol

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

e 1

pokud jej mate. Zmény 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 mlzZete nastavit

hodnotu kompenzace mezi spodnim upevnénim Omm a hornim upevnénim 2mm. Nastavit ji miZete také
pomoci kolecka mysi.
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Vlozena hodnota zméni Sirku vySivaného saténového stehu. Vychozi hodnota kompenzace zalezi na vami po-
uzité latce. Pokud zménite latku, kompenzace bude upravena automaticky. Zmény se okamzité projevi v ob-

lasti 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 zmeény budou vypocitany a ulozeny do motivu. Pokud podklad nevyberete rucné, program automa-
ticky vybere ten nejvhodnéjsi. Podklad je velice dllezity pro kvalitu vySitych motivQ.

U krokového typu stehu jsou dostupné tyto podklady:

Prichyceni — Je-li vybrano prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program

spoji jednu pozici s druhou pribéznymi stehy a pokryje oblast stehy krycimi.

Koncovy - Je-li vybran koncovy podklad, program vytvori podél tvaru objektu pri-

bézné stehy a umisti koncovy podklad pobliz obrysu.

Obal - Je-li vybran obal, program pokryje oblast objektu vertikalnimi prabézny-

mi stehy (dle sméru krycich stehu), viz ikona.

Sitovy - Je-li vybran sitovy podklad, program pokryje oblast objektu pribéznymi ste-
hy v Ghlu 45 a -45 stupnd (dle sméru krycich stehd a poté tvar vypini krycimi stehy. -

Obal + - Je kombinaci Obalu a Koncového podkladu.

Sitovy + - Je kombinaci Sitového a Koncového podkladu

Navic existuji dalsi funkce, kterymi mdzete upravit vysivani. Jsou jimi Odstranit prekryti a Sekvence.
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Odstranit prekryti:

Remove overlaps Auto 5
MNever

JAuto L

| 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 Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZdy a Automaticky. MoZnost 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 znamena4, Ze vSechny objekty/tvary, které jsou pod vybranymi ob-
jekty, budou normalné vysity, tedy jejich stehy budou na latce. Opakem je funkce VZzdy. Je-li u konkrétniho ob-

jektu aktivovana, budou odstfizeny vSechny casti, které prekryva. To znamena, 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

Je-li nastavena na Automaticky @I muzete diky tomuto nastroji provadét zmény vysivaci sekvence. M(iZete
nastavit, aby byly dané objekty motivu vysSity 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 poufZijte zbylé dvé moznosti. MoZnost 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 mizZete ménit pouze témito dvéma funkcemi.

Nastaveni automatické sekvence E]Ije velice uzitecné pro vysivani na pokryvky hlavy a krehké latky, které

vyZaduji zvlastni péci pfi rozmistovani objektd.
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Vyberete-li vice objektl Na zacatek 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 zacatku 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 mazete 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, motivli s pojmenovanim a kazdého motivu, u kterého potrebujete zastavit stroj pro
vykonani konkrétniho ukonu.
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Radova vypln

Je-li aplikovana tato funkce W , vypliova oblast bude nastavena na Radovou vypli. Véechny stehy se zméni

na Radovou vypln, ktera je automaticky propoéitana a vytvorena programem. Rozmisténi Radové vyplné je
vychozi. M(zete jej upravit pridanim Stehd a Vzor(. Existuje mnoho steht a vzor(, které mizete do motivu

vloZit. Rovnéz méate moznost zménit Hustotu a Délku stehu nebo Pridat kratké/dlouhé stehy.

Stehy

Nabidka Stehy obsahuje vSechny styly stehd, které Ize aplikovat na motivu. Stehy typem pohybu z jednoho
bodu do druhého, ktery je normalné vykonavan pomoci jednoho stehu. Nékteré stehy nemusi po aplikaci vy-
padat na motivu dobre. To je dano tim, Ze ne vSechny Stehy dokonale sedi na kazdy tvar.
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Pozadované stehy vyberte kliknutim na né a prohlédnéte si je v motivu. Pokud zvolite Zadny, bude obnoven
vychozi saténovy typ stehu. Va3 vybér se okamzité projevi v oblasti motivu, diky cemuz muizete s motivem ex-
perimentovat. Existuje vice nez 400 Steh(, diky kterym muzete vytvaret unikatni motivy. Styly, které jsou v iko-

né filmu (napfr. % ) jsou sérii rliznych "stehd" v jednom.

Vzory

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

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

UZivatelskéa priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.




m": fﬁf% .zm‘ff:d'

v s

© N ws A
pir S §3 9 77
i f B //

wamrel Pl

Kliknutim vyberte pozadovany vzor. Pokud zadny nevyberete, bude obnoveno vychozi nastaveni. Vas vybér se
okamzité projevi v oblasti motivu, diky ¢emuz s nim mdzete experimentovat. Existuje 195 vzorU, jez mizete
pouZzit na vas motiv. Pokud si chcete prohlédnout pouze vzor a ne kombinaci se stehy, nastavte vybér stehll na
Z&dny. Jinak bude zobrazena kombinace vzoru se stehy.

Navic existuji dalsi funkce, kterymi mdzete upravit vysivani. Jsou jimi Odstranit prekryti a Sekvence.

Odstranit prekryti:

Remove overlaps Auto Sl
MNever

| 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 stehd, které jsou umistény na latku. Piekryvajici se objekty Ize upravit také rucné. U konkrétniho objek-
tu Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, Vzdy a Automaticky. Moznost 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 znamena4, 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 znamena, Ze 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.
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Sekvence;

Sequence Auto T
To start
To end

 Stop before

Je-li nastavena na Automaticky EJI muzete diky tomuto nastroji provadét zmény vysivaci sekvence. M{zZete
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 za
catek vysivani. 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]I je velice uzitec¢né pro vySivani na pokryvky hlavy a krehké latky, které
vyZaduji zvlastni péci.

Napriklad pokud méate motiv s 20 objekty a vyberete 5, které maji byt vysity na zacatku a 5 na konci, program
nejdrive vysije ty, které byly nastaveny Na zacéatek, pficemzZ 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 mliZzete 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.

Existuji jeSté dalsi tfi moznosti, kterymi lze upravit vySivaci parametry vaseho motivu. Jak jsme jiz zminili v sek-
ci Vybér latky, kazda z latek obsahuje jind prednastaveni, ktera ovliviuji zptisob umisténi motivu na ni a né-
které z nich Ize najit na panelu Vlastnosti. U Radové vyplné to jsou Délka, Hustota a Pridat kratky/dlouhy steh.

Tyto moznosti vam umozni upravovat motiv a dosahovat pozadovanych vysledka.

Hustota:

Density 9,99 mm
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Funkci Hustota aktivujete zaSkrtnutim checkboxu vedle jejiho ndzvu. Do ciselného pole mUzZete nastavit

Mg
hustotu vami pridanych stehd. Hustotu mlzete nastavit také kliknutim na policko a otdcenim kolecka mysi \'-,
, pokud jej mate. Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a uloZzite je kliknutim mimo policko hustoty.

Délka:

Length 3,0 mm

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

dého stehu Radové vypiné.

Pridat kratky/dlouhy steh:

Add short/long

Funkci Pridat kratky/dlouhy steh aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Tato funkce

umistuje do motivu kratké a dlouhé stehy.
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Funkce vypnutéa Funkce zapnutéa
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K¥izek

Vo~

Kazdy krizek se sklada ze dvou pribéznych steh(, které se protinaji do tvaru X. Kiizkové stehy stejné barvy
vyplnuji vybrany tvar mfizkou. Po importu Ci vytvorent vektorového motivu pomoci dostupnych nastroju jej

v~

o s . . B
muaZzete vybrat a vyplnit kriizkovymi stehy %i?{ :

V motivu vyplnéném krizky je mozné zménit pocet krizkud, tedy Opakovani a Velikost bunky.

Opakovani:

Repeats 2 |

Zménou poctu kiizk{ nastavite, kolikrat bude kiizkovy steh vysit. Cim vy$§i hodnota, tim silnéjsi kiizek. Vycho-
zi hodnota je 2 a ve vétsiné pripadd je dostacujici. Maximalni hodnotou je 10, minimalni pak 1. Nastaveny po-
Cet opakovani tedy musi byt nékde mezi témito hodnotami.

Velikost bunky:

Cell size 2,0 mm

Zménou této hodnoty zménite velikost schranky krizku. Tato hodnota predstavuje rozméry ctvercové

schranky krizku. Vychozi hodnotou je 0,2 cm nebo 0,079".

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Nasivka

Pri vybéru Nasivky, se vypln objektu prekryje latkou. N&hled latky se zobrazi ve vybrané barvé. Hranice budou
vymezeny v ramci nasSivky. Pokud motiv neobsahuje program obrysu/pera, program usije kolem nasivky e-
steh ( | ), ¢imZ ji udrzi na latce.

Do priibézného stehu jsou pridany nové cikcakové, které je mozné pouzit pro jedno ci dvé laserova vyrezavani
nasivky.
Priklad:

Predstavme si oval (jako ten na obrazku vlevo). Jak mGzeme vidét, ma modrou vypln a tmavé modry obrys.
Pokud nastavime vypln na Nasivku, oval bude vypadat jako ten ve stredu obrazku (NaSivka s pribéznym obry-
sem). Pokud odstranime barvu obrysu, program automaticky prida obrysovy E-steh, coz m{zZete vidét na ob-

razku vpravo.

PUvodni objekt s Kro-  Nasivkova vypln Nasivka s E-stehem

kovou vyplni

Pouziti nasSivky

Pro skutec¢nou tvorbu motivd s naSivkou, musite dodrzet bézny postup. Tento vyrobni postup vyZaduje bé-
hem vysivani interakci uzivatele. Abychom vyrobnimu procesu porozuméli, rozebereme si, jak se bude vysi-
vaci stroj chovat, kdyZ dostane povel vysit nasivku.

1. Objevi se preruSovana linie, ktera urcuje, kam musi byt nasivka umisténa.

2. Vytvori se skokovy steh a stroj se zastavi, aby bylo mozné ruc¢né umistit latku nasivky.

3. Budou pridany pribézné stehy, které vytvori tvar nasivky.

4. Bude pridan dalsi skokovy steh a stroj se zastavi (znovu), aby bylo mozné orezat latku dle tvaru.

5. Nakonec bude pridan obrys/pero nasivky (E-steh, Sériovy saténovy steh nebo pribézny steh) dle vy-
béru.

Stroj dokonci vySivani zbylych objekt(.

Wi
Pomoci Pomalého prekresleni % si miZete zobrazit/simulovat proces vysivani motivu.
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Zastrihnuti latky:

Fabric Trim During embroidery -
After embroideny

|
During embroidery r

Pre-cut |

Pomoci nabidky Zastfihnuti latky si mUzete vybrat zpUsob, jakym bude latka zastfizena. Na vybér mate ze 3
moznosti: Po vysivani, BEhem vysivani a Pred orezanim. Abychom obijasnili, co kazda z funkci umi, popise-
me si, jak ovlivni vysivaci stroj.

Je-li zvolena funkce Po vysivani, program provede nasledujici kroky: Nejdrive vytvori tvar nasivky pomaoci pre-
ruSované linie, v rdmci které musi byt naSivka umisténa. Poté provede skokovy steh na lici a stroj se zastavi,
aby mohla byt naSivka umisténa na latku. Poté program vytvori obrysy nasivky (Vychozi upevnéni: E-steh, Cik-
cak nebo Sériové saténové, priibézné) dle vybéru. Nakonec musite vyjmout vySivku ze stroje a nasivku ofiz-
nout.

Je-li zvolena funkceBéhem vysivani, program provede nasledujici kroky: Nejdrive vytvori tvar naSivky pomoci
preruSované linie, v ramci které musi byt naSivka umisténa. Poté provede skokovy steh a stroj se zastavi, aby
mohla byt naSivka na latku umisténa. Poté software pomoci pribéznych steh( vytvori tvar nasivky. Bude
proveden skokovy steh a stroj se (znovu) zastavi, aby vyrezal ndSivku do pozadovaného tvaru. Na konci
program vytvori obrysy nasivky (Vychozi upevnéni: E-steh, Cikcak), dle vybéru.

Je-li zvolena funkce Pred orezanim, program provede nasledujici kroky: Nejdrive vytvori tvar nasivky pomoci
prerusované linie, v ramci které musi byt naSivka umisténa. Poté vytvori skokovy steh a stroj se zastavi, aby
mohla byt nasivka na latku umisténa. Jelikoz néaSivka jiz byla zastfihnuta do tvaru objektu, program zacne

vySivat jeji okraje.

Poznamka: na hranice nepouzivejte pouze priibézny steh. Mohlo by dojit k nespravnému nasiti

nasivky.

Cikcak upevneni

PFi pouziti funkce Upevnéni, program objektu naSivky automaticky prida Sériové saténové obrysy s Husto-
tou 1,70 mm. Sériové saténové stehy s hustotou vyssi nez 1,20 mm jsou ve skutecnosti cikcakové stehy.

vvvvvv

novacich steh(, mlzete vyuzit moznosti Sériovych saténovych obrys.
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Artwork  Running | Satin serial | Vienere  Array
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Button holes  Vector

[] Density 1,70 mm

Upevneéni E-stehem

Pomoci tohoto tlacitka urcite, Ze obrysy nasSivky budou tvoreny e-stehy. Ve skutecnosti pokud prepnete na za-
lozku obrysu uvidite, Ze byly aplikovany priibézné obrysy ve stylu Nasivka. Zvolenim této moznosti bude
nasivka prisita na latku e-stehy, které maji stejnou barvu jako vyplnova oblast a vypadaji podobné, jako na na-
sledujicim obrazku. Také zvolte libovolny z dostupnych stylt priibézného stehu, které budou pouzity pro
upevnéni. Musime zminit, Ze existuji nékteré cikcakové stehy, které Ize pouzit pro jednoduchou ¢i dvojitou
nasivku pred orezanim.

® i @ Outline

o |

Applique

Sekvence

Sequence Auto 2
To start

To end
 Stop before
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Nasivka nema zadné editovatelné moznosti, jedinou dostupnou funkci je tak Sekvence. Pomoci sekvence mi-
Zeme upravovat zpUsob, jakym bude motiv vysit. Konkrétni objekty motivu mizZzeme umistit na zacatek nebo
na konec vySivani. To vdm dava moznost vySit motiv dle vlastniho poradi. Nabidka Sekvence ma tfi funkce Au-
to, Na zacatek, Na konec.

Vychozim nastavenim programu je funkce Auto, v niz je sekvence automaticky vytvorena inteligentnim me-
chanismem softwaru. Ru¢ni zménu sekvence provedete vybranim jedné ze dvou zbyvajicich moznosti. Funkce
Na zacatek presune zvoleny objekt na zacatek vysSivky. Pokud byl tedy objekt paty v poradi, nyni bude vysit
prvni. MoZnost Na konec funguje presné naopak, vybrany objekt se automaticky presune na konec vysivani.
Tento nastroj je velice vhodny pfi vySivani na pokryvky hlavy a jiné citlivé latky, které vyzaduji specialni péci pfri
umistovani objektd.

Vyberete-li vice objektd Na zacatek 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 zacatku 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.

To je velice uzitecné , protoze muzete specifikovat, kdy bude nasivka vlozena na latku. Diky tomu nemusite Ce-
kat, nez vysivaci stroj dojde do bodu, kdy ma byt naSivka umisténa. MdzZete mu jednodus$e zadat, Ze bude vysi-

vs v

ta na zacatku nebo na konci vysivaciho procesu. To vam usetfi ¢as i namahu.

Moznost Zastavit pred objektem, je zvlaStnim prikazem sekvence, ktery mlzete pridat do zvoleného motivu v
pripadé, Ze si prejete zastavit stroj pred vysitim daného objektu. Tento nastroj je uzite¢ny u motiva vyuZzivaji-
cich vice rameckd, nasivek, motiv( s pojmenovanim a kazdého motivu, u kterého potrebujete zastavit stroj pro
vykonani konkrétniho ukonu.

Odstranit prekryti:

Remove overlaps Auto il
Mever
| Always
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Jedna se o automaticky filtr, ktery odstrani vSechna prekryti mezi objekty ve vektorovych motivech. Tento filtr
pouZzivad 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 Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZdy a Automaticky. MoZnost 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 znamena4, zZe vSechny objekty/tvary, které jsou pod vybranymi ob-
jekty, budou normalné vysity, tedy jejich stehy budou na latce. Opakem je funkce VZzdy. 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 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 obrys( na Nikdy.
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Krizkovy steh

Program ma schopnost automatického prevodu importovaného bitmapového obrazku na krizkovy steh.
Rovnéz dokaze vami vytvoreny tvar vyplnit krizky a vytvorit vas vlastni krizkovy motiv od piky. Rovnéz je
mozné vyuzit kombinaci mezi béznou vysivkou (krokovy, saténovy steh, Radova vypli a nasivka) a kiizkovymi
stehy. Kombinaci stehovych typl miZete vytvorit unikatni motivy, které jste nikdy predtim nevidéli. Program
automaticky redukuje pocet barev bitmapového obrazku.

Ve vytvoreném kiizkovém motivu je mozné zmeénit pocet krizkovych steh(i - Opakovani - a Velikost bunky
kfizku. Pokud prevedete bitmapovy obrazek na motiv z krizkovych stehd, mlzete rovnéz nastavit pocet ba-

rev, které bude motiv mit.

Opakovani:

Repeats 2 |

Zménou poctu kiizka nastavite, kolikrat bude kfizkovy steh vysit. Cim vy$si hodnota, tim silnéjsi kiizek. Vychozi
hodnota je 2 a ve vétsSiné pripadl je dostacujici. Maximalni hodnotou je 10, minimalni pak 1. Nastaveny pocet
opakovani tedy musi byt nékde mezi témito hodnotami.

Velikost bunky:

Cell size 2,0 mm

Zménou této hodnoty zménite velikost krizkové schranky. Hodnota predstavuje velikost ¢tverecku, do kterého
je krizek umistén. Kazdy bod predstavuje desetinu milimetru, pokud tedy zadate hodnotu 20, to znamena ze
ctverec kriZzku bude 0,2 cm ¢i 0,082”. Vychozi hodnota bunky je 20.
Vedle policka se nachazi informace o mriZce stehu, které jsou uzitecné pro ty, jeZ s timto nastrojem pracuiji.
Mrizka je: ¢iselnd hodnota, kterd ukazuje pocet steh(i na palec (cm). Diky ni tak mGzZete jednoduse vypocitat
pocet steh( ve vaSem motivu.

Pocet barev:

Mumber of colors 10 |

V tomto poli miZzete definovat pocet barev, které bude vas krizkovy motiv obsahovat. Tato moznost bude

dostupna pouze v pripadé, Zze prevedete bitmapovy obrazek na krizkovy motiv.
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Fotosteh

Jakykoli importovany bitmapovy obrazek Ize prevést na motiv foto-stehu. Pfi vySivani ve fotostehu program
automaticky rozpozna gradaci barev obrazku v pozadi a nastavi vyplnové stehy. Témi jsou saténové sloupky,
které pokryvaji oblast obrazku v pozadi. Lze nastavit nasledujici parametry:

Monochromaticky

[ ] Monochrome

Pomoci funkce Monochromaticky mdZete vytvorit budto CMYK (Azurova, Purpurova, Zluta, Cernd) foto-
steh nebo monochromaticky v pozadované barvé.

Zvolte tuto moznost a motiv ve foto-stehu se zméni na monochromaticky.

Motiv je zaloZen na gradaci barev vybraného obrazku. Kdykoli mazete tuto funkci odebrat a vratit zpét CMYK

fotosteh.

Bitmapovy obrazek Monochromaticky foto-steh CMYK foto-steh

Sitka
Width |— 1,5 mm

Timto parametrem muzete upravit Sirku saténovych sloupkd, ze kterych se foto-steh sklada.

Pocatecni hustota

St. density 0,50 mm

Upravuijte hustotu saténovych sloupct, které vypliuji motiv.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Gamma korekce

Gamma correction 1,0

Pomoci této funkce miZete upravit Gamma zareni obrazku. Touto moznosti nastavujete celkovy jas obrazku.
Obrazky, které nejsou spravné upraveny, mohou byt pfilis svétlé ¢ pfilis tmavé. Upravou této hodnoty do-

sahnete zvyseni kvality fotostehu.
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Sitkova vyplni

Je-li tato mozZnost aplikovana, oblast vypIné bude Sitkova. Sitkova vyplné je specialni vyplni, ktera pridava dve
primky, jez se protinaji s paralelnimi pradbéznymi stehy. Tyto dvé primky tvori sit, kterou lze pouzit pri tvorbé
Krajek. Jedna se o velice uzitecny nastroj, diky kterému Ize dosahnout vytecnych vySivacich vysledku. Sitkova
vypln zahrnuje vice moznosti, které mohou byt pro vybrany objekt upraveny. Zde je jejich vycet:

Velikost bunky:

Cell size _ 2,0 mm |

Diky této funkci mazete specifikovat velikost kazdého ctverecku, ze kterého se Sitkova vypln sklada. Nastavi-
te-li Velikost bunky na 2,0 mm, budou mit vSechny ctverecky sitky velikost strany 2,0 mm. Maximalni hodnota
je 9,9 mm, minimalni pak 0,5 mm. Pro zménu této hodnoty muzete budto pouzit smérovych Sipek vedle polic¢-
ka nebo hodnotu vepsat pfimo do policka a potvrdit ji Enterem. DalSim zpisobem je kliknout do policka a
hodnotu zménit koleckem mysSi. Zmeény, které provedete, se okamZité aplikuji na motiv. Zménou této hodnoty
muzete vytvorit sitku s vétSimi ¢i mensimi ¢tverecky dle pozadavka.

Ofset:

Offset 0,0 mm

Touto moZnosti specifikujete rozmery, vnéjsi ¢i vnitrni, v ramci kterych se sitka zvétSi/zmensi. Napfriklad: pokud
nastavite hodnotu ofsetu na 3 mm, Sitkova vypln se roztdhne o 3 mm. Pokud nastavite hodnotu na -3 mm,
Sitkova vypln se smrskne 3mm.

Maximalni hodnota ofsetu je 15,0 mm, minimalni pak -15,0 mm. Zménou hodnoty ofsetu mlzete upravit
klikdnim na smérové Sipky vedle policka nebo hodnotu muizete vepsat pfimo do néj a potvrdit ji Enterem. Dalsi
moznosti je kliknout do policka a hodnotu zménit koleckem mysi. Zmény budou okamzité aplikovany na mo-
tiv. Touto hodnotou mdzete upravovat rozméry Sitkové vyplné. To je velice uzitecné v pripadé, Zze chcete za-
kryt diru a ujistit se, Ze bude sitka vysita na latce, nikoli uvnitr diry. To je velice dllezité pri vytvoreni spravné

Sitkové vyplne.

Uhel:

Angle 00°
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Diky této moznosti mGzete upravit Uhel Sitkové vyplné. Pokud napriklad nastavite hodnotu na 0 stupnu, Sit-
kova vypln bude srovnana na osach X a Y tak, aby vytvorila pravy Ghel. Pokud hodnotu zménite na 30 stupn,
vypln bude pootocena o 30 stupnl proti sméru hodinovych rucic¢ek a naprosto zméni sviij smér.

Uhel mGzete nastavit mezi 0 a 360 stupni. Zménu hodnoty provedete budto klikanim na smérové Sipky vedle
policka nebo ji mizete primo vepsat a potvrdit klavesou Enter. DalSi moznosti je kliknout pfimo do poli¢ka a
hodnotu zmeénit pomoci kolecka mysi. Zmény se okamzité aplikuji na motiv.

Sitkovou vypln mazete natocit tak, aby sedéla do pouzitého tvaru. Tato funkce vam umoznuje vytvaret lepsi a
hezci motivy.

Navic existuji dvé dalsi moznosti, které jsou velice uzitecné pri Upravach motivu. 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
pouziva umélou inteligenci, diky cemuz je uplatnén pouze tam, kde je potreba. Vysledkem aplikace filtru je od-
stranéni stehd, které jsou umistény na latku. Prekryvajici se objekty Ize upravit také ru¢né. U konkrétniho objek-
tu Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, Vzdy a Automaticky. Moznost 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 znamena, 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 obrys( na Nikdy.

Sekvence;

Sequence Auto ’
To start
To end

 Stop before
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Pomoci sekvence mizeme upravovat zpUsob, jakym bude motiv vysit. Konkrétni objekty motivu mizeme
umistit na zacatek nebo na konec vysivani. To vam dava moznost vysit motiv dle vlastniho poradi. Nabidka
Sekvence ma tfi funkce Auto, Na zacatek, Na konec.

Vychozim nastavenim programu je funkce Auto, v niZ je sekvence automaticky vytvorena inteligentnim me-
chanismem softwaru. Ru¢ni zménu sekvence provedete vybranim jedné ze dvou zbyvajicich moznosti. Funkce
Na zacatek presune zvoleny objekt na zacatek vysivky. Pokud byl tedy objekt paty v poradi, nyni bude vysit
prvni. MoZnost Na konec funguje presné naopak, vybrany objekt se automaticky presune na konec vysivani.
Tento nastroj je velice vhodny pfi vySivani na pokryvky hlavy a jiné citlivé latky, které vyzaduji specialni péci pfi
umistovani objekta.

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 méate motiv s 20 objekty a vyberete 5, které maji byt vysity na zacatku 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.
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Teckovani

Teckovani je specialnim typem stehu, ktery se pouziva predevsim u proSivanych projektd. Vyberte libovolny
objekt a aktivaci teckovani jej vyplnite podobné, jako na nasledujicim obrazku. Teckovani mlzete pouzit riz-
nymi zpUsoby, vytvaret teckované bloky riznych tvard a velikosti, pripadné vyplnit oblast nepravidelnymi lini-

emi nahodné rozmisténymi do tvaru.

Stehy

Oblast Steh( obsahuje vSechny stehové typy, které Ize aplikovat na objekt. Stehem se v programu rozumi po-
hyb z jednoho bodu do druhého, ktery je normalné vykonan jednim stehem. Nékteré stehy nemusi po aplika-
ci na teckované objekty vypadat dobre, nepravidelny pohyb teckovanych vzord totiz k mnoha stehm nesedi.

To se déje proto, Ze styly nesedi do véech moznych tvara.

A
(0

) b ¥ 3w

LE]

Steh vyberete kliknutim na néj a zobrazenim jej v motivu. Vybérem Zadny obnovite vychozi typ teckovani.

V&S vybér se okamzité projevi v oblasti motivu, diky cemuz muZete experimentovat.
Stehy, kter¢ jsou v ikoné filmu (napr. "%), jsou sérii vice styld v jednom.

Ofset:

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Offset 0,0 mm

Diky této moznosti mGzete specifikovat vzdalenost, vnitini ¢i vnéjsi, v ramci které chcete zmensit/zvétsit tec-
kovany vzor. Pokud napriklad nastavite hodnotu Ofsetu na 3 mm, teckovani se roztahne o 3mm. Pokud ale
nastavite hodnotu na -3mm, teckovani se smrskne o 3mm.

Maximalni hodnota Ofsetu je 15,0mm a minimalni je -15,0mm. Zménu hodnoty provedete smérovymi Sipkami
vedle policka nebo vepsanim prislusné hodnoty primo do néj. Dalsim zptisobem je kliknout do policka a
hodnotu nastavit koleckem mysi. Provedené zmény budou okamzité aplikovany na motiv. Zménou hodnoty

muzete menit velikost Teckovani.

Hustota:

Density . 9,99 mm

Moznost Hustota aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ciselného policka mizete specifi-
kovat vzdalenost mezi liniemi teckovaného vzoru. Hustotu m{iZete rovnéz nastavit pomoci smérovych Sipek
nebo koleckem mysi po kliknuti na zadanou hodnotu. Tu Ize potvrdit kliknutim mimo poli¢cko a zména se

okamzité projevi v oblasti motivu.

Délka:

Length 3,0 mm

Moznost Délka aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ciselného policka mizete specifikovat

délku kazdého stehu, ktery bude v teckovaném vzoru pouzit.
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Vlastnosti obryst

Tato zalozka obsahuje vSechny funkce, které Ize pouZit na obrysy motivd. Tato funkce neni dostupna dokud z
motivu nevyberete motiv. Je-li vektorovy motiv vySivan poprvé, jsou obrysové stehy vybrany automaticky. Pro-
to je zaSkrtnut checkbox v horni ¢asti zaloZce obrysU. Je-li v obrysech provedena zména, checkbox bude

prazdny. Opétovnym kliknutim na néj obnovite plvodni programové obrysy.

Properties g X

X IR & Iz &

|
|
I Running | Satin serial Cutwork = Array
|
|
I

Artwork

Je-li aplikovana tato funkce X vyplhova oblast se vyprazdni. VSechny vypliové stehy budou z motivu od-

stranény a zlstanou pouze obrysové, pokud jsou vytvoreny. KdyZ nepotrebujete specifickou oblast vysit, sta-

¢i, kdyz jeji vypln nastavite na Artwork a vSechny tyto stehy budou okamzité odstranény.
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Prabézné

Je-li aplikovana tato moznost, obrysy motiv budou Priibézné. VSechny stehy obrysd a ohraniceni se zméni na
pribézné, které jsou automaticky vypocitany a vyrobeny programem. Vychozi nastaveni se zméni na Priibézné
stehy. Vzhled priibéznych obryst mzete zménit Gpravou jejich Tloustky a Stylu. Na kazdy motiv mQzete apli-
kovat rGznou tloustku a styl. Rovnéz mate moznost zménit Ofset a Délku stehu.

Sitrka ohraniéeni

Outline width | 0,4 mm |

Zménou této hodnoty mizete vybranému objektu pridat obrysy, pripadné zménit Sirku existujicich obrysu.
Pokud je hodnota Obrysu nastavena na 0, znamena to, Ze vybrany objekt obrysy nema. Zménou této hodnoty
na vyssi pridate ohraniceni o konkrétni Sifce. Hodnotu $irky obrysti mizete 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 Praibéznych stehd Sitka obryst ovliviiuje zpGsob, jakym budou vysity. Nasledujici automatické zmény se
projevuji v pripadé, Ze je zaSkrtnut checkbox Auto.

e Sitka obrys( 0,1 - 0,4: Prlibézné s 1 protahnutim.
o Sitka obrys( 0,5 - 0,8: Priibézné s aplikaci dvoj-stehd (2 protahnuti).
o Sitka obrys(i 0.9 - 1.9: Priibézné s aplikaci troj-steh( (3 protahnuti).

e Sitka obrys(i >1.9: Priibézné se zménou na Sériové saténové

Stehy

Oblast steh(i obsahuje vSechny stehové styly, které Ize na motiv aplikovat. Stylem se rozumi pohyb z
jednoho bodu do druhého, ktery je bézné aplikovan pomoci jednoho stehu. Jsou-li stehy aktivni, budou na

obrysy umistény jeden za druhym. Aplikaci rGznych steh( mGzete vytvorit unikatni vySivaci motivy.
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Kliknutim vyberete pozadovany steh a zobrazite jej ve vaSem motivu. Vas vybér je okamzité zobrazen

v oblasti motivu, coZ vdm umozni experimentovat s nim.

Prvni tri stylyx ~ jsou automaticky zvoleny programem a nem{zZete je nijak upravovat. Jejich vy-
Mone  Double

bér zalezi na Sifce obrys a zménit je mUzete pouze zménou Sirky obryst vektorového motivu. VSechny ostat-
ni styly vyberete kliknutim na né.

Existuje 325 styl(, které Ize pouzit pro vytvoreni unikatnich motiva. Styly, které jsou v ikoné filmu (napr: :%)
jsou sérii raznych styl( v jednom.

Styly aplikované na prabézné stehy miiZete roztahovat Upravou jejich délky (z nabidky Vlastnosti) a Sitky obry-
su (z nabidky MozZnosti nastroja). Jakmile manudalné nastavite délku, styly se zacnou natahovat po prabéznych
obrysech. Chcete-li rozméry upravovat proporcionalné, mizete ponechat automatickou délku (nechte hodno-

tu Délky nezaskrtnutou) a upravte Sitku obrysti nebo nastavte obé na stejné &islo.

5 e I e, x iﬂ{‘ -;1" ;
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Délka: 6.0mm - Délka: 2.5mm - . ) .
Obrysy: 20mm Obrysy: 0.4mm Délka: 1.0mm - Obrysy: 5.0mm

Hodnota délky je automaticky navrzena v zavislosti na vybraném stylu. Hodnotu muizete zvysit ¢i snizit dle
vasSich preferenci a zménu okamzité uvidite na objektu.

ZvySenim hodnoty Ohraniceni a snizenim hodnoty Délky muZete vytvorit tenci styl. Opacnym postupem, tedy
snizenim hodnoty Ohraniceni a zvySenim Délky, mazete styl roztahnout.

Méjte na paméti, Zze vSechny styly maji nastavenou minimalni délku, za kterou jiz nelze zajit. Jakékoli snizeni

pod tuto minimalni hodnotu neovlivni velikost stylu, coz muzete vidét pfi pouZiti nastroje Pomalé prekresleni.

Zrcadlit stehy

[ ] Mirror stitches

Pomoci této funkce muzete zrcadlit aplikované stehy.
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Ofset:

Offset | 0,0 mm |

Ofset mUzete aktivovat kliknutim na checkbox vedle jejiho ndzvu. Do numerického pole zadejte poZzadovanou
hodnotu ofsetu, od - 15 do 15mm. Hodnotu muZzete upravit také klikanim na smérové Sipky vedle poli¢ka ne-
bo pomoci kolecka mysi po kliknuti do néj. VloZzena hodnota presné definuje odsunuti obryst z jejich pavodni
pozice. Je-li hodnota negativni, pribézny objekt se posune dovnitf a naopak. Vychozi hodnota je 0 a zménit ji
muzZete pouze vy. Vami provedené zmény hodnoty ofsetu se okamzité projevi v nahledu motivu.

Protahnuti

Passes 1
Definuje pocet protahnuti, které pribézny steh provede pro vytvoreni obrysd motivu. Timto zplsobem vytvo-
fite tlouStku pribéznych stehl. Minimalni hodnota je 1 (Jediné protahnuti) a maximalni 9 (9 protahnuti). Ja-

kakoli zména pribézné tloustky neni vidét ve 3D nahledu, ale je ulozena spolu s motivem. Jakmile je motiv

vySit, nastavena hodnota bude aplikovana. Vicenasobné protahnuti uvidite také pri pomalém prekresleni.

Délka:

Length 3,0 mm

Tuto funkci aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ¢iselného pole mizete zadat délku stehd u

=

pridavaného objektu. Hodnotu Ize nastavit take klikanim na smérove Sipky nebo pomoci kolecka mysi '

Zmény se okamzité objevi v oblasti motivu a ulozit je mizete 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. Zménou vzoru upravite vzhled Sériového Saténového typu. Jak m{iZete vidét
na obrazku nize, existuje vice vzor(, které Ize aplikovat. Rovnéz mate moznost zménit Podklad, Ofset, Husto-
tu stehu a Kompenzaci.

Sirka obryst

Outline width 0,4 mm |

Zménou této hodnoty mlzete vybranému objektu pridat obrysy pfipadné zménit Sifku existujicich obrysu.
Pokud je hodnota obrysu v ¢iselném poli 0, do objektu budou pridany obrysy o konkrétni Sifce. Hodnotu Sirky
obryst mlzZete zménit prepsanim stavajici hodnoty. Stard hodnota zmizi a zadana bude nova, kterou mizete
potvrdit klavesou Enter ¢i Return nebo kliknutim mimo ¢iselné pole. Zména hodnoty se okamzité projevi na
obrysech vybraného objektu.

Vzory

Oblast vzor( obsahuje vSechny dostupné vzory. Vzory jsou tvary tvorenymi ze steh(. Vzory mdzete aplikovat

pouze do Sirokych ¢i hrani¢nich obrysd. Pokud méte tenky obrys, zména vzord se neprojevi.

N
il

A

i s} - e ek e,
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Kliknutim vyberte pozadovany vzor. Ten se okamzité objevi vmotivu. Pokud Zadny nechcete, kliknéte na
Zadny. Vas vybér se okamzité objevi v oblastech motivu, diky ¢emuZ s nim mGzZete experimentovat. Vybrat si

muzete z 165 vzord.

Rucni rohy

Povolenim této funkce budou viechny sériové saténové rohy vypadat jako ru¢né délané.

Ofset

Offset 0,0 mm

Funkci ofset aktivujete kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole mizete vlozit poza-
dovanou hodnotu ofsetu, od -8 mm do 8 mm. Hodnotu muzete upravit také klikdnim na smérové Sipky nebo
koleckem mysSi po kliknuti do ciselného pole. Vami nastavena hodnota urcuje presné posunuti sériovych saté-
novych obrys( z jejich pavodni pozice. Pokud je hodnota negativni, objekt se posune dovnitr a naopak. Vycho-
zi hodnotou je 0 a zménit ji miZete pouze vy. Jakékoli zmény se projevi na motivu.

Vlastnosti obsahuji pouze metricky systém.

Jsou zde takeé ctyri dalsi moZnosti, které vam pomohou upravit vySivaci parametry motivu. VSechny Ctyri se na-
chazi ve spodni casti panelu Vlastnosti. U Sériového saténového typu jsou jimi Podklad, Hustota, Ofset a

Kompenzace. NiZe si popiSeme jejich vliv na vySivkovy motiv.

Hustota:

Density 9,99 mm

Tuto funkci mUzete aktivovat kliknutim na checkbox vedle jejiho nazvu. V ¢iselném poli upravujete hustotu sa-

ténovych steh(. Zménu mdzete 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 mZete 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 miZete provést také koleckem

mysi.
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Vlozena hodnota upravuje Sirku saténovych steh(l. 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 mUzete kliknutim mimo ciselné pole nebo klavesou Enter/Return.

Podklad:
A
=
Underlay
Zigzag+

Moznost 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 kvali vytvoreni zakladu pro kryci stehy, kte-
ré budou nasledovat. Podklad je velice dulezity pro kvalitu vySivanych motiva.

Pro Saténové stehy jsou dostupné tyto podklady:

T Prichyceni — Je-li vybréno prichyceni, nebude aplikovan zadny podklad a program
spoji jednu pozici s druhou priibéznymi stehy a pokryje oblast stehy krycimi.
—=— |Jediny - Je-li vybran jediny podklad, program vytvori jednu pfimku pribéznych
| stehU pobliz stfedu tvaru objektu a poté ji pokryje krycimi stehy.
WITIR Dvojity - Je-li vybran dvojity podklad, program vytvori pribézné stehy podél tvaru
H objektu a blizko obrys( vytvori dvojity podklad.
f\g}\f 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 krizkovy podklad, program vytvori silnéjsi sofistikovany
= cikcakovy vzor, ktery automaticky méni smér (dle sméru krycich steht), a tvar poté
pokryje krycimi stehy.
[ Cikcak+ - Je kombinaci cikcakového a dvojiteho podkladu.
Y
=3 K¥izkovy+ - Je kombinaci kfizkového a dvojitého podkladu.
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Sit'ovy - Je-li vybran sitovy podklad, program dvakrat pokryje oblast objektu si-
;gé InéjSim sofistikovanym cikcakovym vzorem, ktery automaticky méni smér (dle
sméru krycich steh(), a poté pokryje tvar krycimi stehy.
e Sitovy+ - Je kombinaci sitového a dvojitého podkladu.
e Dvoijity cikcak - Pokud je zvolen dvojity cickak podklad, cikcakovy podklad je
umisten v obou smeérech.
3= Dvojity cikcak+ - Je kombinaci dvojitého cikcaku a dvojitého podkladu.
FHEE
3 3D-1 - Prvni troven 3D vzhledu saténovych steh(.
HitH
: 3D-2 - Druhé aroven 3D vzhledu saténovych steh(. (Doporucena pro vétsinu pripadu).
T
3 3D-3 - Treti troven 3D vzhledu saténovych steh(.
HiH .
- 3D-4 - Ctvrta uroven 3D vzhledu saténovych stehd.
= 3D-5 - Pata uroven 3D vzhledu saténovych stehu.

Pro aplikaci 3D vzhledu na saténové objekty musite zvolit jeden z 5 dostupnych 3D podkladd. Kazdy z nich
poskytne vasim tvarGm 3D vzhled. Doporuceno je pouziti podkladu 3D-2 nebo 3D-3, které poskytuji vy-

tecné vysledky.

Vyrezavani

Vyrezavani

.__i je specialnim typem, ktery se pouziva pro vyrezani latky ci jinych mékkych materiald. Vy-

rezavani umoznuje pridat speciélni rezy, které vyZaduji 4 noZze.

UZivatelské prirucka
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Vyrezavané obrysy Vyrez

Rezaci jehly umozniuji, aby byl kazdy ez, doslova kazdé fiznuti, provedeno na vysivacim stroji. Instalace ctyr je-
hel do stroje umoznuje provedeni jakéhokoli fezu. Systém se sestava ze 4 rezacich jehel, které nahrazuji bézné
vysSivaci jehly. Nainstalovany jsou po 45 stupnich od sebe (0- 45 - 90 - 135). BéZzné tvary jako jsou obdélniky,
Ctverce atd. vyZaduji pouze dvé rezaci jehly. Se vSdemi ¢tyrmi jehlami vSak mizeme dosahnout téch
nejkomplexnéjsich tvard. Jejich pouziti nevyzaduje Zzadnou zménu pfimo ve stroji. Je pouze nutné vypnout
senzor "pretrhnuti niti".

Pro aktivaci této funkce musite digitalizovat krivku ¢i uzavreny tvar, kteri bude prirazen funkci Vyrezavani, kte-
rou najdete v zaloZce Obrysy na panelu Vlastnosti. Jeho délka by neméla prekrocit 1 mm. Rezaci jehla je $i-

rokad 1,2 mm. Vyrezavani Ize naprogramovat nezavisle, budto pred nebo po vysivani.

Tvorba vyrezu

Pro tvorbu vyrezového motivu mizete pomoci nastroji jednoduse vytvorit tvar obrysu, ktery bude vyrez mit,
a poté kliknout na ikonu Vyrez " _i ve nabidce Vlastnosti > Ohraniceni.
Po pfifazeni Vyrezavani obrysim muzete upravit zpUsob, jakym bude vyiez proveden, a to pomoci viech

dostupnych moZnosti v panelu vlastnosti.

Outline width ' 0,4 mm

El Running before

Length _ 0,3 mm

Cutting offset _ 0,0 mm |

[] Running

] Net fill

[] satin serial

Discard part Internal =

Sequence Auto T

Remove overlaps Auto >
Sifka obrysu:

Pomoci této moznosti mizete specifikovat Sirku obryst vyrezavaného motivu. VloZzena hodnota neovlivni vy-

rez, ale motiv. Do policka vepiste poZzadovanou hodnotu a potvrdte ji klavesou Enter/Return.
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Délka rezu:

Diky této funkci mUzete specifikovat rozsah pohybu noze pri rezani. Maximalni délka je 2mm, avSak do-
porucena délka je méné nez 1mm. Zménu délky provedete prepsanim stavajici hodnoty a potvrdite ji

klavesou Enter/Return.

Pribézné stehy pred

Running before

Offset : 0,0 mm
Length 2,5 mm
Passes 1

Diky této moznosti m{iZete specifikovat, kolik priibéznych steh( chcete vysit na latce pred vyrezavanim. To je
dllezité pro stabilizaci latky a lepsi vzhled vyrezu bez parani Vétsinou staci pred vyrezem vytvorit 3-5 pru-
béznych stehl s riznym ofsetem. Moznosti, které pri tvorbé téchto stehd mate, jsou vypsany nize:

e Ofset:

Do policka Ofset mzZete vlozit poZzadovanou hodnotu ofsetu. Ta mize byt mezi -15 mm a 15 mm. Lze ji na-
stavit i pomoci kolecka mySi. Hodnota definuje presnou vzdalenost pribéznych steh od obrys( v pavodni
pozici. Pokud je hodnota negativni, priibézné stehy budou uvnitf obryst a naopak. Vychozi hodnotou je 0 a
zménit ji mGZete pouze vy. Jakakoli zména se automaticky projevi na motivu. Ofset se pouziva pro presunuti
Priibéznych steh(l z pozice, kde bude proveden vyrez, aby nedoslo k jejich prerezani. Funkce Pribézné stehy
pred podrzi latku na misté a ochrani ji pred posunutim pfi vyrezavani.

e Délka:

Do policka Délka mUzete specifikovat délku prabéznych stehd u funkce Priibézné stehy pred. Délku Ize na-
stavit také pomoci smérovych Sipek vedle policka nebo koleckem mysi. Zmény se okamzité projevi v oblasti
motivu a ulozit je mZzete kliknutim mimo policko. Minimalni délka stehy je 0,8 mm, pricemz maximalni pak
99,9 mm.

UzZivatelska prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.



e Protahnuti:

Touto moznosti miZzeme nastavit pocet protahnuti, které stehy pred vyrezem pro stabilizaci latky vykonaji.
Maximalni hodnota je 9, minimalni pak 1. Pro zménu hodnoty mazete budto vyuzit smérovych Sipek vedle
policka, primo ji vypsat a potvrdit klavesou Enter/Return, popfipadé vyuzit kolecka mysi. Zmény se okamzité
projevi na motivu. Kazdé provedené protahnuti penetruje latku v jiné pozici nez to predchozi, ¢imz latku
jesté vice stabilizuje. Jakakoli hodnota protéhnuti je viditelna pouze pokud vySivani motivu simulujete ve
funkci Pomalé prekresleni. Zmény jinak vidét nejsou.

Ofset vyrezu

Pomoci této funkce muzete specifikovat vzdalenost, vnitini ¢i vnéjsi, v ramci které bude vyrez posunut. Na-
priklad: nastavite-li hodnotu Ofsetu vyifezu na 3 mm, obrys vyiezu se roztahne o 3 mm. Na druhou stranu,
pokud hodnotu nastavite na -3 mm, se smrskne o 3 mm.

ji mUZete upravovat pomoci smérovych Sipek vedle ni nebo koleckem mysi. Hodnota, kterou vkladate, presné
definuje vzdalenost Priibéznych steht pred od své pavodni pozice. Pokud je hodnota negativni, priabézné ste-

hy se presunou smérem dovnitr a naopak. Vychozi hodnotou je 0 a zménit ji mizete pouze vy. Jakékoli zmény

se automaticky projevi na motivu.

Praubézné stehy

Running

Offset ' 0,0 mm |
Length | 2.5 mm
Passes 1
Stitches
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Touto moznosti mGzete specifikovat, kolik pribéznych stehd chcete mit na latce po aplikaci vyrezu. To se
provadi budto kvli stabilizaci latky (nékteri lidé preferuji stabilizovat latku az po vyrezu, nikoli pred) nebo pro
jeji pripravu pro Sitkovou vypln ¢i dekorativni vyrez. Pro stabilizaci latky se vétSinou pouziva 2-5 protahnuti s
ofsetem. Po aplikaci vyrezu bude latka spravné drzet. Pri tvorbé steh( jsou dostupné tyto moznosti:

e Ofset:

Do ¢iselného policka Ofset mliZzete hodnotu prfimo vepsat, pricemz nejniz§i hodnota je - 9 mm a nejvyssi 9
mm. RovnéZz muZete pouzit smérové Sipky vedle néj, popfipadé kolecko mysi. Hodnota definuje presnou
vzdalenost Pribéznych obrysd od jejich plvodni pozice. Je-li hodnota negativni, pribézné stehy se stdhnou
smérem dovnitr a naopak. Vychozi hodnotou je 0 a zménit ji mUzZete pouze vy. Jakékoli zmény se okamzité
projevi na motivu. Ofset se pouziva pro presunuti Pribéznych stehll z pozice, kde bude proveden vyrez, aby
nedoslo k jejich preruSeni. Navic stehy podrzi latku na misté a zabrani jejimu péarani v pripadé, ze nebyly apli-
kovany zadné stehy pred vyrezem.

e Délka:
Do ciselného policka Délka mizete specifikovat délku prabéznych stehd. Hodnotu Ize nastavit také klikanim
na smeérové Sipky, pripadné koleckem mysi. Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a potvrdite je kliknu-
tim mimo ciselné pole. Minimalni délka stehu je 0,8 mm a maximalni pak 99,9 mm. Délka je velice dualezita
pfi aplikaci steh( na Pribézné objekty a dekoraci vyrezu. Zménou hodnoty ménite také rozméry steht. Po
aplikaci Steha je proto velice dllezité nesnizit délku pod potrebné minimum, délka stehd by pak dosahovala
nulové hodnoty, coz by vedlo k nechténym pristfihnutim konecného vysledku. Prodluzovat ale mazete dle li-
bosti.

e Protahnuti:

Touto mozZnosti nastavite pocet protahnuti, které Pribézné stehy provedou pro stabilizaci ¢i dekoraci latky.
Maximalni hodnota je 9, minimalni 1. Hodnotu mizete zménit smérovymi Sipkami vedle ni, vypsat ji pfimo z
klavesnice a potvrdit klavesou Enter/Return, nebo pouzit kolecko mysi. Zmény se okamZité projevi na mo-
tivu. Kazdé protahnuti penetruje latku v jiné pozici nez to predchozi, diky cemuz je latka jeSté vice stabi-
lizovana. Jakakoli zména je viditelna pouze pfi simulovaném vysivani motivu v rezimu Pomalého prekresleni.
Zmeény jinak viditeIné nejsou.
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e Stehy:
Oblast Stehy obsahuje vS&echny dostupné stehy, které Ize aplikovat pfi funkci Pribézné stehy. Stehy jsou
typem pohybu z jednoho mista do druhého, ktery je bézné provadén jednim stehem. Pfi aplikaci jsou ste-
hy umistovany jeden za druhym. Aplikaci rdznych stehd mazete vytvorit (zasné dekorativni vzory pro vas
vyrez.
Kliknutim vyberete pozadovany steh. Vas vybér se okamzité objevi v oblasti motivu, diky cemuz s nim mUze-
te experimentovat. Kliknutim na Zadny, nebude aplikovan zadny steh. Vybrat si mizete ze 325 steh(. Stehy,
které jsou v ikoné filmu (napfr. % ), jsou sérii rtznych stehd v jednom.

Sitkova vypln

Net fill

Cell size 2,0 mm
Offset 0,0 mm |
Angle _ 00° |

Po aplikaci vyplni tato moznost oblast vyrezu Sitkovou vyplini. Sitkova vypln je specialnim typem vypiné, ktery
pridava dvé primky, jeZz se paralelné protinaji s rovnobéznymi pribéznymi stehy. Tyto dvé primky tvori sit,
ktera je pouzita pro vyplnéni vyrezu a vytvoreni prekrasnych motivu.

Sitkova vypln zahrnuje vice moznosti, které vam umoznuji upravit zpasob, jakym bude na objekt umisténa.
MozZnosti jsou nasleduijici:

¢ Velikost bunky:

Touto moznosti specifikujete délku kazdé strany ctverecku, ze kterych se Sitkova vypln sklada. Nastavite-li
hodnotu napriklad na 2,0 mm, vSechny ¢tverecky budou mit stranu o velikosti 2,0 mm. Maximalni hodnota
je 9,9 mm a minimalni 0,5 mm. Zménu provedete budto pomoci smérovych Sipek vedle policka, vepsanim
primo z klavesnice a potvrzenim klavesou Enter/Return, pripadné koleckem mysi. Zmény se okamzité projevi
na motivu. Zménou této hodnoty vytvorite sit’s vétSimi ¢i mensimi ¢tverecky dle pozadavka.
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e Ofset:

Touto moznosti specifikujete vzdalenost, vnitini ¢i vnéjsi, o kterou se Sitkova vypln do vSech smér( roztah-
ne. Pokud napriklad nastavite hodnotu Ofset na 3 mm, Sitkova vypln se roztahne do vSech smérd o 3 mm.
Nastavite-li hodnotu na -3 mm, sitka se ve vSech smérech smrskne o 3 mm. Maximalni hodnota ofsetu je
9,0 mm, minimalni pak -9,0 mm. Zménu ofsetu provedete pomoci smérovych Sipek vedle policka, prepsanim
soucasné hodnoty a potvrzenim klavesou Enter/Return, pripadné koleckem mysi. Zmeény se okamZité projevi
na motivu. Zménou hodnoty miZete upravovat velikost Sitkové vypIné, coz je velice uzitecné v pripadé, ze
chcete prekryt vyrez a ujistit se, Ze sitka bude vysita na latce, nikoli pfimo v dire. Diky této funkci mlzete vy-
tvaret presné Sitkové vypiné.

e Uhel:

Touto moznosti mizete upravit Uhel, ve kterém bude Sitkova vyplin umisténa. Pokud je Uhel napriklad 0
stupn(, Sitkova vypln bude srovnana na osach X a Y, ¢imz vytvori pravé Ghly. Pokud zménite hodnotu na 30
stupnu, Sitkova vypln se otoci o 30 stupnud proti sméru hodinovych rucicek a Gplné zméni smér. Hodnotu Ize
nastavit v rozmezi 0 az 360 stupnd. Zménu provedete pomoci smérovych Sipek vedle policka, vepsanim
hodnoty z klavesnice a potvrzenim klavesou Enter/Return, pripadné koleckem mysi. Zmény se okamzité
projevi na motivu. Zménou Uhlu Sitkové vypIné ji mGzZete natocit dle tvaru, na ktery bude aplikovana. To
vam umozni vytvaret lepsi a hezci vySivky.

Sérioveé saténové stehy

Diky této moznosti miZete na vyrez aplikovat Sériové saténové stehy a pokryt jimi okraje vyrezané latky.
Rovnéz se daji pouZit pro prichyceni Sitkové vyplné na misté a zabezpeceni latky proti parani. Aplikované
Saténové sériové stehy maji takovou Sirku, jako je hodnota Obrys( na panelu Moznosti nastroj. Program
vam rovnéz dava moznost zménit nékteré z jejich parametrd dle vasSich pozadavk(. Zménit Ize nasledujici pa-
rametry:

e Ofset:

Do ¢iselného pole Ofset mlzete vepsat pozadovanou hodnotu ofsetu od -8 mm do 8 mm. Tu Ize nastavit i
pomoci smérovych Sipek ¢i pomoci kolecka mysi. Hodnota udavéa presnou vzdalenost Sériovych saté-
novych obrysl od jejich pivodni pozice. Je-li hodnota negativni, obrysy se presunou smérem dovnitr a
naopak. Vychozi hodnotou je 0 a zménit ji miZete pouze vy. Jakékoli zmény se okamzité projevi na mo-
tivu.
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e Hustota:

Do policka Hustota m{iZzete specifikovat hustotu pridavanych Sériovych saténovych steh(. Tu Ize nastavit
také pomoci smérovych Sipek, pripadné koleckem mysi. Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a apli-
kujete je kliknutim mimo policko.

Odstranit ¢ast latky

Discard part Internal T

Auto
External |

 Both

Nabidka Odstranit ¢ast latky vam dava moznost specifikovat, ktera c¢ast latky bude po vyrezu odstranéna.
Tato moznost je velice ndpomocna, protoze oznacuje latku, ktera bude po vyrezu odstranéna a vizualizuje
motiv s aplikovanym vyrezem.

e Auto: Je-li nastavena hodnota Auto znamena to, Zze program automaticky rozhodne, ktera cast latky bude

odstranéna. Software se rozhodne mezi Externi, Interni ¢i obéma, coz jsou zaroven soucasti nabidky od-
stranéni a jsou popsany nize. Tato rozhodnuti probihaji automaticky a mdzete je ménit presné dle vasich
potreb.

e Externi: Je-li vybrana moznost Externi, bude latka vné obrysa vyrezu oznacena sitkou (grafickou, nejedna se
o stehy). To znamena, Ze ¢ast motivu, ktera bude po vyrezu zachovana, zlistane na latce uvnitr obrysu vyre-
zu. Zbytek (oznaceny sitkou) bude odstranén (Odstranéna cast latky).

e Interni: Moznost Interni je vychozim nastavenim, coZz znamen4, Ze bude oznacena latka uvnitr obrysu vyre-
zu. To znamena, Ze ¢ast motivu, ktera se bude po vyrezu zachovana, zistane mimo obrysy vyiezu. Zbytek
(opét oznacen sitkou) bude odstranén (Odstranéna cast latky).

e Obé: Je-li zvolena funkce Obé, latka/stehy uvnitr ¢i vné obrysa vyiezu nebudou oznaceny sitkou, ale objevi
se pouze obrysy/volny vybér s malymi nGzkami. Malé nizky vam ukazuji, Ze na konkrétnim misté bude
proveden rez na latce, ale Zadna latka/steh nebude odstranéna. Tato moznost se pouziva v pripadé, ze apli-
kujete vyrez na otevrené tvary nebo pokud se nachazi vysSivka uvnitr ¢i vné definované oblasti vyrezu.

Oblast Odstranéni casti je vzdy zobrazena vizualni sitkou, ktera pokryva oblast, jez bude odstranéna a objevi

se pouze v pripadé, Ze na ni najedete mysi. Pokud chcete, aby byla Odstranéna cast vzdy viditelna, musite

prejit do nabidky Nastroje > Moznosti > Zobrazeni a zde kliknout na checkbox Vzdy zobrazovat odstranénou
cast. To poté potvrdite kliknutim na Ok a ¢ast bude vzdy zobrazena pomaoci sitky.

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 ¢emuz 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 ruc¢né. U konkrétniho objek-
tu lze u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZdy a Automaticky. Moznost 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 znamena4, 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 znamena, Ze vSechny objekty/tvary, které
se nachazeji pod vybranym objektem, nebudou vysity.

Software vyuziva tento nastroj pro efektivnéjsi a efektné;jsi vysSivani 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

Je-li nastavena na Automaticky E]: , mUZete diky tomuto nastroji provadét zmény vysivaci sekvence. MUZete na-

stavit, aby byly dané objekty motivu vySity na zacatku ¢i na konci vySivaciho procesu. To vam dava moznost Sit mo-
tivy presné dle vasSich 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
zmeénu vysSivaci sekvence pouZijte zbylé dvé moznosti. MoZznost Na zacatku umisti vybrany objekt na zacatek vysi-
vani. To znamena, Zze pokud mél byt v rdmci sekvence vysit na patém miste, nyni bude na prvnim. Opakem je
moznost Na konci. Je-li aplikovana, vybrany objekt motivu bude okamzité umistén

na konec sekvence. Sekvenci mizZete ménit pouze témito dvéma funkcemi.

Nastaveni automatické sekvence I je velice uzite¢né pro vysivani na pokryvky hlavy a krehké latky, které
vyzaduji zvlastni péci pfi rozmistovani objektu.

Vyberete-li vice objektl Na zacatek nebo Na konec, program automaticky rozhodne, ktery z nich bude vysit
prvni a ktery z nich posledni.
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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 urdi jejich poradi.

Moznost Zastavit pred objektem, je zvlastnim prikazem sekvence, ktery mazete 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.

Vytisk s vyrezem

Vytisk s vyrezem motivu je velice dllezity pro proces vysivani. Na vytisku najdete kromé béznych informaci
také prehled o tom, jaky NGz musi byt umistén do konkrétniho drzaku jehly (jinak se stroj zastavi), aby
funkce Vyrezavani fungovala jak ma. V zavislosti na tom, kdy chcete rezy provést (pred nebo po vysivani),
muzete zménit poradi vyrezavani v sekvenci vysivaciho procesu.

Abyste se vyhnuli chybam, umistéte noze dle voditek.

e NUZ — = Umistéte 0o nUz do pfislusného drzaku jehly.

NGz / = Umistéte 450 ntiz do prislusného drzaku jehly.
e NUZ | = Umistéte 900 n(iZ do prislusného drzaku jehly.

e NGz \ = Umistéte 1350 naz do prislusného drzaku jehly.
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Vektor

s v

Vektorové obrysy gjsou specialnim vySivacim typem, ktery vytvari efekt saténové vypiné umisténim obry-
sového (vzorového) tvaru na saténovou vypln. Jakykoli obrysovy tvar je mozné nastavit na vektorovy. Vekto-
rové obrysy musi byt umistény na Krokovy ¢i Saténovy objekt, nasledné je provedeno vykresleni ze steh(
utvorenych na Krokovém/Saténovém objektu. Na nasledujicim obrazku muzete vidét, Ze kromé stehl na kraji,

jedinymi stehy objektu zUstavaji stehy na obrysech vektorového obrysu.

Aplikovana vektorova vypln

Na Saténovy ¢i Krokovy objekt mUzZete pridat libovolny objekt, tvar, pismeno ¢i volny tvar a udélat z néj tak

Vektorové obrysy, ¢imz vytvorite umélecky dojem a saténovy vzhled i tvar se vzorem vektorového obrysu.

Knoflikové dirky

Knoflikové dirky = jsou specialnim typem, ktery mizeme vyuZit pro vytvareni knoflikovych direk na latku.
Mohou byt pouzity v kombinaci s digitalizacnim nastrojem, kde mdzete vytvorit malé linky pfimo tam, kde
budou dirky umistény, a poté na tyto linky aplikovat nastroj Knoflikové dirky. Dirky budou vytvoreny okolo

digitalizovanych linek.

|
! i
A i
i i

I'.. e
]

|
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Linka dirky Knoflikova dirka

Pro aplikaci vice knoflikovych direk, které jsou zarovnany a dodrzuji od sebe konkrétni vzdalenost, mlzete
digitalizovat linku s danou délkou mezi knoflikovymi dirkami. Pokud chcete pridat vice knoflikovych direk,
muzZete je budto pridat separované nebo digitalizovat dlouhou linku a na ni pouzit nastroj Knoflikové dirky.
Program na linku umisti Knoflikové dirky v zavislosti na vychozich Vlastnostech.

Parametry knoflikovych direk Ize nastavit v sekci Vlastnosti.

Rotace polozky

Item rotation _ 00°

Diky této moznosti mlzete Knoflikové dirky otacet. Lze nastavit hodnoty mezi 0 a 360 stupni. VepiSte poza-

dovanou hodnotu do policka a stisknéte Enter/Return. Knoflikova dirka se natoci proti sméru hodinovych rucicek.

Odsazeni

Spacing: _ 0,0 mm

Touto moznosti mizete specifikovat minimalni vzdalenost mezi aplikovanymi knoflikovymi dirkami na lince.
Funkce je dostupné pouze v pripadé, Ze jste vytvorili vice knoflikovych direk.

Po vloZeni knoflikovych direk na digitalizovanou linku se program pokusi na ni vloZit tolik knoflikovych direk,
kolik bude mozné. Jednu vloZi na zacatek a druhou na konec a mezi né vtisni co nejvice dalSich. Program se
postara o to, aby mezi nimi byla stejna vzdalenost, ale nebude mensi nez ta, kterou jste specifikovali v Od-

sazeni. Pokud je vzdalenost mezi dirkami vétsi neZz poZzadovana, upravte délku linky.

Délka dirky

Siit length [ 20,0 mm|

Touto mozZnosti specifikujete, jak velka bude "Stérbina" knoflikové dirky. Velikost knoflikové dirky poté

program upravi automaticky.

Pocatecni tvar
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VysSivani - Tvorba vySivkoveho motivu

(Besech for name | Start |

naln

Sart 3

Touto moznosti mizZete upravit "tvar pocatku” dirky. Tim mame na mysli jeji horni ¢ast. Zménu provedete
kliknutim na tlacitko Pocatecni tvar a vybérem z dostupnych moznosti.

Typ pocatku muzete také vyhledat vepsanim jeho nazvu do vyhledavaciho policka.

Tvar stredu

Middle style

||5*!~2"'=h for name | Middle 1

Middle 1 Middle 2

Touto moZnosti maZete upravit "tvar stredu” dirky. Tim mame na mysli jeji stredni ¢ast. Zménu provedete
kliknutim na tlacitko Tvar stfedu a vybérem z dostupnych moznosti.

Typ stfedu miZete také vyhledat vepsanim jeho nazvu do vyhledavaciho policka.

Tvar zakonceni

End style
[Besch focoame ] Eod 1
End 1 End 2 Ersd 3 Erf 4
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Vysivani - Tvorba vySivkového motivu

Touto moznosti mizete upravit "tvar zakonceni" knoflikové dirky. Tim mame na mysli jeji spodni ¢ast.
Zménu provedete kliknutim na tlacitko Tvar zakonceni a vybérem z dostupnych moznosti.

Typ zakonceni muZete také vyhledat vepsanim jeho nazvu do vyhledavaciho policka.
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Néstroje Rozdélit a Sméry

Na panelu Nastroj se nachazi dalSi1 dva nastroje, které vdm pomohou zlepsSit kvalitu vysSivani. Naleznete je

v sekci Pribéh stehu a jsou jimi Rozdélit a Sméry %‘ :

%‘ Directions

| Stitch Flow .%DMde.

ReZim Smér( aktivujete budto kliknutim na prislusnou ikonu A%’ nebo pomoci klavesove
zkratky Ctrl+Shift+D (u Mac OS Cmd+Shift+D).

Rezim Rozdéleni aktivujete budto kliknutim na prislusnou ikonu«% nebo pomoci klavesove
zkratky Shift+D (u MAC OS Shift+D).

Rozdelit

Diky tomuto nastroji je mozné rozdélit saténové objekty a spravovat zpUsob, jakym jsou jeho obrysy rozdéle-
ny do saténovych sloupkud. Objekty nejsou zvétSeny, ale rozdéleny do vnitinich vétvi. Tento nastroj vam dava
flexibilitu pri upravach zpusobu vySivani saténovych objektl a vytvareni dokonalych motivi. Abyste pridali
linku rozdéleni, kliknéte na ikonu Rozdélit %ﬂ Poté kliknéte na objekt, jenz ma byt rozdélen (vyberete jej).
Kliknutim a taZzenim z jedné strany objektu na druhou vytvorite 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 zelenou barvu, aby se odliSila od linek smérd, které jsou cervené.

Néstroj Rozdélit Ize stejnym zptisobem aplikovat i na objekty Radové vyplné. Radova vyplf je specialnim
typem stehu, u kterého musite byt po aplikaci rozdéleni velice opatrni a davat si pozor na jeho charakteris-
ticnost a predejit tak nechténym vysledkdm vySivani.

Nastroj je velice uzitecny také pri tvorbé uméleckych textovych motivl a pfi vySivani motivu konkrétnim zpu-

sobem. Mizete jim rozdélit saténové znaky a definovat tak zplsob, jakym budou vysity.

UZivatelské priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

S timto nastrojem je mozné ménit smér Krokovych a Saténovych stehd ¢ Radové vypIné. Pro pridani
sméru nejprve kliknéte na ikonu Sméry . Pot¢ kliknéte na objekt, jehoZ smeéry si prejete zmenit
(tim jej vyberete). Kliknutim a tazenim specifikujte smér stehd. Pro vymazani vytvoreného stehu
kliknéte na ikonu X uprostred linky. Jakykoli existujici smér mdzete zménit tazenim jednoho z jeho
bodu.

Zménou Smérl v motivu mUZete organizovat i napéti pri vySivani. Jeden objekt snizi napéti ostatnich ob-

jektl, coz povede k perfektnim vysledkim.

U saténovych objekt a objektd radové vyplné mazete zménit vice nez jeden smér stehu, coz vam pomUze
vytvorit pozadovany vysledek. Na druhou stranu u krokovych objektd mate moznost zménit pouze jeden

Smeér.

Zkombinovanim Smér( ‘ga Rozdéleni :ﬁ mdZete vytvorit unikatni motivy, které maji mnoho podobjekt(

(vétvi) a dané sméry stehd.

Poznamka: Pri praci s nastroji Sméry ¢i Rozdélit mezi nimi muizete prepinat pomoci klavesy D. Pokud

pouzivate Sméry, stisknéte D a prepnete se do nastroje Rozdélit a naopak.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Vlastnosti motivu

Kromé zmén steh(, které mlzete u vaSich motivi provést, je také mozné upravit vlastnosti celého motivu.
MUzZete o ném pridat obecné informace ¢i optimalizovat zplsob 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 NAavrhar
Do policka Navrhar mlzete pridat informace o navrhari (jméno, spolecnost, atd.) Tato policka jsou uzite¢na
pro vedeni zaznamd.

e Klicové slova
Do polic¢ka Kli¢ova slova muzete pridat slova, kterd motiv popisuji. Klicova slova Ize pouzit pouze pfi ukladani
motivu ve forméatech .NGS nebo .DRAW.

Format soubord NGS Ize otevrit pomoci digitalizac¢nich program WINGS SYSTEMS LTD -
eXPerience® a Wings’ modular®. Tyto programy obsahuji prohlize¢, kde mizete klicova slova vyuzit
pro filtrovani pri vyhledavani. Pokud pracujete se stovkami motiva, m{ze se jednat o skutecné ne-
zbytnou funkci pro rychlé vyhledavani. Mnoho lidi povazuje za jednodussi vypsat si seznam Kili-

covych slov a tim umoznit ostatnim uzivatelim vlozZit stejna data do jinych motiva.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

e Pozndmky

Do tohoto textového pole mizete pridat jakékoli poznamky o vaSem motivu a poskytnout rychly prehled
komukoli, kdo je bude vyuzivat. Napriklad informace o typu stehd, barevné paleté, typu latky a pocet niti,
které byly pfi tvorbé motivu vyuzity. Rovnéz miiZete pridat instrukce tykajici se vysivaciho procesu.

Jakékoli zmény v zaloZzce Obecné mohou byt uloZeny jako vychozi kliknutim na tlacitko UlozZit jako vychozi,

coZ znamena, Ze pfi kazdém novém motivu se zobrazi pravé tyto informace.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Optimalizace

Optimalizace je velice dllezitym zpUsobem Upravy konecné vysivky. Zahrnuje také moznosti pro Upravu
umisténi KrystalG/Drahokam.

VSechny mozZnosti, které naleznete v zalozce Optimalizace, odkazuji na vysivaci proces a jsou dllezité pro kva-
litni vysledek. Do nabidky se dostanete také pres moznosti Optimalizace na panelu nastroji nebo klavesovou

zkratkou Ctrl+Shift+J.
@Design Properties 7 b4

General  Optimizer
Applique frame-out distance
15,0 mm
Trimming distance between objects
5,0 mm
Trimming distance in Cross-Stitch
iﬂ.ﬂ i
Crystals cut offset
G,;I T
Crystals minimum hole spacing
. 0,6 mm |
[[] End points at closest connection, even on trims
[ start/Return to center of frame
Enable auto-sequence
Optimization strategy
Large to small

[ Keep sequence of overlapped objects, even if trimmed

[ No thread trims inside combined objects

Minimize coler changes

Less B Mo

*Minimize color changes sometimes affects quality

Save os defaults Restore factory defaults Restore defaults

I

Moznosti Optimalizace jsou popsany nize:

Vysunuti rdmecku
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Toto nastaveni je dllezité pro motivy obsahujici nasivku. Pri vySivani motivi s naSivkou nastane faze, kdy stroj
zastavi, vysune ramecek a pozada vas 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.

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 odstrihava 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 muzete 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 vySivky.

Toto nastaveni je dllezité pro odstfihovani niti pri vySivani. Timto nastrojem nastavujete vzdalenost, kterou
program pouZzije pfi kontrole kazdého skokového stehu mezi objekty. Pokud program nalezne del$i, odstrihne

jej.

Pokud chcete mit jistotu, Ze bude na cely motiv aplikovano odstriZzeni, nastavte hodnotu na 0,5 mm.

Odstrihnuti u Krizkovych steht

Tento nastroj je mozné aplikovat pouze na vySivané objekty (Technika Vysivani by méla byt aktivni).

Tato moznost upravuje vzdalenost odstrihnuti mezi objekty krizkovych stehd. V programu je s motivy krizkové-
ho stehu zachazeno jako s jednim objektem. V motivech kfizkovych stehd m{zZeme upravovat barvy, které mo-
tiv vyplnuiji, jako by se jednalo o objekty. Motivy Krizkovych steh( jsou ve vétsiné pripad(l posety krizky stejné
barvy, které znesnadnuji vypocty odstrihnuti. MoZnost Odstrihnuti krizkovych stehd vam dava schopnost defi-
novat vzdalenost, po které chcete odstrfihnout nit mezi barevnymi objekty motivu. Potreby na odstfihnuti jsou
u rznych motiv( odlisné, proto musite byt pfi nastavovani velice opatrni.

Ofset orezu krystalu

Tato moznost upravuje ofset orezu krystalu. Ofset orezu krystalu je vzdalenost mezi krystalem a hranou
orezu kruhu, ktery vytvari naz. Vzdalenost mezi témito dvéma objekty ndm dava dostatek prostoru pro

snadné umisténi krystalovych direk.

UZivatelské prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Zménit ofset vyrezu krystalu proto mzZete v zavislosti na velikosti pouzivaného krystalu a vaSich preferenci.
Vychozi hodnotou je 0,6 mm, ktera se pro vétsinu béznych krystalll povazuje za dostatecnou.

Tato hodnota je automaticky zahrnuta v hodnotach Odsazeni a Vertikalni odsazeni, které jsou dostupné na

panelu Vlastnosti pfi tvorbé objekt{ krystalové vypiné.

Minimalni odsazeni krystalovych direk

Tato moznost upravuje minimalni odsazeni direk pro krystaly. Jedna se o vychozi vzdalenost mezi dvéma krys-
taly (pocitana od jejich ofsetu) v ramci objektu krystalové vyplné/obryst. Ofset ofezu krystal( je vzdalenost
mezi krystalem a hranou orezu, ktery vytvari niz, neni tedy zahrnuta do minimalniho odsazeni.

V zavislosti na vasSich preferencich a krystalovém vzoru mdzete ménit minimalni odsazeni krystalovych direk.
Vychozi hodnotou je 0,4 mm, coZ se pro vétsinu krystalll povaZuje za dostatecné.

Minimalni odsazeni direk krystal( je automaticky zahrnuto v nastavenich Odsazeni a Vertikalnim odsazeni,
ktera mGzZete nalézt v panelu Vlastnosti kdykoli pfi tvorbé Krystalové vypiné.

Dulezité: U nékterych vzor( krystalové vyplné neni mozné tuto vzdalenost dodrzZet, jinak by nedoslo k jejich

vytvoreni. Napriklad: Vzory vyplnujici tvar.

Nejblizsi spoje, i pri odstrihnuti
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Tato moznost je dulezita pro zpUlsob vySivani motivu. Je-li checkbox zaSkrtnut, program prohleda cely motiv a
najde nejblizsi spoje mezi objekty, i kdyz je provedeno odstrihnuti. Tato funkce vam poskytuje lepsi spojeni
mezi objekty a lepsi prabéh vysSivani. Navic sniZzuje pocet odstrihnuti, protoZze objekty stejné barvy jsou propo-

jeny nejblizSim spojem.

Zacit/presunout se na stred ramecku

Tato moznost je dualezita pro zplsob vySivani motivu. Je-li checkbox zaSkrtnut, program prinuti vySivaci stroj
presunout se na stred ramecku po dokonceni vySivaciho procesu. Vysivaci stroj také za¢ne prave z jeho stredu.

Povolit Auto sekvenci

Tato moznost ukazuje, zda je Auto EJI sekvence aktivni nebo ne (slouZi tedy jako indikator). Pokud je
aktivni, sekce Optimalizacni strategie bude dostupna. Pokud nastavite tlacitko Sekvence @I na Rucné,
policko Povolit autosekvenci bude nezaSkrtnuté.

Optimalizacni strategie

Tento néstroj je dostupny pouze pokud je povolena autosekvence EJI (musi byt aktivni technika Vysivani).

Diky tomuto nastroji m{Zzete definovat zpUsob, jakym budou objekty v motivu vysity. Jedna se o automatické-
ho tvirce sekvence. Timto nastrojem muiZete definovat zpisob/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 pfi rozmistovani objektd.
Moznosti pro definovani sekvence objektd jsou nasledujici:

e Shora dold:

Je-li aplikovana tato moznost, objekty motivu budou vysity shora dold. To znameng, Ze program zmeéni vysi-
vaci sekvenci a zacne objekty/tvary vysivat z nejhornéjsi pozice a bude pokra¢ovat smérem dold.

e Zespoda nahoru:
Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zméni vySivaci sekven-

v v

e Zleva doprava:
Je-li aplikovana tato moZnost, objekty v motivu budou vySivany zleva doprava. To znamena, Ze program
zmeéni vySivaci 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.
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e Zprava doleva:

Jedna se o opak predchozi funkce. Pokud je tedy aplikovano toto nastaveni, program zmeéni 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 zméni vySivaci sekven-
ci a zacne objekty/tvary vysSivat od nejvétsich az po ty nejmensi.

e Zevnitr ven:

Je-li aktivni tato moznost, objekty motivu budou vysity zevnitf ven. To znamen4, Ze program zméni vysivaci
sekvenci a zacne objekty/tvary vySivat ze stfedu motivu smérem ven. Tato moznost se casto pouziva pri 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 vdmi zvolenému nastaveni.

Jakakoli zména v okné Optimalizace ovlivni také nastaveni Optimalizacni strategie. Proto si vzdy

pamatujte, Ze kombinace Optimalizacnich 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 dalezita pro vysivani sekvence motivu. Je-li povolena, vSechny tvary vektorového motivu bu-
dou vysity i s prekrytim. To znamena, 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 dodrZzeno v pripadé, Ze je na motiv aplikovano vice nastaveni, ktera ovliviuji sekvenci vysivani.
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Zadna zastiizeni v kombinovanych objektech

Tato moznost je dostupnéa pouze v pripadé, Ze je aktivovana autosekvence E‘I (technika Vysivani musi byt

aktivovana).

Tato moznost zakaze vSechna zastrizeni u kombinovanych objektd. Je mozné ji tedy aplikovat pouze na kom-
binované objekty (nikoli seskupené).

Aby bylo moZzné 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 objektd a jejich prevedenim na je-

den krivkovy objekt. Kombinovany objekt prebira vlastnosti vyplné a obryst z posledniho vybraného

objektu.

Minimalizovat zmeény barev

Tato moZnost je dostupna pouze v pripadé, Ze je aktivovana autosekvence (technika Vysivani musi byt ak-
tivovana).

Tato moznost je dllezZita pro omezeni zmén barev pfi procesu vySivani. Zmény barev jsou spojeny s vyménou
niti, ktera musf byt provedena pii vy$ivani jednotlivych objektd motivu. Cim vice zmén barev, tim presnéjsi je
postup sekvence, ale zaroven proces trva déle. Na druhou stranu pokud mate méné barevnych zmén, sekven-
ce se pfizpGsobi Minimalizaci zmén barev, ale vySivani je kratsi. Zména v sekvenci by mohla vést k nepresnym
vysledklim, avSak nemusi. Zalezi to na vySivaném motivu, stroji a latce. Zmény barev mdzete upravit pomoci
posuvniku.

Hodnotu na posuvniku mizete zménit také pomaoci levé a pravé smérové Sipky na klavesnici.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Jakékoli provedené zmény se tykaji pouze soucasného motivu. Pokud chcete své zmény ulozit jako vychozi

kliknéte na tlacitko UloZit jako vychozi Save-Sa ettt v zéloZce Optimalizace.

V pripadé, Ze jste zménili vychozi nastaveni softwaru vlastnim nastavenim a chcete v3e vratit zpét,

kliknete na tlacitko Zpét do tovarniho nastaveni | Resore facony el

Pokud jste zménili nataveni v zaloZce Optimalizace a chcete vratit vaSe plvodné uloZzené nastaveni,

Restore defaults

kliknéte na tlacitko Vychozi . Takto obnovite posledni ulozené nastaveni, které jste

drive ulozili.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

Vyména ramecku

MdUzZete vloZit ¢i zménit soucasné pouZzity ramecek kliknutim na nastroj Stroj/ramecek na panelu néastroju.

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 pouZzitého ramecku sedi. Pokud motiv do ra-
mecku nesedi, oblast pro vySivani z¢ervena.

Stroj vas také casto pozada o vloZeni 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 mozZnost 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 mUZete nastavit pouze na uvitaci obrazovce programu.

D aans e 13 L
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G et S g
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1. Kliknéte na tlacitko Vyrobce - Stroj, kde vyberete ramecek.
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Vysivani - Tvorba vySivkovych motivi

2. Obijevi 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 zavie a vybrany ramecek se nastavi jako vychozi.

6. Kazdy motiv, ktery od ted vytvorite, bude vytvoren s timto rameckem.

Zmenit - pridat ramecek

Kliknéte na nastroj Stroj/Ramecek. Lista Sekvence se zméni a zobrazi soucasny ramecek nebo znacku +, ktera

vam umozni pridat ramecek do motivu.

1. Dvojitym kliknutim na soucasny ramecek ¢i na znacku + zménite/pridate novy ramecek.
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2. Objevi se vyskakovaci okno Editace ramecku

[ ] [ o ]

S 10183 ST RNy | L= &R

o
L

3. Kliknutim na nabidku Vyrobce vyberte znacku vySivaciho stroje.

4. Kliknutim na nabidku Stroj vyberte rezim vySivaciho stroje. Podporované ramecky se objevi v oblasti Ra-
mecky.

5. Vyberte pouzivany ramecek. Ten se okamzité nastavi a okno se automaticky zavre.

Na spodni strané okna Editace ramecku se nachazi posuvnik, kterym mdzete upravit velikost

ramecku.

Vlastnosti stroje/rdmecku

X: 10,1 mm

Rotation | 0,0 °

Y:|0,1 mm

V nastroji Stroj/ramecek mlzete zménit pozici ramecku a pootocit jej prenastavenim prislusnych hodnot na
panelu MoZnosti nastroja.

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 mUzZete ramecek pootocit. Vepiste hodnotu a stisknéte klavesu Enter/Return. Rame-

cek se pootoci proti sméru hodinovych rucic¢ek. Nastavena hodnota mize byt mezi 0 a 359 stupni.
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VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Pridat vice raAmecku

Program ma funkci vicero rameckd, kterd vdm umozni vysivat velké motivy ve vice rameccich. U funkce
jsme se pokusili vloZit motiv do co nejmensiho poctu rameckd. 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.

L+ )

1. Pokud jiz je rdmecek pridany, kliknéte na znacku + pro pridani dalsiho.

2. Objevi se okno Editace ramecku

idgmm | | | 0 gy | =&

<1 4
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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 mizete zménit

jeho pozici jednoduchym pretazenim.

5. Umistéte vysivaci oblast ramecku nad motivy, které se nevlezly do plvodniho ramecku.
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6. Motiv ted  bude bez probléma 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.

.lr'.'i'_ L. — |

7. V tomto pripadé musime vétev v pllce odfiznout. Pfesuneme linku na misto, kde chceme vétev rozdélit.

Pretahnéte pravy ridici bod ke stfredu horni strany a levy ke stfedu spodni strany.

Obecné se program snazi vyhnout strihani objektt/tvart a udrzet vysokou kvalitu vySivani. To vSak

neni mozné vzdy. Linkou muzete specifikovat, kde budou objekty odriznuty.

8. Vétev bude odfiznuta presné v mistech, kde se s ni linka protina.
9. Motiv je pripraven. UlozZte soubor do formatu, ktery vas stroj podporuje, pres nabidku Soubor > Ulozit.

10. Program ulozi dva soubory. Prvni obsahuje hlavni motiv a druhy motiv, ktery bude vySit v druhém ramec-
ku.

11. Kliknéte na nastroj Pomalé prekresleni, ¢imZ simulujete pribéh vysivani. Vyberte pozadovany ramecek

ze spravce ramecku a kliknéte na tlacitko Play.

12.Nakonec si udélejte vytisk, na kterém se budou nachazet 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 ¢i druhé-

ho ramecku. Pokud objekty sedi, objekt odrezan nebude, ale bude vysit pomoci ramecku, do kterého sed..

UzZivatelské prirucka © 2018 DRAWstitch Ltd.




VysSivani - Tvorba vySivkovych motivi

Rovna linka neni vzdy vhodna, zvlasté pak u komplexnich motiv(. Z tohoto diivodu na ni mizete dvojim

kliknutim pridat uzly, pripadné je odstranit dvojim kliknutim na existujici uzel.

MdzZete uzly pretdhnout do mista , kde bude proveden fez. S uzly navic mlzete vytvorit komplexni linky a

snizit pocet rezd.

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 vysledka.

)

Automaticka vySivaci sekvence Auto

Rucni vySivaci sekvence 5]]
Manual
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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. Nastroj autosekvence

2. Nastroj Sekvence

Témito nastroji mGzete upravit automatickou vysivaci sekvenci vytvorenou programem.

Povolit autosekvenci

&)

Nastroj autosekvence | auta Se nachazi na bézném panelu néstrojl a defaultné je povolen. To znamena, Ze ja-

kykoli vami vytvoreny ¢i prevedeny motiv bude mit povolenou automatickou sekvenci dle vaSich preferenci.

Nastroj autosekvence Ize nastavit pomoci okna MoZnosti optimalizace, které najdete pod nabidkou Nastroje.

Enable aute-sequence

Optimization strategy
Large to small =

[] Keep sequence of overlapped objects, even if trimmed

[] Mo thread trims inside combined objects

Minimize color changes

Less B More

*Minimize color changes sometimes affects quality

Moznost autosekvence je zaskrtnuta a vSsechny moznosti Ize prenastavit. Témito moznostmi jsou:

e Optimalizac¢ni strategie: Diky této moznosti mizete definovat zplsob, jakym budou objekty vySity. Jedna se
o automatického tvarce sekvence. Timto nastrojem definujeme, jak budou objekty motivu umistény na lat-
ce. VySivaci moznosti pro definovani sekvence objektd jsou nasledujici: Od velkych po malé, Od malych po
velké, Zleva doprava, Zprava doleva, Shora dol{l, Zespodu nahoru, Zevnitf ven, Zvenku dovnitr. VSechny tyto
moznosti vySivaji objekty tak, jak definuje jejich nazev. Chcete-li tedy upravit zpUsob vysivani, musite vybrat
konkrétni Optimalizacni strategii.
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e Zachovat sekvenci prekryti, i pri odstrihnuti: Tato moznost je dllezita pro sekvenci motivu. Je-li zaSkrtnuta,
vSechny tvary vektorového motivu budou vySity s ponechanim poradi prekryti. To znamen4, Ze pfri 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 Zadna zastfizeni v kombinovanych objektech: Je-li tato moZnost aktivni, nepovoluje odstfihavani

uvnitif kombinovanych objekt(l. Tato moznost se vztahuje pouze na kombinované objekty (nikoli se-
skupené). S touto moznosti budou vSechny kombinované objekty vysity se skokovym stehem mezi

v v

Pokud tuto moznost nezaSkrtnete, vSechna zastrihnuti budou normalné vypocitana a objekty budou preskla-
dany v zavislosti na Optimalizacni strategii a jinych nastavenich (jako je Odstfihnuti mezi objekty).

e Minimalizovat zmény barev: Tato moznost je dllezitd pro omezeni poctu barev pri vySivacim procesu. Zmé-
ny barev se tykaji zmén barev niti, které vysivaci stroj provadi u jednotlivych objektd. S vice zménami barev
je sekvence presnéjsi, ale ¢as vysivani delsi. Pfi men$im poctu zmén se vysivani prizplsobi nastaveni Minima-
lizace zmén barev a sniZuje cas k procesu potiebny. Tato moznost je vhodna pro snizeni poctu barevnych
zmeén, 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 néstroji, jako Optimalizacni
strategie, Odstrihnuti mezi objekty, Zachovani sekvence prekryvani a Sekvence, které se nachéazi 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 m{zete sle-

- ’ v Ve l~‘ '—. - 7 =0 7 - - w7 I'e 7 -
dovat pres nastroj Pomalého prekresleni - ‘—(najdete na panelu nastroju), ktery simuluje vySivaci proces vami

vytvoreného motivu.

Nastroj Sekvence

Sequence Auto 3
To start |
To end

Stop before
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Nastroj sekvence ma schopnost preradit konkrétni objekt ci vice objektu tak, aby byly vysity na zacatku ¢i na
konci vySivaciho procesu. Nastroj sekvence najdete po vybéru objektu/0 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 vyuzit funkce Na zacatek, respektive Na konec. V pri-
padé, Ze jste vybrali vice objekt( a zaradili je Na zacatek ¢i Na konec, uskutecni se zcela jiny proces. Program
zmeéni 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, pricemz o poradi opét rozhodne
program automaticky.

Objekty tedy Ize v ramci sekvence rozdélit do 3 skupin:
e Ty, které budou vysity prvni (Na zacatek),

e Ty, které budou vySity uprostred (Auto) a

e 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 MozZnosti optimalizace.

Moznost Zastavit pred je specialnim prikazem sekvence, kterym urcite, e ma stroj pred usitim daného objektu
zastavit. Jedna se o velice uzitec¢ny nastroj pri pouziti vice rameckd, Siti nasivky, motiv( s pojmenovanim a kaz-

dého motivu, u kterého potrebujete vykonat specificky kon.

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 nepomdaze v pripadé, Ze je aktivovana

autosekvence. | &7

Auto
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Manuélni sekvence

Program obsahuje manudlni sekvencni mechanismus, ktery vdm umozni preorganizovat vysiti motivu dle
vasich preferenci. Vychozim nastavenim programu je automatické sekvencovani, které je velice uzite¢né pro
nezkuSené uZivatele a ty, kteri nejsou s vySivaci sekvenci seznameni. Pro prechod na manudlni sekvenci,
musite na béZzném panelu nastroji vypnout automatickou sekvenci g |

Auto

Optimalizace

) )

Nastroj Optimalizace ggimize j€ dOStupny pouze pri zakazané autosekvenci a nastavené rucni sekvenci. manusl
Kliknutim na ikonu Optimalizace gpimize S€ Otevre vyskakovaci okno Spustit jednu optimalizaci, které vam
umozni spustit optimalizaci sekvence a dava vam schopnost volné preorganizovat objekty v sekvenci pres
Spravce sekvence. Jakakoli provedena zména se tyka pouze objektl vysivani, nikoli objektl, které maji jinou
vypln/obrysy (vyrez, Sablona, barva, atd.)

[E] Run eptimizer once ? >
Technigue

(®) Simphe (Just re-arrange ohiscs)
() Advanced (Re-arrange and modify abjects if needed)

ok
V okné muzZete vidét 2 moznosti:

e 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 praci 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 téito moznosti kliknéte na tlacitko OK, na motiv se aplikuje Optimalizace, ale v pripadé potreby

dojde k modifikaci objektl. To znamena Ze Vypliné 0 a Obrysy/Pera & budou oddéleny a separované

preorganizovany v zavislosti na nastavenich v okné MozZnosti optimalizace, které najdete v nabidce Na-
stroje. Ve Spravci sekvence se objevi vice objektl, které m{Zete volné preorganizovat. Vytvorena sekvence
bude vychazet z nastaveni, ktera jste provedli v podsekci Autosekvence, kterou najdete v okné Na-
stroje>Moznosti optimalizace. Jedinym rozdilem od Jednoduché sekvence je, Zze objekty vyplné a obrysu/
pera budou upraveny a preorganizovany separované pro ultimatni vysledky vysivani. Musite si vSak pama-
tovat, Ze bude vytvoreno vice objektl. Diky tomu bude jejich preorganizovani slozitéjsi, zvlasté u bitmapo-
vych objekt(.

| 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 stehd a Nejblizsi spojeni nebudou vy-

pocitany pri vypinani ¢i zapinani funkce Autosekvence.

Spravce sekvence - Manualni

Pro plnou kontrolu nad posloupnosti objektli mzete zakazat Autosekvenci | Auta

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 objektld a nebude
problém jej preorganizovat. Pokud vSak pochazi z bitmapového souboru, pocet objekti mize 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 objektl. Z tohoto dlivodu mé program mnoho na-
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{Zete vSe vratit Zpét (Ctrl/Cmd+2Z).
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Pri organizovani je velice dllezité mit na paméti, Zze nékteré objekty se mohou zmeénit v dlsledku funkce

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, ¢imz se snizi pocet a

tloustka steh(. Neodstrani je permanentné (jako nastroj Odstrihnuti), ale zachova jejich artworkové infor-
mace, dokud motiv neulozite do stehového souboru (.dst, .pes, atd.). Proto miZete presunout vétsi objekt
ze spodku motivu (diky funkci Odstranit prekryti se bude chovat jako hranice/obrysy) a umistit jej na
horni stranu motivu, jakmile tak vSak ucinite, zjistite, Ze se zménil na velky objekt vypIné prekryvajici ostat-
ni objekty. Pro odstranéni tohoto efektu musite nejdrive vyuzit nastroj odstrizeni z panelu nastrojd pro za-

stfizeni objektu a jeho nasledného preorganizovani. To v3e je pfi Autosekvenci vypocitano automaticky.
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Program vam umoznuje zkraslit motivy pomoci krystalll. To zahrnuje rizné metody pro jejich pridani. M{zete
tak tvorit krystalové vyplné ¢i umélecké obrysy z krystall. Kazda metoda nabizi mnoho moznosti, které vam po-
mohou dosahnout poZzadovaného vysledku. Neni nic jednodussiho nez prevést obycejny motiv na krystalovy.

Hlavnim rozdilem je, Ze musite zaslat Rezaci $ablonu do digitalniho plotru a nasledné aplikovat krystaly.

Aby bylo mozné krystaly vytvaret, musite mit ze sekce Techniky m] aktivovany Krystaly.

Tvorba krystalové vyplné

1. Vyberte nastroj Elipsa . a taZzenim po pracovnim prostoru nakreslete oval.

2. Zvolte nastroj Tvary obrys( C*_f ze sekce Digitalizace na panelu nastrojU a nakreslete krivkovou linku

tak, aby vypadala jako $nurka balonku.

3. Vyberte vytvoreny ovél a v zaloZce Vlastnosti -> Vypln kliknéte na ikonu Krystaly. cﬁh
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4. Vyberte vytvoreny balonek a zduplikujte jej kliknutim na tlacitko Duplikovat na panelu nastroja.

5. Presunte duplikat a z Vlastnosti mu vyberte odliSnou barvu.
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6. Stejnym zpUsobem miZete vytvorit libovolny pocet balonku riiznych velikosti a krystalovych barev.
7. Poslednim krokem pfi préci s krystaly je export Rezaci $ablony ¢&i pripojeni digitalniho plotru pro jeji vy-

rezani.

Uzivatelska priruéka
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

8. Pripojite-li se prfimo k digitalnimu plotru, umistéte material k vyrezu na rezaci podlozku a pokracujte

k vyrezavani Sablony.
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Takhle jednoduché je pridat krystaly a vyplinit jimi libovolny objekt. Stejnym zpisobem muzete krystaly pouzit

na obrysy, jen ve Vlastnostech zvolte Obrysy.
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K vytvoreni rezaci Sablony potrebujete tento material:

Materiél pro Sablonu

Pevnou podlozku pro umisténi Sablony

Stétec pro umisténi krystald

Prenosovou pasku pro presun Krystal(/Drahokamd na vas

projekt a samozrejmé samotné krystaly.

Metody pro tvorbu krystalového motivu budou popsany v této sekci.

Jeden krystal
Krystalova vypln

Krystalové obrysy

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Jeden krystal

Pomoci néstroje Tvar krystalu @m&iete libovolné umist'ovat krystaly do motivu jednoduchym kliknutim

na misto, kde jej chcete mit.

Poznamka: Aby bylo mozné Krystaly pouZzit, musi byt aktivovana technika Krystaly.

Jakmile je technika Krystaly aktivni, nastroj Tvar krystalu @ naleznete na panelu nastrojii a mizete pomoci
néj manudlné pridavat krystaly do motivu. KdyZ nastroj spustite, krystal se pfipne ke kurzoru mysi a mizete
jej kliknutim umistit kdekoli do motivu. Pfed jeho uloZzenim jej mlzZete upravit na listé Moznosti nastrojd. Ma-
Zete vybrat jednu z dostupnych palet. Nékteré palety maji jiné tvary krystald, v tuto chvili vSak pouzijeme

kruhové krystaly. Poté miZete z pfislusného seznamu vybrat barvu a nakonec jejich velikost.

‘Palet‘te: Swarovskl Round Celor / Shape: . Ruby o Size: | SS10/PP21 o

Default Palette Bl O Padpardscha - 55 5/FPF 1 B
B e

Preciosa VIVA12 O Fireopal 556 /PP13

Swarovski Drop . Hyacinth 556 /PP 14

Swarovski Square . Light Siam 558 /PP 17

Swarovski Triangle . Siam 558 /PP 18

Swarovski Navette ' Burgundy -

Swarovski Baguette {: j’ Light Amethyst 55 10 /PP 22

Nyni mQZete pridat dodat vaSemu motivu krystalovy nadech. Chcete-li nastroj zavrit, kliknéte jednou pravym
tlacitkem. Krystal umistite jedinym kliknutim na libovolné misto v motivu. Chcete-li vkladani ukoncit, kliknéte
pravym tlacitkem nebo z panelu nastrojl vyberte jiny nastroj, napr. Obdélnikovy vybér. Z nabidky Vlastnosti
muzete krystal po ulozeni dale upravovat.
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Pravym kliknutim na barvu krystal a moznosti Pfidat do vybéru, m{iZzete vybrat vSechny krystaly

stejné barvy a menit jejich vlastnosti, barvu, velikost ¢i je presunout.

Nyni je motiv pripraven a musite vyrezat Sablonu pro vytvorené krystaly. Aby to bylo mozné, je nutné

exportovat ji do plotru.
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Tvorba motivu s krystaly

Kazdou krystalovou vyplin mazete upravit pomoci moznosti, které se objevi v nabidce Vlastnosti. Mizete
zménit vzor vyplné, odsazeni mezi nimi, velikost krystalu, jejich barvu/tvar a jiné moznosti, které budou da-
le vysvétleny.

Dostupné moznosti si rozebereme pomaoci procesu tvorby motivu s krystaly. Vyuzijeme symbol a pretvori-
me jej do prekrasného motivu.

1. Z nastroji vyberte moznost Vlozit symbol.

2. Ze seznamu fontl vyberte Webdings a nasledné pugét kvétin.

Okno VlozZeni symbolu

3. Vlozte pugét do pracovniho prostoru kliknutim na tlacitko Vlozit a poté tazenim specifikujte jeho velikost.

Symbol pugétu

4. Odstrante z motivu obrysy nastavenim prazdné barvy pera a z kontextové nabidky zvolte mozZnost

Roztrhnout.
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Roztrhnuti motivu

5. Vyberte cely motiv a v nabidce Vlastnosti kliknéte na ikonu Krystaly @ :

6. Motiv se automaticky vyplini krystaly. Na prvni pohled neni vysledek pfili$ atraktivni, ale program

vam poskytuje vie potrebné pro jeho vylepSeni.

Pugét vyplnény krystaly

7. Nejdrive zménime Barvu/Tvar krystal(, které jsou v motivu umistény. Vyberte poupé pridrzenim klavesy

Shift a kliknutim na prvni spodni objekt a na horni objekt.

Vyberte poupé

8. Z Vlastnosti vyberte vami pouzivanou paletu. Nyni mame dostupné tfi. Vychozi paletu, Swarowski

Round a Preciosa VIVA12.
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Palette: |Swarovski Round -
Default Palette
Swarovski Round
Precosa VIVA12
Swarovski Drop
Swarovski Sguare
Swarovski Triangle
Swarovski Mavette

Swarovski Baguette
Vyberte paletu

Kazdy paleta vyrobce obsahuje pouze krystaly, které jsou zahrnuty ve specifické kolekci. Po vybéru napriklad
palety Swarovski Round se krystaly zahrnuté v ni objevi na seznamu Barva/Tvar, kde muzete krystal jedno-

duchym kliknutim vybrat.

Color | Shape: I . Ill’»ﬂn:h‘ur'm |

- = &I A ]
lzm_ﬁ:'.....

Cobalt  Montana | Capri Blue | Sapphire

Indlgn ' I
e ——
OO0 ® 6 @
Light  Aguamarine Air Blue Pacific Minit
Sapphine Opal Opal Alabaster

©Q 0 & O O

Caribbean Blue Zircon  Chrisolite  Peridot Erinite

Blue Opal
®@ e O & O
Emerald Palace Olivine Khaki Citrine
Green
Cpal
© 0T OO
e’ o e L
Light Topaz  Jenguil Silk Light Light
| Peach Calorade
Topaz v

Barva/Tvar

Pokud nemate dostupné Zadné palety, vasi jedinou moznosti je vyuzit Vychozi paletu. Vychozi paleta obsahuje
pouze jeden krystal. Tento krystal mUzete vyuzit pro vyplnéni vSech vasich motivd a jeho barvu ménit jedno-
duchou zménou barvy tvaru, na ktery bude krystal umistén. U tohoto krystalu tak mlzete barvu zménit
zménou barvy tvaru.

Pro nés priklad vyuZijeme paletu Swarovski Round a na vybrané poupé aplikujeme Topaz.
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Aplikace Topazu ze seznamu Barva/Tvar

9. Pomoci jinych krystal ze seznamu zménime vSechna poupata.

Zména barvy/tvaru

10. Déle nas motiv vylepSime Upravou vzoru vyplné. To je velice dulezité protoze ne vSechny vzory perfektné

sedi do vSech tvard. V zavislosti na tvaru a pozadovaném vzhledu nastavime vyplnovy vzor. Vychozim nasta-

venim vzoru je Do tvaru. Pro zménu musime zvolit poZzadovany objekt a z nabidky Vzor vypiné vybrat jiny. T

Vzor jedné linky Kruhova vypln Konturova vypln

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.
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Vypln Na linku Vypln Do tvaru Obdélnikova vypln

Kazdy vzor krystalové vyplné ma jiné parametry, které je mozné upravit v zavislosti na pozadovaném
vzhledu. Kazdou vypln a jeji moznosti si vysvétlime dale v této kapitole. Nyni nastavime vSechna poupata

na Konturovou vypln a zbytek objekt( vyplnime Jednou linkou.

Konturova vypln a vypln Jedné linky

11. Pokud chcete, mlzete editovat kazdy vzor vyplné Upravou vertikalniho a horizontalniho odsazeni krystada,

Pocate¢niho Ghlu a Uhlu zkoseni (pouze Obdélnikova vypln), zvysit pocet Krokl (pouze Kruhovéa vyplh) a ofse-
tu, kterym zvysite ci snizite vzdalenost krystali od obrysu tvaru.

12. Posledni Upravu, kterou na naSem motivu vykoname, je zména velikosti krystall. Vyberte tfi objekty stonku

a nastavte velikost krystalt na VK20 vybérem prislusné moznosti z panelu Vlastnosti.
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Zména velikosti krystall

Seznam velikosti se méni v zavislosti na vami vybrané paleté. Velikosti dostupné na seznamu jsou ty, které
dana paleta podporuje. Pouze Vychozi paleta obsahuje viechny velikosti krystald.

13. Motiv je nyni pripraven. Nékolika jednoduchymi kroky jsme vytvorili prekrasny motiv, ktery dokaze vy-

tvorit opravdu kazdy.

14. Nyni zbyvéa pouze motiv exportovat do rezaciho stroje a vytvorit tak dirky v mistech, kde budou motivy

umistény.
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Vlastnosti krystalové vypiné

Jak jiz bylo zminéno, program nabizi moznost vyplnit objekty krystaly jedinym kliknutim. Vyberte-li libovolnou
cast motivu a kliknete na Krystaly v nabidce Vlastnosti -> Vypln, objekt se automaticky vyplni krystaly s danym

vzorem. Pouzijeme-li napriklad kruh z nasledujiciho obrazku, vlevo vidime jeho krokovou vypln. Nasledné po-

uzijeme Krystaly a objekt se jimi vyplni.

Krokova vypln Krystalova vypln

Vzor vyplne

Krystalova vyplné ma nékolik vlastnosti, které mlzete upravit, nejdllezitéjSi z nich vsak je jeji vzor. Vybérem
Vzoru vyplné muizete upravit rozmisténi krystal ve vzoru. Existuje 6 vzord a kazdy z nich ma unikatni moznosti
nastaveni, které upravuji vzor, k némuz nalezi. Kazdou z nich si projdeme jednotlivé, abychom si ujasnili jak
funguiji a jak je Ize upravovat. Vzory vyplné jsou nasleduijici:
e Obdéintkovy
e Kruhovy Fill
e Konturovy
¢ Jedna linka

e Do tvaru

e Na linku
V této sekci si predstavime moznosti Krystal(, které jsou pro vSechny krystalové objekty bézné.

Paleta

Nejdrive si z nabidky Vlastnosti musite zvolit Paletu. Vybér palety je velice dilezity, protoZze po nastaveni pale-

ty uvidite pouze velikosti a barvy dostupné pro danou paletu.

UZivatelskéa pFirucka
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Palette: |Swarovski Round -

Default Palette

Precosa VIVA12
Swarovski Drop
Swarovski Sguare
Swarovski Triangle
Swarovski Mavette

Swarovski Baguette

Paleta Swarovski Round obsahuje 85 krystalll a Preciosa Vival2 pak 59. Existuji i jiné palety Swarovsky s

jinymi tvary: Kapka, Trojahelnik, Ctverec, Clunek a Baquette.

oA

Pokud neméte dostupné palety, vasi jedinou moznosti je pouZzit Vychozi paletu. Vychozi paleta obsahuje
pouze jediny krystal. Tento krystal mUzete pouzit pro vyplnéni vaSich motivli a jeho barvu ménit zménou
barvy tvaru, na ktery bude umistén. Na krystal tak mGzete aplikovat jakoukoli barvu zménou barvy tvaru.

Velikost

Poté musite vybrat jednu z dostupnych Velikosti. Dostupné velikost zavisi na vami vybrané paleté. Napriklad
paleta Swarovski Round ma 15 r(iznych velikosti, Preciosa ma 4 a Vychozi paleta obsahuje viechny velikosti,
které je mozné vyrezat plotrem, konkrétné 33. Tabulka pro vybér velikosti zahrnuje rizné hodnoty, diky kterym
je pro uZivatele jednodussi vybrat tu, ktera odpovida zamysleném krystalu/drahokamu.

e VK: znamena Velikost Kamene. Toto oznaceni je pouZito pro ploché a ostrejSi kameny.
e P: znamena Perly. Toto oznaceni je pouZito pro kameny a vychazi z technik pro rozméry perel. Primérna
velikost je 1/2 P = SS.

e mm: Tato hodnota ukazuje pramérnou velikost krystalG v milimetrech.
e palec: Tato hodnota ukazuje presnou velikost krystal( v palcich.

Vétsinou balicky krystall ukazuji presnou velikost kazdého z nich. Velikost je velice dlleZita protoZze program
vypocitava velikost direk pro krystaly v zavislosti na této hodnoté. Pokud napriklad vyberete vétsi nez sku-
tecnou velikost krystal(, dirky budou vétsi a po umisténi krystal( nebude vzor vypadat dobre. Pokud udélate
opak, krystaly nebudou sedét do vyrezanych direk. Vychozi velikost je SS10 nebo PP21 - PP22.

UZivatelskéa prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Krystaly - Tvorba krystalti s motivy

Size:
£s PP mm inch ~
5 11 1.7-1.8 0.071
5 12 1.8-1.9 0.075
& 13 1.9-2.0 0.079
W
Barva/Tvar

Poté kliknéte na ikonu zvolené barvy krystalu a objevi se seznam barev dostupnych pro vybranou paletu.
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@@ € O & O
Emerald Falace Olivine Khaki Citrine
Green
Opal
& 0 & O 0
Light Topaz  Jonquil Silk Light Light
| Peach  Colerado
Topaz v
Ofset

Parametr Ofser specifikuje minimalni vzdalenost mezi obrysy objektu a stfedem krystalu. Ofset aktivujete za-
Skrtnutim checkboxu vedle jejiho nazvu. Do ciselného pole muzete vepsat presnou hodnotu od -15mm po
15mm. Hodnotu Ize rovnéz ménit pomoci kolecka mysi. Vami nastavena hodnota definuje presnou vzdalenost,
kterou bude obrys mit od své plvodni pozice. Vychozi hodnotou je 0 a zménit ji miZete pouze vy. Jakékoli
zména se okamzité projevi na motivu. Ofset se méri od obrysu po stred krystalu. Pfi nastavovani hodnoty pro-

to pamatujte na zpUsob, jakym jej program vypocitava.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

b
®
®

Rotace polozky

Pomoci Rotace polozky mate moznost otocit krystaly viozené do motivu. Hodnotu mizete budto vepsat nebo
pouzit kolecko mysi. Vami vloZzena hodnota definuje presny Ghel, ve kterém budou krystaly otoceny. Vychozi
hodnota je 0 a zménit ji mizete pouze vy. Jakékoli zmény se okamZzité projevi na motivu. Natoceni krystald

probiha vzdy proti sméru hodinovych rucicek.

Item rotation | 0,0= Item rotation 25,0¢%

A A
m.-!_"w.r_-_f:'m,‘__.?ﬁ

Item rotation 90,0 =
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Nastaveni plotru

JelikoZ kazdy vami vytvoreny krystalovy motiv bude odeslan do digitalniho plotru pro vytvoreni Sablony, je
dobré védét jak upravit jeho nastaveni, at’ uz pomoci prednastavenych hodnot nebo, v pripadé, Ze jste s
plotrem a pouzitym materialem seznameni, pomoci manualni Upravy nastaveni. Nasledujici moznosti (Pritlak
plotru, Rychlost, Protahnuti, Barva cepele a Hloubka) musi byt nastaveny naprosto presné.

Nasledujici mozZnosti musi byt upraveny kazdy objekt zvlast pomoci Vlastnosti nebo v okné Export do plotru.

Abychom vam usnadnili nastaveni s ohledem na pouzity material a typ operace, pripravili jsme nékolik predem
nastavenych moznosti. Kliknéte na tlacitko Prednastaveni plotru a z nabidky vyberte jakékoli dostupné predna-

staveni pro plotr a material, jeZ budete pouZivat. Tento vybér ovlivni pouze vybrany objekt. Vami vybrané na-

staveni bude pouZzito pro vybrané objekty pri exportu motivu do digitalniho plotru.

I——————————————Im el Elnde color Blade gepth
L _ _ _ Cutterpresets . |edne Vil Red 24
Tﬂﬂm.T Edge Fabric with Terad Magic el 4.0
Cutter speed | 0 | Edge Fabric backed with Fusible Webbing  Yellow a0
Edge Wool Felt - treated with Terislmagic  Yellow 4.5
Culter pressure d &0 : Edge Felt backed with Freezer Paper Wellow 8.0
Edge Naugahyde/Pleather (medium weight] Blue 8.0
Cuter PEREY 1 I Edge Lesther (lightweigit, Kid) Elue 40
Blade depth 50,0 || |Edge Paper 20 b, = Red 2.0
Edge Card Stot® {medium weight) 60 lbs. + Red 30
Blade color ' Blue - ) Edge Hersraeight Caed Stock/Cardboard  Blue 6.0
b Edge Hewey metallic card stock Elue 40

L I S ] ) . E— . S—

[Faas T TCoptal Template ieicral Seneth e ____ 58 )
Edge Crystal Temiplate Material - Flocked Elue 6.0

Edge Stencil Plastic Blue 100

Edge Plastic Red 50
Edge Pamnt/Draw Mene ot

Rozdélit na krystaly

Pomoci tlacitka Rozdélit na krystaly mdzete vybrané objekty rozdélit do jednotlivych krystal(. To znamena, ze
muzete krystaly mazat, presunovat ¢i manualné pridavat. Tato moznost se pouziva predevsim pro odstranéni
prekryti a doladéni detaild. Rovnéz je velice uzitecna, pokud chcete vytvorit tvar vyplnény krystaly a poté
konkrétnim ¢astem motivu priradit jinou Barvu/Tvar. Pamatujte si v3ak, ze krystaly nelze seskupit zpét do ob-
jektu vyplné. Proto si moznost Rozdélit na krystaly nechte jako posledni moznost, pripadné si vytvorte duplikat
objektu, ktery chcete na krystaly rozdélit, aby bylo nasledné mozné celou akci zvratit a zacit s Gpravami odz-
novu.
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Uprava uzl( - Upravit obrysy

Jednim z velice uzitecnych nastrojd programu je moznost editace tvaru vytvoreného objektu pomoci rezimu

Uprava uzld. Ve vychozim nastaveni nelze upravovat ohraniceni objekt( s krystalovou vyplni. KdyZ pfepnete
do rezimu Upravy uzl, miZete editovat vzor vyplné pomoci dostupnych fidicich prvkd. PouZiti téchto prvku
bude predmétem nésledujicich kapitol. V pripadé, ze chcete upravit obrysy krystalového objektu, musite na
panelu MoZnosti nastroja povolit moznost Upravit obrysy, ktera je dostupna pri editaci tvaru objektu s krys-

talovou vyplni. Je-li tato moznost povolena, mizete libovolné editovat tvar jakéhokoli objektu.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Obdélnikova vypln

Obdélnikovy vzor vyplné ma nasledujici parametry:
e Horizontalni odsazeni
e Vertikdlni  odsazeni
. Pocatecni Ghel

e Uhel zkoseni
Horizontalni odsazeni

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obrysy krystald. Tato hodnota nebere v potaz Of-

set krystal( (bily krouzek okolo krystalU).

Horizontalni odsazent

Vychozi hodnotou Horizontalniho odsazeni je 0,8 a je vypocitana pridanim Ofsetu krystald (0,4 mm) k mi-

nimalnimu odsazeni krystaloveé dirky (0,4 mm). Tyto hodnoty Ize upravit pomoci okna Nastroje > MoZnosti op-

timalizace.

Vertikalni odsazeni

Parametr Vertikalni odsazeni specifikuje vertikalni vzdalenost mezi obrysy krystal(l. Tato hodnota nebere v po-

taz Ofset krystall (bily krouzek okolo krystal().

UzZivatelska pfiruéka
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Vertikalni odsazeni

Vychozi hodnotou Vertikalntho odsazent je 0,8 a je vypocitana pridanim Ofsetu (0,4 mm) k minimalnimu
odsazent dirky krystalu (0,4 mm). Tyto hodnoty Ize upravit v okné Nastroje > Moznosti optimalizace...

Pocatecni uhel

Parametr pocatecni Uhel specifikuje Uhel horizontalnich linii s krystaly, které vyplnuji vytvoreny objekt. Je-li po-
catecni thel 0, linie budou horizontalni. Zménou Uhlu dosahnete zcela rozdilného rozestavéni Obdélnikové vy-
plné. Kazdy jednotlivy tvar bude mit odliSny pocatecni Ghel, aby do néj vypln sedéla. Je proto dobré vyzkouset
vice hodnot, dokud nedosahnete takové, jez se do daného motivu hodi.

Pro lepsi vysledky je nutné upravit rovnéz horizontalni a vertikalni odsazeni. Diky témto funkcim dosahnete

vzoru, jaky si prejete.

Start angle: Start angle: 506

Start angle:

Pocatecni thel 0o Pocatecni thel 450 Pocatecni thel 1200

UzZivatelské prirucka

©2018 DRAWSstitch Ltd.




Parametr Pocatecni uhel je v motivu znazornén horizontalnim zelenym fidicim prvkem. Tento prvek Ize
upravit v rezimu Uprava uzl{ 5’*\\_ pri zakazané moznosti Uprava obrysu B na panelu MoZnosti
nastrojQ.

Tento parametr je uzitecny zvlasté v pripadé, Ze chcete, aby byl vzor situovan v urcitém Ghlu a |épe tak sedél

do konkrétniho tvaru.

Uhel zkoseni

Uhel zkoseni specifikuje zpGsob, jakym budou krystaly vertikalné rozlozeny. Je-li Gihel zkoseni nastaven na 90
stupn(, krystaly budou rozmistény na vertikalnich liniich. Hodnotu tohoto parametru Ize nastavit od 10 do 170
stupnl. Zménou Uhlu zkoseni kompletné zménite vzor tak, aby Iépe sedél do vami vytvoreného tvaru.

Pro lepSsi vysledky je nutné nastavit i horizontalni a vertikalni odsazeni. Diky tomu dosahnete poZadovaného

VZOoru.

Slant angle: Slant angle: Slant angle:

Uhel zkoseni 900 Uhel zkoseni1150 Uhel zkoseni 600
Parametr Uhel zkoseni je v motivu znazornén zelenym vertikalnim fidicim prvkem. Tento prvek Ize

. .. . JE B L . - . . .
upravit v rezimu Uprava uzl( %\\ pfi zakdzané moznosti Uprava obrys Edit outline g panelu Moznosti
nastrojl.

Uprava uzlt v Obdélnikové vyplni

Kliknete-li po vybéru objektu vyplnéného krystaly na ikonu rezimu Upravy uzlu\, muUZete pomoci ridicich
prvkl upravovat rozmisténi krystall. Pokud se vam fidici prvky nezobrazi jako na obrazku nize,

musite na panelu MoZnosti nastrojd zakazat funkci Uprava obrys( @ Editoutline  poté se uprostied motivu
objevi zelené body uloZené v pravém uhlu.

Existuji 3 ridici body:

UzZivatelské prirucka © 2018 DRAWSstitch Ltd.




Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Ridici prvky

1. Ridici prvek 1 predstavuje pozici prvniho krystalu v motivu. Viechny ostatni krystaly budou ulozeny v z4-

vislosti na prvnim krystalu a parametrech krystalové vypiné, které naleznete ve Vlastnostech. Pocatecni
bod Ize pretdhnout a zménit tak rozmisténi krystalll v motivu. To je mozné provést i pomoci smérovych
Sipek na klavesnici, staci vybrat bod. Podrzenim klavesy Ctrl pri pouziti klaves bude pohyb probihat po

vétsSich, rychlejsich krocich. Rozmisténi krystall ve tvaru se okamzité zméni.

Pocatecni bod Pocatecni bod vilevo dole

2. Vzdalenost mezi body 1 a 2 predstavuje parametr horizontalniho odsazeni. To znamen4, Ze preta-

Zenim bodu 2 mizete zménit Horizontalni odsazeni krystal(.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Uprava Horizontélniho odsazeni TaZzena vzdalenost Vétsi H. odsazeni

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 2 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Horizontalni odsazeni, ale pretazenim bodu 2 miZete tento parametr zménit.

3. Uhel Gse¢ky mezi body 1-2 predstavuje Pocate¢ni thel. Nato¢enim bodu 2 po sméru ¢i proti sméru

hodinovych ruci¢ek mizete zménit Pocatecni Uhel krystalové vypiné.
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Pfi podrzeni Ctrl pohyb probiha po 22.5

Podrzite-li klavesu Ctrl (u Mac OS Cmd), bod se bude otacet po 22,5 stupnich. Pokud podrzite klavesu

Alt, otaceni bodu se bude fidit podle mfizky.

4. Vzdalenost mezi body 1 a 3 specifikuje parametr Vertikalni odsazeni. To znamena, Ze pretazenim bo-

du 3 mlzete zménit vertikalni odsazeni krystald.
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Uprava vertikalniho odsazeni TaZzend vzdalenost Vétsi V. odsazeni

00000
00000

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 3 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Vertikalniho odsazeni, ale pretazenim bodu 3 m{zZete tuto hodnotu zménit.

5. Uhel pfimky mezi body 1-3 predstavuje Uhel zkoseni. To znamena, Ze pretazenim bodu 3 muzete

zmeénit vzor krystalové vypiné.

000
000

Pretahnéte prvek Novy uhel zkoseni

©
@
00
00
Q0O

Podrzite-li klavesu Ctrl (u Mac OS Cmd), bod se bude otacet po 22,5 stupnich. Pokud podrzite klavesu

Alt, otaceni bodu se bude fidit podle mrizky.
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Kruhova vypln

Kruhova vypln je velice uzitecna zvlasté u zakulacenych tvar( ¢i kfivkovych tvarQ. Se specianimi parametry,
které tato funkce obsahuje, mizete vytvorit unikatni a komplexni vzory krystald. Kruhova krystalova vypln ob-
sahuje nasledujici parametry:

e Horizontalni
odsazeni
e Pocatecni thel

e Krokovani

Horizontalni odsazeni

Spacing: | 0,0 mm

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost obrys krystal( na rozdilnych kruzich. Vzdalenost mezi
krystaly na jednom kruhu je definovana parametrem Krokovani. Pro vypocet odsazeni neni ofset krystalu zo-

hlednén (bily krouzek okolo krystalt).

ws @YY@
Se ¢

€

A —
[ 20mm],

Odsazeni 0,8mm Odsazeni 1.5mm

Vychozi hodnotou odsazeni je 0,8mm, ktera je vypocitana pridanim ofsetu (0,4 mm) k minimalnimu odsazeni

direk pro krystal (0,4 mm). Tyto hodnoty Ize upravit v okné Nastroje > MoZnosti optimalizace...
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Pocatecni Uhel

a ] .

Start angle: 0= 1

Parametr Pocatecni Uhel specifikuje Uhel horizontalnich linii, které vyplnuji vami vytvoreny objekt. Je-li poca-

tecni ahel 0 stupnd, linky budou horizontalni. Pocatecni Uhel je rovnéz znazornén zelenym horizontalnim

c \ P @ = @
D@%gg%ﬁ
D@m 4 ©<

a®
« Start angle:

Pocatecni Ghel 0 Pocatecni thel 30 stupn

prvkem v Kruhové vyplini.

Tento parametr je zvlasté uzitecny, pokud chcete, aby byl vzor rozmistén pod urcitym thel, ktery vice odpovi-
da konkrétnimu tvaru. Pokud napfriklad chcete pridat kruhovou vypln do rovnobézniku a urdit stied tvaru ve

spodnim rohu a pocatecni thel nastavit paralelné ke strané Gtvaru, musite vyuzit této funkce. Pocatecni dhel
musi byt stejny jako Uhel, ktery ma strana rovnobézniku.
IR s s
A ! ’f. e e RO P B,

©

A
Spy O

Pocatecni Uhel 0 Pocatecni Ghel 60

©2018 DRAWSstitch Ltd.

UzZivatelské prirucka




Krokovani

Steps: 8 :

Parametr Krokovani specifikuje pocet krystalU, které budou pridavany na kazdy kruh pocinaje stredem objek-
tu smérem ven. Ve stfedu objektu umisti program jeden krystal. Pokud poté nastavite hodnotu krokovani na-
priklad na 6, na prvnim kruhu se bude nachazet 6 krystal(l, na dalSim pak 12, na dal$im 16, atd. Krystaly bu-

dou na kazdém kruhu rozmistény rovhomerne.

o
e
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Krokovani - 6 Krokovani - 4 Krokovani - 3

Pomaci rdznych hodnot krokovani kompletné zménite cely vzor.

Uprava uzld v Kruhové vyplni

Po zvoleni objektu s Kruhovou vyplni a kliknuti na ikonu Upravy uzld mazete upravovat fidici prvky a ménit

rozmisténi krystal(. Pokud se neobijevi ridici prvky tak, jak je zndzornéno na obrazku nize,

musite na panelu Moznosti nastrojd zakazat Upravu obryst @ Edit outline . POté se uprostred motivu objevi

zelené ridici prvky rozmisténé do ahlu 90 stupnd. Existuji 3 fidici prvky:

UZivatelskéa prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Ridici prvky

1. Ridici prvek 1 predstavuje pozici prvniho krystalu v motivu. V8echny ostatni krystaly budou uloZeny v za-
vislosti na prvnim krystalu a parametrech krystalové vypiné, které naleznete ve Vlastnostech. Pocatecni
bod Ize pretdhnout a zménit tak rozmisténi krystalt v motivu. To je mozné provést i pomoci smérovych
Sipek na klavesnici, staci vybrat bod. Podrzenim klavesy Ctrl pfi pouziti klaves bude pohyb probihat po
vétSich, rychlejsich krocich. Rozmisténi krystall ve tvaru se okamzité zméni.

Pocatecni bod Pocatecni bod pod tvarem

2. Vzdalenost mezi body 1 a 2 predstavuje parametr horizontalniho odsazeni. To znamena, Ze pretazenim
bodu 2 mizete zménit Horizontalni odsazeni krystalu.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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N I I I
)09 Q )06«

" i

05

Uprava Horizontalniho odsazeni Tazena vzdalenost Vétsi horizontalni odsazeni

3. Uhel tse¢ky mezi body 1-2 predstavuje Pocatecni thel. Nato¢enim bodu 2 po sméru ¢i proti sméru

hodinovych ruci¢ek mizete zménit Pocatecni Ghel krystalové vyplné.
e%e

@ o @
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Pr-— N =

Otocte bodem 2 Pfi podrzeni Ctrl bude pohyb probihat po 250  Otoceno o 45 stupn(

Podrzite-li klavesu Ctrl (u Mac OS Cmd), bod se bude otacet po 22,5 stupnich. Pokud podrzite klave-

su Alt, otaceni bodu se bude ridit podle mfizky.

4. Uhel usecky mezi body 1-3 predstavuje parametr Krokovani. Pfetazenim bodu 3 muZete zménit pocet

kopii v ramci kruhové vyplné.

UzZivatelskda priruéka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Zména z 6 krokl na 3 3 kroky

5. Pokud chcete upravit obrysy objektu, musite na panelu MoZnosti nastrojii povolit parametr Uprava

obrysa.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.



Konturova vypln

Vzor Konturové vyplné je velice uzitecnym vypliovym vzorem, ktery dodava motivim konzistentni efekt. M{-
Zete jim jednoduse vyplnit komplexni motivy a dosahnout tak unikatnich vysledkd. Konturova vypln ma nasle-
dujici parametry:

[
&
e
ap
s ’ :
e H. odsazent L ”
o P e
e V.odsazeni [ »e
e
[ & B
4 o
@ £
8
k-]
H. Odsazeni
H. Spacing: DE%

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi krystaly na stejné konture. Horizontalni odsazeni
nemusi byt v tomto pripadé presné, protoze krystaly na jedné konture musi byt rozmistény rovnhomeérné.
Pokud tedy nastavite hodnotu horizontalniho odsazeni, vzdy pamatujte na vykyvy ve vzdalenosti mezi krys-

taly.

Horizontalni odsazeni 1.0 mm Horizontalni odsazeni2mm

V. Odsazeni

UZivatelské pfirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




V. Spacing: 0,0 mm

Parametr Vertikalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obrysy krystalQ, které jsou na jinych, ale priléha-

jicich konturach. Odsazeni v tomto pripadé nemusi byt presné, protoze kontury musi byt umistény tak,

aby ve stredu objektu nevznikaly velké mezery.

Vertikalni odsazeni 1,0mm Vertikalni odsazeni2mm

Je-li zvolena konturova vypln, vertikalni odsazeni nem(iZze byt presné, protoze program musi vytvorit kontury
tak, aby odpovidaly primérné vzdalenosti mezi krystaly. Proto se mdze nastavené vertikalni odsazeni od
skutecného odsazeni v motivu lehce lisit.

Uprava uzli v Konturové vyplni

. »
Po zvoleni objektu s Konturovou vyplni a kliknuti na ikonu Uprava uzld \\. muzZete upravovat ridici prvky
krysta(. Existuji 3 fidici prvky:

Ridici prvky

1. Ridici bod 1 specifikuje ofset parametru, na ném je umisténa prvni kontura.
2. Vzdalenost mezi body 1 a 2 predstavuje parametr Horizontalni odsazeni. To znamena, Ze preta-

Zenim bodu 2 zménite Horizontalni odsazeni krystal(.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.

UZivatelské pfirucka




(@

© 0 0¢:,

- @0 O(
&( ©) C

H distance k—- === Drag distance[™

@
)

Uprava H. odsazeni TaZzend vzdalenost Vétsi H. odsazeni

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 2 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Horizontalni odsazeni, ale pretazenim bodu 2 miiZete tento parametr zménit.

3. Vzdalenost mezi body 1 a 3 predstavuje parametr Vertikalni odsazeni. To znamena, Ze pretazenim bo-

du 3 mUZete zménit vertikalni odsazeni krystalU.

Uprava V. odsazeni Tazena vzdalenost Vétsi V. odsazeni

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 3 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Vertikalniho odsazeni, ale pretazenim bodu 3 m{Zete tuto hodnotu zménit.

UZivatelskéa pFirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

4. Bodu 1-2 a 1-3 nelze rotovat, protoze u konturové vyplné neméa zména pocatecniho Ghlu ¢i ahlu zkoseni
smysl. Jediné zmény, které mazete na kontrolnich prvcich provadét, se tykaji jejich os. Vasim jedinym
omezenim je nemoznost roztahnout body tak, aby se krystaly prekryvaly.

5. Pokud chcete upravit obrysy objektu, musite na panelu Moznosti nastrojd povolit parametr Uprava obrys.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Jedna linka

Ve vzoru Jedné linky jsou krystaly rozmistény podél linky a Ize v ném upravit pouze jeden parametr:

e Horizontalni odsazeni

Jedna se o velice uzitecny nastroi pfi vypliovani textu uméleckvch motiv(, které by bylo jinak velice sloZité.
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Vypln jedné linky

Horizontalni odsazeni

.

H. Spacing: IR

-

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obrysy krystal(l. V tomto pripadé nemusi byt ho-
rizontalni odsazeni presné, protoze musi byt uvnitr tvaru rozmistény rovnomérné. Proto musite mit vzdy pfi

nastavovani tohoto parametru u vypiné Jedné linky na paméti odchylky ve vzdalenosti mezi krystaly.

H. Spacing:

H. Spacing:

Horizontalni odsazeni

UZivatelské prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Vypln Do tvaru

Vypln do tvaru je vychozim nastavenim krystalové vyplné, protoze nejlépe sedi na vice motivd, jez chcete
krystaly vyplnit. Jeji hlavni prednosti je, Ze upravuje zpUisob jakym budou krystaly usazeny do objektu bez
zachovani puvodni vzdalenosti mezi objekty a s dodrzenim tvaru objektu. U vyplné Do tvaru Ize upravit tyto
parametry:

e H. odsazeni

e V. odsazeni

e Pocatecni Uhel

H. odsazeni

H. Spacing: 0. %

==}

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi krystaly. Horizontalni odsazeni v tomto pripa-

dé nemusi byt presné, protoze krystaly musi byt rozmistény rovnhomérné. Proto musite mit vzdy pfi na-

stavovani tohoto parametru u vypIné Do tvaru na paméti odchylky ve vzdalenosti mezi krystaly.

- . e —

Horizontalni odsazeni 0,8 mm Horizontalni odsazeni 2mm

V. odsazeni

V. Spacing: ‘ 0,0 mm |
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Parametr Vertikalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obrysy krystal(, které se nachazi na jinych,

avSak pridruzenych konturach. Odsazeni v tomto pripadé nemusi byt presné, protoze kontury musi byt

umistény tak, aby se uprostred objektu netvorily velké mezery.

Vertikalni odsazeni Om8 mm Vertikalni odsazeni 1,5 mm

Je-li zvolena vypln Do tvaru, vertikalni hodnoceni nemusi byt presné, protoze software nedokaze presné
zprameérovat vzdalenosti krystal(l v motivu. Vertikalni odsazeni tak obcas nepredstavuje stejnou velikost, ja-

kou ma v kone¢ném motivu.
Pocatecni uhel

Parametr Pocatecni uhel definuje Uhel horizontalnich linii krystald, které vypliuji vami vytvoreny objekt. Je-li
pocatecni thel 0 stupnd, linky budou horizontalni. Zménou Uhlu Gplné zménite vzor vyplné. Aby vypln do tva-
ru sedéla, je nutné jej vzdy upravit. Proto vzdy zkouSejte rdzné hodnoty, dokud nenajdete tu nejlepsi pro vas
motiv.

Pro lepsi vysledky také budete muset upravit hodnoty Vertikalni a Horizontalni odsazeni. Upravou odsazeni
mezi krystaly vytvorite pozadovany vzor.

A A YL NS
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Pocatecni Uhel Oo Pocatecni Uhel 450 Pocatecni thel 1350
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Parametr Pocatecni uhel je v motlvu znézornén horizontalnim zelenym ridicim prvkem. Tento prvek Ize
upravit v rezimu Uprava uzl( 5’0‘\_ pti zakazané moznosti Uprava obrys( @ Edit outline  Na panelu MoZnosti
nastrojl. Tento parametr je uzitecny zvlasté v pripadé, zZe chcete, aby byl vzor situovan v urcitém Ghlu a l1épe

tak sedel do konkrétniho tvaru.
Uprava uzld u vyplné Do tvaru

Po vybéru objektu s vyplni Do tvaru a kliknuti na ikonu Uprava uzl& mdzete upravovat fidici prvky pro roz-
misténi krystalu. Pokud se vam prvky nezobrazi tak, jak je zndzornéno na obrazku nize, musite na panelu
MoZnosti nastrojd zakazat moznost Uprava obrysU @ Edit outline . POté se uprostred motivu objevi zelené

ridici prvky rozmisténé do Uhlu 90 stupnu. Existuji 3 ridici prvky:

20 e
&2€
eee

Ridici prvky

1. Ridici prvek 1 predstavuje pozici prvniho krystalu v motivu. V8echny ostatni krystaly budou uloZeny v za-

vislosti na prvnim krystalu a parametrech krystalové vypiné, které naleznete ve Vlastnostech. Pocatecni
bod Ize pretdhnout a zménit tak rozmisténi krystal(l v motivu. To je mozné provést i pomoci smérovych
Sipek na klavesnici, staci vybrat bod. Podrzenim klavesy Ctrl pfi pouziti klaves bude pohyb probihat po
vétSich, rychlejsich krocich. Rozmisténi krystall ve tvaru se okamzité zméni.
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Pocatecni bod Pocatecni bod v levém spodnim rohu

2. Vzdalenost mezi body 1 a 2 predstavuje parametr Horizontalni odsazeni. To znamena, Ze preta-

Zenim bodu 2 zménite Horizontalni odsazeni krystald.

{ -

Uprava H. odsazeni TaZzena vzdalenost Vétsi H. odsazeni

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 2 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Horizontalni odsazeni, ale pretazenim bodu 2 miZete tento parametr zménit.

3. Uhel tsec¢ky mezi body 1-2 predstavuje Pocate¢ni thel. Nato¢enim bodu 2 po sméru ¢&i proti sméru

hodinovych ruci¢ek mizete zménit Pocatecni Uhel krystalové vypiné.
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Otocte prvek 2 Pro skoky po 22.50 podrzte klavesu Ctrl Natoceni o0 450

Podrzite-li klavesu Ctrl (u Mac OS Cmd), bod se bude otacet po 22,5 stupnich. Pokud podrzite

klavesu Alt, otaceni bodu se bude fidit podle mrizky.

4. Vzdalenost mezi body 1 a 3 predstavuje parametr Vertikalni odsazeni. To znamena, Ze pretazenim bo-

.'_-'\-\.‘. — - —--.\ .-. v
LX)
. -

FYY Y Y Y

Uprava V. odsazeni Tazena vzdalenost Vétsi V. odsazeni

du 3 muzete zmenlt vertikalni odsazem krystalu

Dulezité: Vzdalenost mezi body 1 a 3 nepredstavuje skutecnou hodnotou nastavenou u parametru

Vertikalniho odsazeni, ale pretazenim bodu 3 mdzete tuto hodnotu zménit.
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Na linku

Vypln na linku rozmist'uje krystaly na linku a kde je to treba, pridava linek vice. Tento vzor obsahuje jeden
parametr:

Horizontalni odsazeni

Jedna se o velice uzitec¢ny nastroj pfi vyplnovani textovych motivd, jejichz vyplnéni by jinak bylo velice slozité.
Vypln na linku prida jednu linku v Gzkych oblastech a zdvojnasobi/ztrojnasobi ji v SirSich. Diky tomu bude vy-

pln 1épe sedét do textovych motiva ¢i jinych motivi s Gzkymi a Sirokymi oblastmi.

Vypln Na linku

Horizontalni odsazeni

H. Spacing: IR %

Parametr Horizontalni odsazeni specifikuje vzdalenost mezi obrysy krystald. V tomto pripadé nemusi byt ho-
rizontalni odsazeni presné, protoze krystaly musi byt uvnitf tvaru rozmistény rovnomérné. Pri nastavovani

tohoto parametru u vypIné Na linku vzdy pamatujte na odchylky vzdalenosti mezi krystaly.

e s, w- -f “"\‘.'rﬁ'ﬁt _',. (‘..il-

- 4
..-._, -.. f:._'_.l‘_
- p.._.l_ !

i =

NP ST PP LA

P gew _‘.ﬂ T fF."‘_ L
SR Ry B

Horizontalni odsazeni
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Krystaly na obrysech

Krystaly je mozné aplikovat také na obrysy, pricemz jsou po aplikaci rozmistény po obrysech objektu. Pokud
napriklad vyuzijeme kruh z nasledujiciho obrazku, vlevo vidime Sériové saténové obrysy. Vpravo pak pouziti
krystali z nabidky Vlastnosti > Obrysy > Krystaly. Pro Gpravu krystall aplikovanych na obrysy je dostupna ra-

da moznosti, které jsou popsany nize.

Sériove saténové obrysy Krystalové obrysy

Paleta

Nejdrive musime z nabidky Vlastnosti zvolit Paletu. Vybér palety je dllezity, protoze po vybéru palety budou

dostupné pouze velikosti a tvary zvolené palety.

Palette: |Swarovski Round -

Default Palette

Preciosa VIVA12
Swarovski Drop
Swarovski Sguare
Swarovski Triangle
Swarovski Mavette

Swarovski Baguette

Paleta Swarovski Round obsahuje 85 krystal(, zatimco Preciosa Vival2 jen 59. Existuji rovnéz palety

Swarovski s riiznymi tvary: Kapka, Trojthelnik, Ctverec, Clunek ¢i Baquette.

HoAad

Pokud neméte dostupné palety, vasi jedinou mozZnosti je pouZzit Vychozi paletu. Vychozi paleta obsahuje
pouze jediny krystal. Tento krystal mizete pouzit pro vyplnéni vaSich motivi a jeho barvu ménit zménou

barvy tvaru, na ktery bude umistén. Na krystal tak mGzete aplikovat jakoukoli barvu zménou barvy tvaru.
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Velikost

Poté musite vybrat jednu z dostupnych Velikosti. Dostupné velikost zavisi na vami vybrané paleté. Napfriklad
paleta Swarovski Round ma 15 r(iznych velikosti, Preciosa ma 4 a Vychozi paleta obsahuje vSechny velikosti,
které je mozné vyrezat plotrem, konkrétné 33. Tabulka pro vybér velikosti zahrnuje rizné hodnoty, diky kterym
je pro uzivatele jednodussi vybrat tu, ktera odpovida zamysleném krystalu/drahokamu.

- VK: znamena Velikost Kamene. Toto oznaceni je pouZito pro ploché a ostrejSi kameny.

- P: znamena Perly. Toto oznaceni je pouzito pro kameny a vychazi z technik pro rozméry perel. Primérna
velikost je 1/2 P = SS.

- mm: Tato hodnota ukazuje primérnou velikost krystal( v milimetrech.
- palec: Tato hodnota ukazuje presnou velikost krystal( v palcich.

Vétsinou balicky krystall ukazuji presnou velikost kazdého z nich. Velikost je velice dllezita protoze program
vypocitava velikost direk pro krystaly v zavislosti na této hodnoté. Pokud napriklad vyberete vétsi nez sku-
tecnou velikost krystal(, dirky budou vétsi a po umisténi krystalt nebude vzor vypadat dobre. Pokud udélate
opak, krystaly nebudou sedét do vyrezanych direk. Vychozi velikost je SS10 nebo PP21 - PP22.

Size:
58 FP mm inch 2
5 1 1.71.8 0.0
5 12 1.8-1.9  0.075
] 13 1.59-20 0.079 4

Barva / Tvar

Poté kliknéte na ikonu zvolené barvy krystalu a objevi se seznam barev dostupnych pro vybranou paletu.
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

|1'n¢an:h for name:

4?‘ ~
@ ¢ 0,00

Cobalt Mnntml Ca,pliBIuel Sapphire

Indlgn- I I
[ Se——
0 ® 6 ¢
Light  Aguamarine Air Blus Patific Mirit
Sapphire Cpal Opal Alabaster

@0 & 0O O

Caribbean Blue Zircon  Chrizolite  Peridot Erinite
Blue Opal

e O 06 O

Emerald Palace Clivine Khaki Citrine
Green

Opal
O 60T 00
.._4" "" v " -
Light Topaz  Penguil Silk Light Light
| Peach  Colerado
Topaz "

Ofset

Parametr Ofset specifikuje vzdalenost mezi obrysy a stfedem krystalu. Je mozné jej nastavit i na negativni
hodnoty od -15 do + 15 mm. Jedna se o velice uzite¢nou funkci v pripadé, Ze chcete krystaly na obrysech
presunout ven z motivu a naopak. Obvykle kdyz aplikujete krystaly na obrysy, jsou umistény podél obrysd,

diky ¢emuz se prekryvaji s vyplni tvaru. K tomu je zde hodnota ofsetu, ktera vam umoznuje jednoduse prova-

Ofset Omm Ofset 2.0mm Ofset -2.0mm

Rotace polozky

Diky rotaci polozky m{iZete otacet krystaly vlozené do tvaru.
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Krystaly - Tvorba motiva s krystaly

Item rotation

Hodnotu muZete budto vepsat nebo pouzit kolecko mysi. Vami vloZzena hodnota definuje presny Ghel, ve
kterém budou krystaly otoceny. Vychozi hodnota je 0 a zménit ji mGzete pouze vy. Jakékoli zmény se okamzi-
té projevi na motivu. Natoceni krystall probiha vzdy proti sméru hodinovych rucicek.

Odsazeni

Parametr Odsazeni specifikuje vzdalenost mezi krystaly na obrysech. U jeho vypoctu neni ofset krystalu (ze-
leny krouzek okolo nich) vzat v potaz. Odsazeni v tomto pfipadé nemusi byt presné, protoze krystaly na
jednom obryse musi byt usporadany rovhomérné a program navic pridava krystaly v ostrych Uhlech. Jedna
se o velice dulezitou funkci, protoZze vam umoziuje vytvaret presné dirky pro krystaly na libovolném materia-

lu a predchazi prekryti krystald.

Horizontalni odsazeni

Nastaveni plotru
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JelikoZ kazdy vami vytvoreny krystalovy motiv bude odeslan do digitalniho plotru pro vytvoreni Sablony, je
dobré védét jak upravit jeho nastaveni, at’ uz pomoci prednastavenych hodnot nebo, v pripadé, Ze jste s
plotrem a pouzitym materidlem seznameni, pomoci manualni Gpravy nastaveni. Nasledujici moznosti (Pritlak
plotru, Rychlost, Protahnuti, Barva ¢epele a Hloubka) musi byt nastaveny naprosto presné.

Nasledujici moznosti musi byt upraveny kazdy objekt zvlast pomoci Vlastnosti nebo v okné Export do plotru.

Abychom vam usnadnili nastaveni s ohledem na pouzity material a typ operace, pripravili jsme nékolik predem
nastavenych moznosti. Kliknéte na tlacitko Prednastaveni plotru a z nabidky vyberte jakékoli dostupné predna-

staveni pro plotr a material, jez budete pouZzivat. Tento vybér ovlivni pouze vybrany objekt. Vami vybrané na-
staveni bude pouZito pro vybrané objekty pri exportu motivu do digitalniho plotru.

I'----;l;-—u-'-—-[m Mteria Blade calor Blade depth
i _FE‘":_,.._,.._,.._,T —d | EdigE Virryl Red 20
Edge Fabane wath Temsl Magiz Welloww 40
Cutter speed | 30 | Edge Fabric backed with Fusible Webbing  Wellow 4.0
Cutter pressure I &0 I Edge Wool Felt = treated with Terislmagic  Wellow 45
Edg{ Felt backed with Freezer Paper el lgw 8.0
Cutter passas I 1 | Edge Naugahyd e/Pleather (redium weight] Blue 84
| | Edge Lesther {lightweght, Kid) Elue 40
Blade depth | 50,0 || :Edge Paper 2 lbs. + Fed 2.0
I I Edge Card 5t {medium weight) 60 Ibs. + Red 30
Blada color LM 5.4 [y Edge Hemvpweight Card Stock/Cardboard  Blus 6.0
T Edge Heavy rmetallic card stock Elue 40

L 1) S E——" S

[Fige_~_Coial empiare aicrel oot _Blue ___ 50
Edge Crystal Termplate Matesial - Flocked Elue 6.0
Edge Stemcil Plastic Blue 10.0
Edge Plagtic Red 50
Edge Pamt/ e Mene 0.0

Rozdélit na krystaly

Separate to objects

Pomoci tlacitka Rozdélit na krystaly mlzete vybrané objekty rozdélit do jednotlivych krystald. To znamena, Ze
muzete krystaly mazat, presunovat ¢i manualné pridavat. Tato moznost se pouziva predevsim pro odstranéni
prekryti a doladéni detailll. Rovnéz je velice uzitecna, pokud chcete vytvorit tvar vyplnény krystaly a poté
konkrétnim c¢astem motivu pfiradit jinou Barvu/Tvar. Pamatujte si vSak, Ze krystaly nelze seskupit zpét do ob-
jektu vyplné. Proto si moznost Rozdélit na krystaly nechte jako posledni moznost, pripadné si vytvorte duplikat
objektu, ktery chcete na krystaly rozdélit, aby bylo nasledné mozné celou akci zvratit a zacit s Gpravami odz-
novu.
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Prekryvajici se krystaly

Tato funkce je velice uzitecnd, kdyz vytvarite motivy s krystaly. Tuto moznost m{iZzete aktivovat v nabidce
Zobrazeni vybérem Prekryvajici se krystaly nebo stisknutim klavesy O. Aktivaci tohoto zobrazeni se vSechny
prekryvajici se krystaly oznaci pismenem "X", aby byla jejich reorganizace co nejjednodussi. Pokud je prekryti
krystall limitovany pouze na jejich okraje, "X" bude Zluté.

Prekryvajici se obrysy krystalt
Pokud se prekryvaji samotné krystaly, "X" bude cervené.

Prekryti krystal( samotnych
Pokazdé, kdyz dokoncite motiv s krystaly, je dobré pomoci této funkce zkontrolovat, zda se zadné krystaly

neprekryvaji a nemusi byt proto opraveny.
Poznamka: Nedoporucujeme nechavat funkci Prekryvajici se krystaly aktivovanou po celou dobu praci,
mohlo by dojit ke zpomaleni PC.
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Vyfrezavani - Tvorba vyrezu




Program implementuje funkci vyrezavani tak, aby byla maximalné jednoduchd. V néasledujicich kapitolach si
ukazeme, jak Vyrezavani funguje. Pripojte digitalni plotr a vaSe moznosti jsou neomezené. M{iZete se pripojit k
celé skale digitalnich plotri (Artistic Edge, Zing, Silhouette Cameo-Portrait-Sd, eCraft, Foison, eClips USB 2,
Redsail a GCC Jaguar) nebo exportovat soubor na forméat podporovany vasim PC (*HPGL, *.SVG, *.DXF,

* Brother FCM). V programu mUzZete vytvaret tvary a motivy, vinyly na kosSile, sklenéné vyrobky, stény ¢i zrcadla,
magnety na auto ¢i lednici, prebaly knih i projekty z papiru. Pripravte se na experimentovani s novymi techni-
kami, materialy a motivy! V nasledujicich kapitolach vam predstavime nékolik prikladd toho, jak se daji vy-
rezové vzory tvorit. Obecné Ize jakykoli motiv prevést na vyrezovou linku a pouzit vyrezavané obrysy.

VSechny funkce, kterou budou popsany v nasleduijicich sekcich, jsou dostupné pouze pri ak-

tivované technice Vyrezavani.
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Tvorba vyrezi

V této sekci vytvorime motiv od piky, tedy bez jakéhokoli zdroje artworku. Pro tvorbu objekt( vyuZijeme
dostupné nastroje a naucime se je prevést na objekty Vyrezu.

1. Zapnéte program a vytvorte novy motiv, objevi se nova prazdna oblast pro motiv.

2. Pomaci ikony technik Yj\l se ujistéte, Ze je aktivovana technika Vyrezavani.

-
*

PR —

3. Vytvofime si logo pomaoci textového objektu se symboly, nasledné vyrezeme pismena

a symbol v rGznych barvach. Z panelu nastrojl spustte textovy editor . I '

4. Kliknéte do mista, kde chcete umistit textovy objekt. Nyni na panelu MoZnosti nastroji vepisté li-

bovolny text a pred uloZzenim upravte jeho vlastnosti.

Text Font size | 250 | Oﬁndd Envelope Noenvelope o | Placement | |/ Horlzontal ©
| - |
Fontname | || Aral = ] @Mm Oltaiic value | 250 | Abbreviations )

Upravte vlastnosti textu

o

5. My pouzijeme slovo Water (voda) a levym tlac¢itkem klikneme na Obdélnikovy vybér p" , ¢imz

vloZeny text dokoncime a vypneme textovy editor.

wWaner

VloZeny text
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6. Abychom Iépe oddélili textové objekty, vybrali jsme svétlou barvu vyplné a tmavsi barvu ohrani

¢eni. iak mdzete vidét na nasleduiicim obrazku.

7. Nyni z panelu nastroji vybereme mozZznost Pridat symbol a vybereme tvar kapky. Zapnéte funkci

Viozit symbol, vyberte font Wingdings, ze seznamu vyberte symbol kapky a stisknéte tlacitko Vlozit.

Ircest Symibol

Cd

-
®

&
@
®
0
2

|

e

=
¢
2
iy
30
{17

H 30O %
Siatd

8. Okno vkladani symbolu se zavre a kurzor se zméni, dokud symbol neumistite. Tazenim defi-

niliete nnzici a veliknst symhanlii

Water ¢

9. Pro vyplnéni symbolu vybereme svétle modrou barvu a tmavé modrou pro jeho obrysy.

==

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Water ‘

10. Jelikoz mame aktivovanou pouze techniku Vyrezavani, motiv bude automaticky nastaven s obrysy

= -yyfezu. Proto nemusime délat nic, vytvorené objekty jiZ jsou objekty vyiezu d:-:s—! . Vyberte jak
textovy objekt tak symbol a zkontrolujte vlastnosti obrysu. Jak vidite na nasledujicim obrazku, je

mozné upravit nékteré moznosti plotru, které si pozdéji rozebereme podrobnéji.

Properties & X
®na L oune
k1 auto
=,
X [ SE]
Artwork | Aremy I_C"_EJ
offe
Cutter presets

11. Predpokladejme, Ze je motiv hotovy a pfipraven pro vyrezani v naSem digitalnim plotru. Text
chceme vyrezat na motiv cervené barvy a symbol na material barvy modré. Proto potrebujeme
Cerveny prilnavy material s ifkou 66,3 mm a vy$kou 18,5 mm, dle velikosti textovych ¢asti, které
budou umistény na rezaci podlozku a velikost modrého materialu prizpisobime velikosti symbo-
lu kapky.
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Vyrezavani - Tvorba vyrezi

Width: | 66,3 mm
Height: | 18,5 mm

12. Z nabidky Soubor -> Export zvolte moZnost Exportovat do plotru.

13. Ve vyskakovacim okné musime zvolit jeden z pripojenych plotri nebo vybrat forméat souboru pro ex-

port a soubor poté ru¢né do plotru importovat. V naSem prikladu jsme vyufZili plotr Artistic Edge Cut-
ter, klikneme tedy na jeho ikonu a pro pokracovani klikneme na Pripojit.

IO T L

| ARBAEC IH-QHEB CAMED Pertaait 0 B

G ik Brother
FCA

BBREE

14. Objevi se okno Export do plotru. Pomoci néj mizeme vyrezat libovolnou ¢ast motivu. Pokud je
digitalni plotr radné pripojen a spustén, mazete s nim v tuto chvili pfimo komunikovat prostrednic-
tvim otevreného okna.
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Termplates Drign (Ciskter Blade]
BT 1046 cm T
- A ()
-
E
o
ket
W P + +
+ -+ +
Select ol Prink..
Machre Fron
Cuther oosons
Less Mire A CTRL 4 Arttws Longe siets Trace it
[
I SHOFT + Arows Smal sieps
N Fressure — -« IS e Gt s e Very Test Frnt b Ot
i o wrrall wiepg.
[réat ol ourters suepert oo sl
Cutter Diffsat: Y morement] Calrate... e
Frame []
[y F=aod Tt s s
Insert knife for Cut Template inte your cutter.,
Blade: Mone , Deple 1.5, Speed: 50, Pressure: 75, Passes: |

15. Pred pokracovanim musite do plotru instalovat rezaci podlozku spolu s materidly.

16. Nejdfive budeme vyfezavat textovou &ast, kterd bude vyfezana z oblasti Sablon a pocate¢ni bod

zvolime v levém hornim rohu. To je bod, ve kterém bude vyrezavani zacinat.

Templates v .Eilic““' Deda}

|=1J:L'uu 1
L — a

1,81

B cm +

p + e iy
ANIRNS

+ +

17. Pokud jste pouzity manual drive v plotru nepoufZili, nejdrive provedte testovaci vyrez a ovérte si,
Ze jsou pri frezu zachovana viechna nastaveni. Pomoci Sipek presunte cepel do pozice, ktera nebu-
de pri ostrém vyrezu pouZita a stisknéte tlacitko Test. Plotr provede testovaci vyrez materialu. Od-
loupnéte vyrezanou cast a ujistéte se, Ze byla vyrezana spravné. Pokud ne, upravte nastaveni

plotru tak, abyste dosahli pozadovanych vysledka.

18. Nyni musite umistit cepel pro ostry vyrez materialu. V nasem pripadé presuneme cepel do blizkosti
okraje v levé horni ¢asti materialu, vzhledem k vybranému pocatku. Pomoci smérovych Sipek presu-
neme cepel do pozadované pozice. Pokud potrebujete polohu jemné doladit, podrzte klavesu Ctrl

nebo Shift pro krokovy pohyb.
e Pro malé kroky podrzte klavesu Shift

¢ Pro pohyb po vétSich krocich podrzte klavesu Ctrl (Cmd u MacOS)

UzZivatelska prirucka
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Ctrl |+ | Shift ) - MacOS pouzijte Cmd - pohyb bude probi-

o Stisknete-li klavesy dohromady (

hat po velice malych krocich.
19. MUzete také Vykreslit oblast, kterou bude motiv potrebovat, a ujistit se tak, Ze bude sedét do pou-
Zitého materidlu.

20. Nakonec stisknéte tlacitko Vyrezat, cimZ zahajite samotny proces vyrezavani.

(Cuter Backe)

Termplales Orign
T @ B.58 em +
| B gl J
- e
n) L y
N f + ! % \ 4
Y, e
i ol -
- + -
Select ol Print.
lachirs Fronl
Cutter ophor
Less Miore A CTRL + Arvows Lorgs #i6ps Traoe I.r Cut JI
l e SHIFT 4 Arroews: Small vieps - 2
Less - More < > CTRL + SHIFT + Memows Yery Test Frint B0t
I a wrrall pieps.
(ot ol ouibers support 2 smal
Cuitter Oiffset: : L mavement] Callwate... Abort
Frame [
[ P o e
Insert knife for Cut Template into your cutter.
o ]
Blade: Mone , Depthe 1.5, Speed: 50, Pressure: 75, Fasses: |

21. Jakmile je vyrezavani textové casti dokonceno, musime vyrezat také ¢ast se symbolem. Vyberte Sab-
lonu symbolu, vyberte stejny pocatecni bod a presunte cepel do levého horniho rohu modrého ma-
terialu pomoci smérovych Sipek. Stisknéte tlacitko Vyrezat a vyrezte symbol. Pokud jste se drzeli
vSech instrukci, musite v tuto chvili vyloupnout vyrezané casti a pouZzit je pro své projekty.

©2018 DRAWSstitch Ltd.
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Vlastnosti vyrezu

Jak jsme si popsali vy$e, mizeme jednoduse vytvorit jakykoli motiv a pomoci vyrezavanych obrysu e Wy-
branou cast urcit pro vyrezavani a nasledné ji vyrezat pomoci digitalniho plotru. Vyrezavané obrysy‘Fz":eE épli-
kovat pouze na objekty, které obrysy maji, v opacném pripadé nebudou dostupné.. Mame-Ii aktivovanou pou-
ze techniku Vyrezavani a importujeme vektorovy motiv, bude automaticky preveden na vyrez. Mame-li ak-
tivované i jiné techniky, program pro importovany artwork vybere jiny typ obrysu. Vyrezavant lze na}_c_)pljekt

aplikovat jednodusSe vybérem daného objektu a kliknutim na Vyrez v nabidce Vlastnosti > Obrysyi?l“‘f" .

Properties [ 4
P oune

kA auta

X
o

-
Artwork | Aremy | Cut

3
i
3
;

U Vyrezavani mizeme nastavit ofset a vlastnosti plotru.

Ofset

ofet

Nastavenim hodnoty ofsetu u vyrezavanych obrysd mizete specifikovat vnitrni ¢i vnéjsi rozméry, ve kterych
chcete vyrez roztahnout/smrsknout. Priklad: pokud nastavite hodnotu ofsetu na 3mm, vyrez se do vSech stran
roztdhne o 3 mm. Na druhou stranu pokud nastavite hodnotu na -3 mm, motiv se ve vSech smérech smrskne
o 3 mm. Do ciselného pole ofsetu m{iZzete vepsat libovolnou hodnotu od -15 do 15 mm. Rovnéz jej Ize
upravovat pomaoci kolecka mysi. Vlozena hodnota definuje presnou zménu od pavodni velikosti. Pokud je
hodnota negativni, vyrez se smrskne a naopak. Vychozi hodnotou je 0 a upravit ji miete pouze vy. Jakékoli

provedené zmeény se okamZité projevi na motivu.

Nastaveni plotru
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V8echny vyrezavané objekty jsou vytvareny umisténim cepele do vaseho digitalniho plotru a exportem motivd
do néj. Nasledujici nastaveni (Pritlak plotru, Rychlosty, Pribéhy a Hloubka) musi byt nastaveny spravné, abyste
dosahli poZzadovanych vysledku. Nasledujici moZnosti musi byt nastaveny pro kazdy objekt, a to zde ve
Vlastnostech nebo v okné Export do plotru. Abychom vdm pomohli se spravnym nastavenim vzhledem k ma-
teridlu a typu operace, pripravili jsme rGzna prednastaveni. Kliknéte na tlacitko Prednastaveni plotru a z na-

bidky vyberte libovolna dostupna prednastaveni pro material a plotr, jez budete pouzivat. Tato nastaveni se

tvkaii pouze zvoleného obiektu.
Cutter speed

Cutter pressure

[ =
Cutter passes
Blade depth

Blade colar |Red =

Pokud napriklad budete vyrezavat motiv na Vinyl pomoci plotru Artistic Edge, musite zvolit spravné prednasta-

veni. Pokud vybereme prednastaveni Okraj - Vinyl, vSechny hodnoty budou totozné s témi na obrazku vyse.

[T P PR SR S—— — f—_— R T Y |
| Cutter presets
e ————— ﬁ _______ |
MHame _Ma_ter_nal _________ Blade color Elade depth
Edge | Vinyl 7| Red 20
Edge | Fabric with Terial Magic I‘felrﬂw 4.0
Edge | Fabric backed with Fusible Webbing | Yellow 4.0
Edge | Weol Felt - treated with Terialmagic | Yellow 4.5
Edge | Felt backed with Freezer Paper Vellow 8.0
Edge | Maugahyde/Pleather (medium weight)) Blue 8.0
Edge | Leather {lightweight, Kid) | Blue 4,0
Edge [ Paper 20 lbs, = Red 2.0
Edge | Card Stock (medium weight) 60 Ibs. + | Red 0
Edge | Heavyweight Card Stock/Cardboard I Blue 6.0
Edge [ Heavy metallic card stock I Blue 4.0
Edge | Contact paper IFt:d 20
Edge I Crystal Template Material - Smcoth I Blue 50
Edge I Crystal Termplate Matenal - Flocked IBlLIE 6.0
Edge Stencil Plastic I Blue 10.0
Edge Plastic I Red 5.0
Edge Paint/Draw I Maone 0.0
Zing 23mil Rhinestone template I Mone 0.0
Zimg 18mil PVC Rhinestone Template MNone 0.0
Zing Fabric backed with Fusible Webbing I Mone 0.0
CAMEQ 25mill Rhinestone template I Mone 0.0
CAMEQ 18mil PVC Rhinestone Template I Mone 0.0

elraft 25mil Rhinestone template | Mene 00
I I Meone 0.0

eCraft | 18mil PVC Rhinestone Template

Foison | 23mil Rhinestone template INnne 0.0
REDSail I 25mil Rhinestone template INon: 0.0
ﬂCC_JaguaI 25mill Rhinestone template }Nonl: 0.0

V pripadé, Ze pouzivate specialni material nebo chcete zlepsit kvaltiu vyrezu, mizete nastaveni plotru
upravit ru¢né zménou nasledujicich hodnot (Rychlost plotru, Pritlak, Pribéhy, Hloubka cepele a Vybér
cepele).

Rychlost plotru

UzZivatelska prirucka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Cuter speed

Pomoci této hodnoty specifikujeme rychlost, jakou stroj motiv vyreze. Tato hodnota se lisi stroj od stroje a
nékteré stroje vam jeji zménu prostrednictvim programu viibec neumozni. Zmény vsak Ize provadét primo na

panelu pfistroje. Nevéhejte si s rychlosti vyrezavani pohrat. Do policka Ize zadat hodnoty od 0 do 100.

Pritlak plotru

Cutter pressure

Je-li tato hodnota aktivovana, mizeme pomoci ni specifikovat silu, kterou bude stroj pfi vyrezavani motivu vy-

nakladat na cepel nebo na pero/stétec v pripadé kresleni motivu. Tato hodnota se lisi stroj od stroje a nékteré

stroje vam jeji zménu prostiednictvim tohoto programu vibec neumozni. Zmény v3ak Ize provadét pfimo na

vvvvv

bude vyZadovat vétsi pritlak a naopak. Hodnotu pritlaku Ize nastavit od 0 do 100.

Prabéhy
Cutter passes

Pomaoci této hodnoty specifikujete pocet pribéhl na motiv. Ve skutecnosti toto pole specifikuje, kolikrat bude

kazdy tvar proveden.

Hloubka cepele

Blade depth 35,0

Pomaoci této hodnoty nastavite hloubku ¢epele plotru. Hodnota se bude liSit stroj od stroje a zavisi na zvolené
cepeli (nékteré plotry maji vice nez jednu cepel). Tato hodnota je spiSe informacni, protoze hloubku cepele
musite nastavit ru¢né pri jejim vkladani do plotru. Hodnota se bude liSit rovnéz v zavislosti na materialu. Si-

InéjSi material potrebuje vétsi hloubku a naopak. Do pole Ize zadat hodnoty od 1 do 12.

Barva cepele

Blade color Red -
Maone
L} Blue
Yellow
Embaosser
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Pomaoci této nabidky mazete vybrat barvu cepele, kterou potrebujete pro vyrezani konkrétniho materialu.
Toto je uzitecné u stroju, které obsahuiji vice ¢epeli rliznych barev. Kazda barva je vétSinou urcéena pro vy-
rezavani jiného materialu. Pro vice informaci ohledné téchto cepeli si prectéte uzivatelskou prirucku plot-
ru.
U plotru Artistic Edge maji ¢epele nasledujici pouziti:

o Cepele s modrym krytem jsou uréeny pro silnéjsi materialy

e Cepele s ¢ervenym krytem jsou uréeny pro tenéi materialy

o Cepele s Zlutym krytem jsou uréeny pro latky
Vyberte barvu Cepele, kterou budete pro vybrany objekt pouZzivat, diky cemuz vas béhem vysivaciho pro-

cesu program upozorni, Ze pro vyrezani daného objektu musite vyuzit cepel prislusné barvy.
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Tisk & Rez

Nyni si kratce predstavime, jak funguje funkce Tisk & Rez. Jak jsme jiz zmifiovali, funkci Tisk & Rez Ize vyuZit 2
zpUsoby, dle vyuzitého plotru. U plotr Artistic Edge, Zing a Foison Koala, které maji laserové zaméreni, musime
timto miridlem (na potisténém papiru) béhem procedury oznacit nékteré specifické body, aby mohl byt tisk a
vyrez spravné zarovnan. Plotr Silhouette CAMEO obsahuje specialni opticky mechanismus, musime tedy umistit
potistény papir do plotru a ten rozezna specialni body pomaoci optického rozpoznavani. Pro nasledujici priklad
jsme vyuzili plotr Zing, ktery vyuziva laserového zamérovani. Zacneme s motivem z nasledujiciho obrazku.

Linie obrysU je nastavena na Vyrez. Z nabidky Soubor otevrete moznost Export a z oteviené nabidky vyberte
moznost Do plotru. Ve vyskakovacim okné vyberte plotr, ke kterému se chcete pfipojit ¢i format souboru, do

kterého chcete soubor importovat a pozdéji jej do plotru prenést ru¢né. V nasem prikladu vyuzijeme plotr

W Selest Cummer e Faemat

Zing, klikneme na ikonu Zing a pro pokracovani pak na Pripojit.
Cutters
L
edge

o [ELVE YT

———
Anitic Zing | Siwestte Shoustte  eCraft  Sihouette  Foisom  £Clips2
AZBAEC  edgelsE | | camEn  Pern D ]

B u

File: formats
PLT NG OxF Bupther

FCMA

—_———
'-nn'\ec: Corcel

e

Vyberte plotr nebo exportujte forméat souboru

© 2018 DRAWstitch Ltd.
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Vyrezavani - Tvorba vyrezi

Objevi se okno Export do plotru, pomoci néj mizete vyrezat libovolnou ¢ast vaseho motivu. Pokud je digi-
talni plotr spravné pripojen a zapnut, mélo by byt v tuto chvili mozné komunikovat pomoci tohoto okna pfi-
mo s plotrem. Pro ukazku vam predstavime funkci Tisk & Rez.

[ BT ®  SRlem r
— L—
£ /
LU 1
= |
, - &
—
+ G +
g Eret.... o
ST cgREe
L e ey A& CTHL 4 Aespemt Liiee shevel Trice o
1 g ST & drrown Sl sbren ———I
o, Prevmar e S »> P —— =1 st s
| a ot e et o el _——
Catier O = ¥ o] Ll e el
Pt ]
e =gt S b
Insert knife for Cut Template into your cutber. E
Bade: trwe, Dot 15, Soood: 0 Feoimre: T3, Pasiic 1

Objevi se pomocnik, ktery vas procedurou proveden. Nejprve musite motiv odeslat do tiskarny.

- Cabbraton Conrols Calibranion Punts
Print and Cut z
A ot 11 BA
Thas wizard will guide vou through the steps . -
needed to perform Print and Cin | : Point2: Mk
< >
L B - v ? I A
Buton belew, v
1The printout will have the required !
Alignment points. Freview

3 Flace the ponted paper on a cuthng mat and + +
lead i 10 voum cutter. P

Pont3: M/A

4.0k the Nex buiton, when you e ready | 1

to begim and follow the mmsiructions e,
dsplived ( \
1

- /
Hote: "Cut Frame™ option i not funcuonal \ o —r”f
Primt and Cur ]:? -Il
.‘\h - __F’/"'
+
I} i (o) [ o

Upravte nastaveni tisku a pomoci tlacitka Tisk odeslete motiv do tiskarny.
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V tuto chvili mizete odstranit linku vyrezu z tisku, abyste dostali Cisty artwork bez ni.

1B (redetented 1)

Nyni umistéte potistény papir na rezaci podlozku a tu pak vsunte do plotru. Potistény papir se objevi jako

na nasledujicim obrazku. Nyni pomoci smérovych Sipek a tla¢itka Dalsi najedeme do stredu v3ech 3 bod.
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Vyrezavani - Tvorba vyrezi

Calberaton Comiroln Caslr wisom Poats.
Move Laser To
Poent Lz s
Point 1 E] -

-mﬁq-ﬂnﬂﬁp-mp-mnm ] £ 4 = Fucn
Pt

Pont 32 Rl
Poainan che Lia ar cvor dis comen af the ¥

el marh. Tirw s meiv v O lnin woimg
wly ke o wreen duntrels o dhe arvem Rews |
a0 yoax ryeand

£k e Mo o o wberm vou e . . - +
T

CONTROL = Ragray for uige migs

SHIFT + Ayerws fox amall iepri

CONTROL - SHIFT + Ao o very
amal niwpa, wned for Sre oy,
Hopte: Nt all potieny ngpport 1 wmall
e

I e A

Pomoci smérovych Sipek na vasi klavesnici presunte  Pomoci tlacitka Dalsi a smérovych Sipek se presunte

zamérovac do stredu os prvniho bodu. do stredu prvniho bodu.
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Vyrezavani - Tvorba vyrezi

Stejnym zplisobem presurite ukazovatko do stie-
du druhého bodu.

Nakonec mUzZete odstranit prebytecny papir a obrysy vaSeho motivu je vyrezan.
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Sablona - Tvorba $ablon




V této sekci si popiSeme, jak program vytvari Sablonové objekty. Sablona tvofi obrazek ¢ vzor vybarvenim po-
vrchu meziproduktu, ktery obsahuje mezery, diky nimz vytvari vzor ¢i obrazek, protoze na povrch dopadne
barva pouze v urcitych mistech. Existuji Sablonové motivy s velkymi oblastmi vyrez(, které musi byt pred vy-

rezavanim premostény, jinak vzor/tvar nebude aplikovan spravné. Aby to bylo mozné, musite do obryst mo-
tivu pridat most a zvysit tak podporu materialu. V programu se nachazi cela Skala parametrd, které vam po-

mohou upravit $ablonovy motiv a dosahnout pozadovanych vysledk.

Aby bylo mozné $ablonu pouZit, musi byt povolena technika Sablona.

Prace s Sablonou

Program obsahuje specialni typ obrys(, diky némuz je mozné jakykoli otevieny tvar prevést na Sablonu.
=
Pro jeji aplikaci vyberte otevieny tvar a kliknéte na ikonu Sablona \Oj v nabidce Vlastnosti>Obrysy.

Otevreny tvar se zméni na Sablonu bez ovlivnéni artworku. Kolem objektu se nakresli kiivkové obrysy, které

Otevreny tvar Aplikované Sablona Obrysy jsou skryty

specifikuji oblast, jez bude vyrezana.

/’

/

—
NIAN

e —

Pokusite-li se aplikovat Sablonu na zavreny objekt, nepoznate zadny rozdil. Pokud chcete vytvorit Sablonu dle
uzavieného tvaru, musite do néj pfidat mosty Sablony. Piejdéte do rezimu Uprava uzld a kliknéte na obrysy
uzavireného objektu pravym tlacitkem v misté, kde si prejete vloZit most, a z nabidky vyberte moznost Most
Sablony. Uzavreny objekt se otevre a nyni vypada jako Sablona. Dle tvaru a jeho velikosti mozna bude nutné
pridat vice mostU, aby byla Sablona stabilné;jsi. Pokud napriklad mate Sablonu ve tvaru kruhu, nemuzete pridat
jen jeden most. Musite jich pridat vice a Sablonu tak stabilizovat.
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Sablona - Tvorba $ablon

/ﬁ\

N~

Jeden most Sablony Vice mostu Sablony

Je dulezité si pamatovat, Ze pokud chcete aplikovat most na vestavény uzavieny objekt, musite jej
nejdrive prevést na krivky zvolenim prislusné moznosti v kontextové nabidce a poté teprve pridavat

mosty Sablony.
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Tvorba Sablon

NiZe naleznete podrobny navod, jak vytvorit novy motiv, importovat vektorovy soubor a prevést jej na Sab-
lonu.

1. Spustte program a na nové strance vytvorte motiv.

Ujistéte se, Ze je povolena technika Sablona. \

2. Pokud si chcete motiv na fezaci podloZce prohlédnout, vyberte z panelu nastroji moznost Stroj / Ra-
mecek a poté uvidite panel ramecku v horni ¢asti motivu. Kliknéte na ramecek a objevi se okno Uprava
ramecku. Otevrete nabidku vyrobce, ve které najdete moznost Plotry, poté vyberte libovolny dostupny
stroj a jeho rezaci podlozku.

Company: | Jarome Baching; | Mesory Cralt 15000 ]
HOE e
P = [ e
| I .
I I Bt
| 1 A
| r'- LY Brothar
=l f-ara ) 00 mm = TI000 e
: (== ——
23
B | ety
=5
|_____|_..
—
L

3. Pokud jste vSe udélali spravné, uvidite nyni prazdnou oblast motivu s rezaci podlozkou v jejim stredu.
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Sablona - Tvorba Sablon
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4. lkonou Otevrit otevrete motiv nebo jej importujte pomoci nabidky Soubor > Importovat z...

5. Pro Ucely nasi ukazky pouzijeme importovany obrysovy motiv. Ten mazete vidét na nasledujicim obrazku.

I
6. Vyberte zelené obrysy a kliknéte na Sablonu \?Jz nabidky Vlastnosti. Pro na$ priklad pouzijeme plotr

Artistic Edge.

Uzivatelska priruéka
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Sablona - Tvorba Sablon
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| Cutter presets
[cutter spees
|cuter resnre —
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7. Motiv je uzavreny tvar a oblast vyrezu Sablony neni viditelna. Aby bylo mozné jej prevést na Sablonu,
jej musite prevést pomoci mostd Sablony.

Z panelu nastrojd vyberte Upravu uzl( k\{: , pravym kliknutim vyberte mista, na ktera chcete

mosty umistit a z nabidky vyberte Mosty Sablon.

8. Tvar je nyni otevieny a na definovanych pozicich se nachazi mosty Sablon.
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Sablona - Tvorba $ablon
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9. Pokracujte v pridavani most(i, obecné v kratkych vzdalenostech, aby byla Sablona stabilné;si.

10. Sablona je nyni pfipravena a mGzZete ji odeslat do plotru. Z nabidky Soubor vyberte Exportovat > Do

plotru. Z otevieného okna vyberte plotr, ke kterému se chcete pfipojit, nebo typ souboru, pokud chce-
me soubor importovat pozdéji rucné. V naSem prikladu vyuZzijeme plotr Artistic Edge. Klikneme na iko-
nu Artistic Edge a pro pokracovani pak na Pripojit.
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11. Mate-li k PC pfipojen plotr, objevi se v tuto chvili okno Export do plotru, pomoci kterého mizete Sab-
lonu vyrezat. Pokud je digitalni plotr spravné pripojen a zapnut, méli byste byt nyni schopni

prostirednictvim tohoto okna komunikovat pfimo s plotrem.

Temires rrgn [ietter Mate|
BT @ 1057 em F
E
o
o
.
= + +
+ + +
L prt P
e gt
L e -ry A T ¢ B Lirge diepm e o
I o BT Ao Seadaterm
L s ot = - T pe—— ot Lt
] 3 el g
Tt ol e mgprt s wmal
ot e = ¥ e Er e, o
Fa ]
Irormatorr i iorn
Insert knife for Stencil Template Into your cutber, =
Bacde: Vorw, Dol 13 Sowed: 50, Feaiiem T3, Pl 1

12. Nyni muUzete odeslat motiv do plotru, pred pokracovanim do néj vlozte rezaci podlozku s
materialem.

13. Z oblasti $ablony nejprve vyberte ¢asti motivu, které chcete vyrezat. Mate pouze jednu Sablonu,

dalSim krokem je tedy vybér jejiho pocatku. Jedné se o bod, ze kterého bude vyrezavani zacinat.

14. Pokud jste nikdy dany material v plotru nepouzivali, musite nejdrive provést testovaci rez, abyste
se ujistili, Ze material je s danym nastavenim vyrezavan spravné. Pomoci smérovych Sipek presunite
cepel do c¢asti materialu, ktera nebude pro skutecné vyrezavani pouZzita, a kliknéte na tlacitko Test.
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15. Objevi se okno Testovaciho rezu, ve kterém jsou zobrazena vSechna nastaveni plotru, jez Ize upravit.

Provedte poZadované Upravy nebo z dostupnych moznosti vyberte prednastaveni. Poté kliknéte na
Test, ¢imZ provedete testovaci vyrez s danym nastavenim. Odloupnéte vyrezanou cast a ovérte si, Zze
byla vyrezana spravné. Pokud jste s vysledkem spokojeni, ulozte nastaveni kliknutim na Pouzit. Nasta-
veni bude na panelu Vlastnosti aktualizovano.

= Dialeg s x
___________________ L
i
I Cutter speed l s =
I I Close
I Cutter pressre [ | m-:r: e
I Cutier passes l 2 I
| Eade depth | 100,00 5 :
| etade coloritype | Blue - I
e ——————
Cutter presets
Mame  Matenal Blade colar Elade depth Lo}
Edge: Wiyl Red 20
Edge Fabiic with Terial Magic Yeellow 4n
Edge Fabiric backed with Fusible Webbing  Yellew a0
Edge Wool Felt - trested with Terialmagic  Vellow 45
Edge Felt backed with Freezer Paper Yellow 20
Edge MNaugakhyde/Plesther (roedium weight] Blue &0
Edge Leather (ighteseight, Kid) Elue 40
Edge Paper 20 |bs. = Red 20
Edge Card Stock (mediuen weight) 80 ks, = Red 30
Edge Hemayweight Card Stock/Cardboard  Blue 60
Edge Heavy metallic card stock Blue 40
Edae Contact paper Reedd 0 bl

16. Nyni jste pfipraveni na zaslani motivu do plotru. Umistéte cepel pro vyrezavani. V naSem pfipadé musi-
me cepel presunout na misto pobliz levého horniho rohu materialu, protoze tam jsme zvolili pocatek.
Pomoci smérovych Sipek ¢epel do poZzadované pozice presuneme. Pokud potrebujete usazeni ¢epele
jemné doladit, pouzijte klavesy Ctrl (u MacOS Cmd) a Shift, ¢cimz prejdete do krokovani.

e Podrzenim klavesy Shift bude pohyb probihat po malych krocich.
e Podrzenim klavesy Ctrl (u MacOS Cmd) prejdete do pohybu po velkych krocich.
e PodrZzenim obou klaves prejdete do velice pomalého krokového pohybu.
17. Rovnéz muzete vykreslit oblast, kterou bude motiv potfebovat pro vyrez, a ujistit se tak, ze bude na

pouzity material sedét.

18. Nakonec stisknéte Vyrezat, ¢imz prejdete k samotnému procesu.
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Sablona - Tvorba $ablon
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Please, insert Blue blade with depth 10.0 into your cutter =
Bade: Boe, Deote 1.0, Soume 30, Presures 100, Pamtess 2

19. Po dokonceni procesu odstrante rezaci podloZzku s materidlem a vyloupnéte vyrezané tvary pro vytvo-

feni konecné Sablony. To je prozatim vSe, pokud jste navod dodrzeli, mGzete nyni vytvorit vasi prvni
Sablonu.
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Parametry Sablony

U kazdé Sablony, kterou vytvarite mizete provadét zmény v jeji Sifce a parametrech plotru, které ovlivni vy-
rezani Sablony. Je proto velice dulezité , aby byla nastaveni provedena spravné, ¢imz se zajisti nejlepsi vy-
sledky. VeSkeré Upravy Ize provést v nabidce Vlastnosti>Obrysy, kde se parametry Sablony objevi po vybéru
objektu. Nastavitelné parametry jsou nasleduijici:

o Sitka x ﬂl @

Artwark || Arrey || Stencl
Prednastaveni plotru ..

1,6 mim
e Rychlost plotru S
oot [_w]
e Pfitlak plotru Cutter pressure
- Cutter passes 2
° Prubehy plotru Blade depth
e Hloubka ¢epele Lot EE T
e Barva cCepele
Sirka
Width 16 =

Pomoci vlastnosti Sirky mizete upravit Sifku Sablony. Vychozim nastavenim je 1,6 mm, cozZ je nejvhodné;jsi na-

staveni pro vétSinu motivi. Minimalni hodnotou je 0,5 mm, maximalni pak 3,0 mm.

Cim vy33f hodnota $ifky, tim mensi jsou vytvorené mosty. Pokud nastavite hodnotu na 3,0 mm, most bude

opravdu malinky. Pokud chcete zachovat Sirku Sablony, ale zvétSit most, musite upravit obrysy tvaru a

manualné most zvetsit.
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Vdechny moznosti, kromé Sirky, odkazuji na nastaveni vyiezu. Nékteré stroje vam neumozni upravovat tyto
parametry prostrednictvim naseho programu. M{Zete je ménit pouze pes panel stroje. Tyto moznosti budou
vzdy dostupné na panelu Vlastnosti, protoZe neni zvolen Zadny plotr. Pokud chcete zjistit, které moznosti vam
plotr umoznuje upravit, musite vstoupit do okna priavodce pres Soubor > Exportovat > do plotru a z
otevieného okna vybrat pripojeny plotr. Kliknéte na Pripojit a z nasledujiciho okna vyberte Test. Okno testu
vam zobrazi pouze moznosti, které mlzete na pripojeném plotru upravovat. Pomoci tohoto okna je mizete
upravit a vyzkouset. Pokud jste s vysledky nastaveni spokojeni, kliknéte na Pouzit (panel Vlastnosti se automa-

ticky aktualizuje).

W Diaicg ? *
___________________ L
I Cuther speed I 51]| L
| | oo
I Cutter pressure Bl
I Cutier passes I 2 I
I Elade depth | 100,0 . I
I Elade colorftype  Blus - I
Cutter presets
Marme  Matenal Blade color Elade depth L
Edge Vinyl Red 20
Edge Fabric with Tenial Magic Wellow 40
Edge Fabne backed with Fusible Webbing  Vellew 20
Edge Wool Felt - trested with Terialmagic  Vellow 45
Edge Felt backed with Freezer Paper Wellgu a0
Edge MNaugahyde/Flesther (redium weight) Blue &0
Edge Leather (hghteeight, Kod) Edue 40
Edge Paper 20 Ibs. = Red 20
Edge Card Stock (mediurm weight) 80 lbs. =  Red 30
Edge Hemvyweight Card Rtock/Cardboard  Elue &0
Edge Heavy mefallic card stock Elue 40
Edae Contack paper Fed 20 .
Okno Testu

Prednastaveni plotru

Tlacitko prednastaveni plotru vam umozZznuje vybrat prednastaveni plotru v zavislosti na materialu a cepele,
které budete pri vyrezavani pouzivat, a aplikovat je na aktualné zvoleny objekt. Kliknutim na prednastaveni
plotru otevrete vyskakovaci okno s dostupnymi prenastavenimi. Pfednastaveni plotru v seznamu obsahuji na-
sledujici informace: Nazev, Material, Barva cepele a Hloubka cepele.

e Nazev: Seznam plotrd, pro ve kterych Ize Sablonu vyrezat
e Material: Seznam material(, které mizete pomoci daného nastaveni vyrezat. Ty, které odkazuji na
Drahokami, jsou vétSinou urceny pro vinyl.

e Barva Cepele: Seznam Barev Cepele, které musite pro vyrezani specifického materialu pouzit. Ty jsou

dostupné pouze na konkrétnich strojich, které obsahuiji rizné cepele. Kazda barva je vétsinou urcena pro
jiny material. Pro informace o tom, ktera cepel je pro ktery material, zkontrolujte manual vyrobce plotru.

e Hloubka cepele: Seznam hloubek cepeli, které jsou u plotru nastaveny. Hloubka ¢epele se vétSinou na-

stavuje manuélné, proto zkontrolujte manudl vyrobce pro informace, jak ji upravit.
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| Cutter presets |
e —————— — iy —————— —

MHame _Ma_teﬂ_al _________ Blade color -E‘E' Elade depth
Edge | Vinyl “|Red 20

Edge | Fabric with Terial Magic |Y¢Itaw 4.0

Edge | Fabric backed with Fusible Webbing | Yellow 4.0

Edge | Wool Felt - treated with Terialmagic | Yellow 4.5

Edge | Felt backed with Freezer Paper Yellow 8.0

Edge | Maugahyde/Pleather (medium weight)) Blue 8.0

Edge | Leather {lightweight, Kid) | Blue 4.0

Edge | Paper 201ks. < Red 2.0

|Edge | Card Stock (medium weight) 60 Ibs. + | Red 0

Edge | Heavyweight Card Stock/Cardboard I Blue 6.0

Edge | Heawvy metallic card stock I Blue 4.0

Edge | Contact paper Red 20

| Edge | Erystal Ternplate Material - Smoath I Blue 30

Edge Crystal Ternplate Matenal - Flocked IBIua b.0

Edge Stencil Plastic I Blue 10.0

Edge Plastic I Red 50

|Edge Paint/Draw | Mone 00

Zing 25mil Rhinestone template MNone o

Zimg 18mil PYC Rhinestone Template | MNone 0.0

Zing Fabric backed with Fusible Webbing | MNone 0.0
CAMEQ 25mil Rhinestone template I MNone 0.0

| CAMEQ I 18mil PVC Rhinestone Template INnnl: 0.0

alraft I 25mil Rhinestone template :Nnne 0.0

el raft I 18mil PYC Rhinestone Template INone 0.0

Foison I 23mil Rhinestone template MNone 0.0
REDSail 25mil Rhinestone template I MNone 0.0
GCC_JaguaI 25mil Rhinestone template :Nan: 0.0

Pro aplikaci poZzadovaného prednastaveni na nej jednoduse kliknéte. Nastaveni na panelu Vlastnosti se

automaticky upravi.
Rychlost plotru
Cutter speed

Pomoci této hodnoty mulzete specifikovat rychlost, kterou bude stroj vyrezavat motiv. Tato hodnota se stroj od

stroje lisi a nékteré stroje vam ji neumozni nastavit prostrednictvim naSeho programu. M{iZete ji tak upravit

pouze na panelu stroje. Neboijte se s rychlostmi experimentovat. Nastavit ji Ize na hodnoty od 0 do 100.

Pritlak plotru
Cutter pressure

Je-li tato hodnota aktivovana, miZzeme pomoci ni specifikovat silu, kterou bude stroj pfi vyrezavani motivu vy-

nakladat na ¢epel nebo na pero/stétec v pripadé kresleni motivu. Tato hodnota se lisi stroj od stroje a nékteré
stroje vam jeji zménu prostrednictvim tohoto programu vibec neumozni. Zmény vsak Ize provadét primo na-
panelu stroje. Pritlak plotru se bude rovnéz lisit v zavislosti na sile pozadovaného materialu. SilnéjSi material
bude vyZadovat vétsi pritlak a naopak. Hodnotu pritlaku Ize nastavit od 0 do 100.
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Pribéhy plotru

Pomaoci této hodnoty specifikujete pocet pribéhl na motiv. Ve skutecnosti toto pole specifikuje, kolikrat bude

kazdy tvar proveden.

Hloubka cepele

Blade depth 35,0

Pomaoci této moznosti mizete upravit hloubku cepele plotru. Tato hodnota se stroj od stroje lisi a nékteré
stroje vam neumozni provadét zmény prostiednictvim naseho programu. MUZete ji upravit pouze pomoci
panelu stroje. Nevahejte hloubku cepele meénit v zavislosti na vyrezdvaném materidlu. Tato hodnota je spiSe
informacni, protoZe vdm pripoming, Ze pro dany objekt musite zménit hloubku cepele. Hodnota se bude ménit
v zavislosti na materialu. Cim silnéjsi materidl, tim vétsi hloubku musite nastavit a naopak.

Barva cepele

Blade color Red -
Maone
Ik Blue
Yellow
Embosser

Pomaoci této nabidky mlzete vybrat barvu cepele, kterou potrebujete pro vyrezani konkrétniho materialu.
Toto je uzitecné u stroju, které obsahuiji vice ¢epeli riznych barev. Kazda barva je vétSinou urcena pro vy-
rezavani jiného materialu. Pro vice informaci ohledné téchto cepeli si prectéte uzivatelskou prirucku plot-
ru.
U plotru Artistic Edge maji cepele nasledujici pouziti:

. Cepele s modrym krytem jsou urceny pro silnéj$i materialy

. Cepele s ¢ervenym krytem jsou urceny pro tenci materialy

. Cepele s Zlutym krytem jsou urceny pro latky
Vyberte barvu cepele, kterou budete pro vybrany objekt pouzivat, diky cemuz vas béhem vysivaciho pro-

cesu program upozorni, Ze pro vyiezani daného objektu musite vyuzit cepel prislusné barvy.
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Malovani - Malovani motiva




Program vam umozZiuje vytvaret "malované" motivy za pomoci Pera/Stétce namontovaného ve vasem digi-
talnim plotru. Jedna se o zcela novy zpUsob pro tvorbu malovanych motiv(i na latky ¢i jiny material. Existuje ce-
l& fada malovanych vypini a malovanych obrys(. Kazdy motiv bude na material namalovan dle vzoru, ktery jste
v programu vytvorili. Digitalni plotr posunuje Pero/Stétec k nému pfipojené tam a zpét, ¢imz kresli vami vytvo-
reny motiv objekt za objektem za dodrzeni stejné procedury, kterou bézné pouzivate pri vyrezavani. Tentokrat
viak misto ¢epeli pouZivate barvy Pera/Stétce.

Aby bylo mozné vytvaret malované motivy, musite povolit techniku Malovani.

Tvorba malovaného motivu

1. Spustte program a vytvorte novy motiv.

2. Pomoci ikony Techniky kxarﬂ aktivujte techniku Malovani.

3. Pokud si chcete motiv zobrazit s rezaci podlozkou, stisknéte na panelu nastroji moznost Stroj / Rame-
¢ek a v pravé c¢asti oblasti pro motiv uvidite ramecek. Kliknéte na néj dvakrat a objevi se okno Uprava
ramecku. Otevrete nabidku Vyrobce, ve které se nachazi moznost Plotry, poté vyberte jeden z
dostupnych strojl a jeho rezaci podlozku.
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Malovani - Malovani motivu
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5. Otevrete motiv pomoci prislusné ikony nebo jej importujte z nabidky Soubor > Import > Ze souboru.

6. Objevi se okno Otevieni motivu, ve kterém muzete vyhledat bitmapovy ¢i vektorovy obrazek, ktery

bude importovan do motivu.

Uzivatelska priruéka
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B Cpen design

Lock in Artistic Digitizer 1.0 Samples | 8 3 i [
* Mame = Diate rodifeed Type =
: B ASC-00324.cma INT/2006 3:08 pap CorelD
uick aceess By oo 00357 cons TA06EI0 e CorelD
Y ASC-D0330.cme NT0E R pp - CorelD
- :."I_ ASC-D0332.omx 37006 112 pp CorelD
Desktop 1 ASC-00337.cmax INT06ESpp CorelD
e e R S ST B ol
F | (S5 ASC-00340.cm V2006 316y Coreld |
Librasies b, Pl 5 el R T T - Corell
5 ASC-D0344.cma 3T/ 2006 323 ap CorelD
% 09 ASC-00346.cma TR0 XS CorelD
This PC & ASC-D0347.cmx I/ TF2006 326 jap CorelD
03 ASC-D0351.cmx INTA006 228 py CorelD
= B ASC-00352.conx 1/B/2006340uu  CorelD ¥
Metwnark ‘ s _}_ Y
Fila [T .inmli':lu'rm e ]
Fes of ype: Al suppoded ~ Cancal

Width: 853 cm
Height' % 65 cm

7. Prolistujte slozku Dokumenty a najdéte v ni slozku Vysivkové motivy. V ni se nachazi cela rada raznych

vzorkl. Z nich si mGzete zvolit libovolny vektorovy motiv, ktery mizete snadno importovat a prevést
na malovany motiv. Jeden si vyberte a kliknéte na tlacitko Otevrit.

8. Importovany motiv se objevi v oblasti motivu a jelikoZ je povolena pouze technika Malovani, software

jej konvertuje pomoci typl a barev malovani. Aktivaci Realistické barvy ziskate lepsi prehled nad
efektem malovani.

Importovany motiv Zobrazeni v Realistické barvé
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9. Vyberte libovolné ¢asti motivu a na panelu Vlastnosti uvidite typy Vyplné a Obrys(, které byly auto-

maticky aplikovany. Pri kazdém vybéru objektu se jeho vlastnosti objevi na panelu Vlastnosti. Vice ob-
jektl Ize vybrat podrzenim klavesy Shift a klikanim na poZzadované objekty.

10. Vyberte napriklad srdce. Jak mizete vidét, typ barevné vypiné je Krokova. Typ vypIné Ize jednoduse

zménit kliknutim na libovolny jiny typ, napf. Radova vypln.
?

11. Pomoci dostupnych edita¢nich nastroji muzete provadét riizné Upravy artworku, v tuto chvili se

vS8ak budeme bavit pouze o pouZiti Vlastnosti. Pro vSechny barevné typy existuje velké mnozZstvi
vlastnosti. Napriklad u Barevné fadové vypiné z predchoziho obrazku muzete upravit Hustotu a vyu-
Zit Kratkych/dlouhych pohybd.

Use short/long
[ Density 1,20 mm

i [] use shortflong

ety V4

O

[ ] use shortfllong

[] Density 1,20 mm ;

Plavodni objekt Kratké/dlouhé pohyby deaktivovany VysSi hustota

12. Nyni si néco rekneme o nastaveni plotru. Predpokladejme, Ze vlastnite digitalni plotr Artistic Edge a
vas motiv obsahuje pouze malované motivy. Vyberte vSechny objekty a z Prednastaveni plotru vyberte
"Edge - Paint". Vybranda moznost upravi nastaveni rezu (rychlost plotru, pritlak, pribéhy) a bude pouzi-
ta na v8echny objekty. Toto nastaveni je vhodné pouze pro malované objekty.
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Cutter presets

Cutter speed 100

Cutter pressure

Cutter passes [ 1]

13. Jakmile je vas motiv hotov a jste pfipraveni na jeho malovani pomoci digitalniho plotru (plotr musi

podporovat umisténi Stétce misto cepele), pouZzijte z nabidky Soubor > Exportovat moznost Do plotru.
Z okna vyberte jeden z plotr( nebo forméat souboru, pokud chcete soubor do plotru odepsat ru¢né. vV
naSem prikladu pouZijeme plotr Artistic Edge, kliknéte na jeho ikonu a pro pokracovéani pak na Pripojit.

TO7 TN TY R

Hihpostte  Slhoustie «Craft Sdhouette Foteon L Ph’

AZSASC |edgrise CAMED  Porteai

e A u
Fle formats
N[EEE
P.l. T WG ; o I..F. I Baothes

——

Comect || Concdl

Motivy vzdy ukladejte do souboru formatu .draw, abyste jej méli po ruce pro pozdéjsi Upravy.

14. Objevi se okno Export do plotru, pomoci néj mazete vasim plotrem NAKRESLIT libovolnou ¢ast mo-
tivu. Pokud je digitalni plotr radné pripojen a zapnut, mlzete nyni pomoci tohoto okna komuni-

kovat pfimo s plotrem.

© 2018 DRAWSstitch Ltd.
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Mate-li aplikovanou néjakou paletu Stétce, uvidite v tuto chvili kddovy nazev barvy zvoleného Stétce
a v ndhledu pak skutecné barvy palety Stétce, kterou jste pro motiv zvolili. Nékteré barvy mohou byt

nahrazeny nejvice podobnou barvou dostupnou na paleté.

15. Pfed pokra¢ovanim musite do plotru instalovat fezaci podlozku s materidlem, na kterém bude
malovani probihat.

Pokud jste nikdy dany material ¢i nGz v plotru nikdy nepouzivali, méli byste nejdrive provést Test,
diky kterému si ovéfite, Ze Pero/Stétec kresli na dany material dle vasich predstav. Vice informaci o

nastaveni testu naleznete v samostatné kapitole.

16. Aby bylo mozné zacit se skutecnym kreslenim casti motiva na papirovy ¢i latkovy material, musite

nejdFive zvolit vdechny polozky z oblasti Sablony a zvolit po¢atek malovani. Po¢ate¢nim bodem se ro-
zumi bod, ve kterém chcete, aby malovani zacinalo.

17. Poté do drzaku cepele umistéte prislusny Stétec a hlavu plotru presunte nad oblast, na které bude

malovani probihat. Hlavu musite umistit pobliZ levého horniho rohu materialu nebo dle vybraného
pocatecniho bodu. Pomoci smérovych Sipek presunte hlavu do pozadované pozice. Pokud po-
trebujete jeji pozici lehce doladit, mizete pouzit klavesy Ctrl ¢i Shift, které vas prepnou do krokového
rezimu.

e Podrzte klavesu Shift pro postup po malych krocich.
e Podrzte klavesu Ctrl (u MacOS Cmd) pro postup po velkych krocich.

e Podrzte obé klavesy zaroven pro postup po velmi malych krocich.
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Malovani - Malovani motivu

Rovnéz muzete Vykreslit oblast, kterou bude motiv vyZadovat, a ujistit se tak, Ze bude sedét na va-

mi pouzity material.

18. Nakonec kliknéte na tlacitko Malovat, ¢imzZ spustite samotny proces. Jakmile je dokoncena cast

urcena pro prvni Stétec, plotr se zastavi a pozada vas o vlozeni dalSiho pera/stétce do drzaku.

Uzivatelska priruéka ©2018 DRAWstitch Ltd.




Prace s barvami

V této sekci si ukazeme, jak pri malovani vasich projekt( pracovat s barvami. Nasledujici témata pracuji s tim,
Ze mate aktivovanou pouze techniku Malovani a ukazuji, jak pracovat s barvami pera/Stétce. Pri vytvareni
nového motivu je panel Pouzité barvy defaultné neaktivni. Rovnéz je automaticky aplikovana vypln a obrysy

a jejich barvy vidite na panelu Pouzité barvy. Mate-li aktivovanou pouze techniku Malovani, barvy budou vy-

padat jako namalované Stétcem, viz nasledujici obrazek.

Qutline

="

ﬁll
»

Na tomto panelu se nachazi viechny barvy, které jsou jiz v motivu vyuZité a vy tak mizete libovolnému objektu
priradit jakoukoli barvu, odstranit vypln ¢i obrysy, vybrat novou barvu ¢i nékterou z dostupnych upravit. Horni
rada predstavuje barvy obrysU, spodni pak barvy vyplné. Otevrete-li motiv s vice objekty, v horni radé uvidite
vSechny barvy pouZzité na obrysy, ve spodni zase vSechny pouzité na vypln. Po vybrani objektu se barvy v ném
pouzité zvyrazni. Kliknete-li na jinou barvu, nez je v objektu pouzita (at’ uz barvu obrysu ¢i vyplné), vami zvo-
lena barva bude automaticky aplikovana na vybrany objekt. V pripadé, Ze mate otevreny motiv s aktivovanou
technikou Malovani, véechny pouZité barvy budou barvy Stétce, jak je znazornéno na nasledujicim obrazku.

¢
] X
»

Kliknéte na ikonu Zadna (u vyplné ¢i obrysd) a odstrante tak vypln ci obrys.

©2018 DRAWstitch Ltd.
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Malovani - Malovani motivu

Vybranému objektu mdzete pfiradit novou barvu kliknutim na ikonu Vypln 0 Ci Obrysy & Objevi se
"vzornik", ze kterého muzete priradit vybranému objektu novou barvu. Stejnym zplsobem muzete libovolnou
pouzitou barvu zménit. Nova barva bude automaticky nastavena u viech objektd s barvou predchozi. Potaz-
mo m{iZete na barvu kliknout pravym tlacitkem a z nabidky vybrat moZnost Upravit barvu.

- —_— ~

‘J/a - -
X% @88

Ve vzorkovniku mizete pohybovat malym koleckem uvnitf barevného kola a vybrat tak jinou barvu nebo

upravovat jeji svétlost pomoci posuvniku vedle barevného kola. Tazenim posuvniku nahoru objekt zesvétli-

te. Nahled pouzité barvy vZdy vidite v oblasti nahledu.

~

IF'II

Vychozi paletou je RGB, pokud vSak vyberete libovolnou paletu od vyrobce Stétce, uvidite ve vzorkovniku

kody barev dostupnych na zvolené paleté.
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Malovani - Malovani motiva

B Palette:;
MARABL TEXTIL PAL.. =

Color name: 013 Orange

Preview:

Yza ~am |

Pamatujte si, Ze obecné maji palety nité/Stétce omezené mnozstvi barev. Pokud ma motiv pfili§ mnoho barev,

ne vzdy je program schopen pouZit identické barvy z palety. Existuje vSak mechanismus, diky kterému soft-

ware pouZzije barvu nejpodobné;si té z vybrané palety.

Zalozka Barvy

V pravé casti aplikace, hned vedle Vlastnosti, se nachazi zalozka Barvy. Na ni mUzete vidét vSechny dostupné
barvy na zvolené paleté a kteroukoli z nich aplikovat na objekty motivu. Nejdrive musite vybrat vyrobce Stét-
cové palety pomoci nabidky, ktera je dostupna v horni ¢asti zalozky. M{iZzete vyhledat libovolnou paletu vy-

psanim jejiho kddového oznaceni. VSechny barvy Ize zobrazit v miniaturach ci jako seznam.
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¢ Nachazite-li se v seznamovém zobrazeni, mizete vybrat poZzadovanou barvu obryst ve sloupci Obry-

sy, pfipadné barvu vyplné ve sloupci Vypln. V tomto zobrazeni vidite vedle kazdé barvy jeji kédové
oznaceni.
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e Nachazite-li se v zobrazeni v miniaturach, vidite barevnou mrizku. VSechny barvy jsou rozdéleny na 2

trojuhelniky. Pokud kliknete na horni ¢ast trojahelniku, vyberete barvu obryst a naopak.

Pokud neni zalozka Barvy viditelna, m{Zete ji aktivovat v nabidce Zobrazeni > Panely nastroja.

Rovnéz si vS§imnéte Spravce barev, kterého mlzete vyuzit pro spravovani ¢i odstranovani barev v motivu nebo
v ném pouzit Harmonie, které automaticky nahradi barvy motivu riznymi schématy. Pfi vybéru vychozi barvy
je automaticky nastaveno schéma RGB jak pro vypln, tak i pro obrysy, a to ne jen u techniky Malovani, ale u
vSech technik. Rovnéz zde mUzZete vybirat objekty podle barvy.

Vlastnosti Malovani

Na panelu Vlastnosti se nachazi vlastnosti vSech dostupnych objekt(, jsou zde typy pro Vysivani, Krystaly i
Malovani. V této kapitole mluvime o technice Malovani, proto se budeme vénovat vlastnostem Malovani.
Typy malovani jsou separovany do, tvpa, které jsou urceny pro vypln oblasti (zalozka Vypln v) nebo pro

objekty Obrys( (zalozka Obrysy ). Pokud nejsou Vlastnosti dostupné, mUzete je aktivovat v nabidce Zob-

razeni nebo pomaoci klavesové zkratky Alt + Enter. Pomoci dostupnych moznosti mizete zménit vypln ¢i ob-
rysy libovolného motivu pomoci jednoduchého kliknuti.

Aby byly typy malovani aktivni, musi byt aktivovana technika Malovani.

I
bl | i 3 '
| ‘\Fill I Cutline | |

|

I
Vypln o = on o’ S5 = = = -
Obrysy

Pro zobrazeni vlastnosti jednotlivych sekci (obr. vySe) na né kliknéte

Typy vyplIné, jez v technice Malovani naleznete, jsou Cikcak, Krokovy a Sitkova vypln, pficemz u obrys( to jsou
Cikcak a Linka. Pomoci dostupnych typ( mdzete vybrat zplsob malovani vasSich objektd. Kazdy z nich vyuziva

jinou metodu malovani tvaru, ¢imz mu dodava nadech vysivani.
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Malovana vypln

Dle povolené techniky mizete v zalozce vyplni vidét rizné typy vyplné: Vysivani, Krystaly ¢i Malovani. V tuto
chvili si predstavime typy malovéni, které jsou dostupné pri aktivni technice Malovani. U malovanych vyplini se
v jejich ikonach nachazi Stétec, ¢imz jsou oznaceny. Dostupné typy vyplné nejsou dostupné, dokud z motivu
nevyberete objekt ¢i cely motiv. Je-li importovan vektorovy motiva mame povolenou pouze techniku
Malovani, motiv bude malovanou vyplIni vyplnén automaticky. Do motivu mizete ru¢né aplikovat libovolnou
vypln vybérem objektu a naslednym kliknuti na prislusnou vypln (pro Cikcak&m, pro Krokovou M pro

Radovou vypli % , pro Sitkovou vyplﬁg ). Vychozim nastavenim je Krokovéa M

@ outine
| M M =2

Artweork || Paint zig zag || Paint step | Paint row fill || Paint netfill | Array

VSechny typy malované vyplné maji nékteré spolecné vlastnosti, napriklad nastaveni plotru a odstranéni

prekryti, které budou popsany na konci této kapitoly.

Cikcak

Tento typ malovani je specialni v tom, Ze linky Stétce jsou propojenim dvou bodU z jedné strany na druhou.
Tyto body se formuji jako tésné ulozené klikaté linky napfi¢ tvarem objektu. Smér objektu definuje thel
stehd. Uhel Cikcakové vyplné mdzeme jednoduse upravit pouzitim nastroje Sméry %’7 panelu nastroji. Ma-

|é a obloukové objekty jsou obecné automaticky vyplnény cikcak vyplini.

Vybérem Prednastaveni plotru ¢i Upravou rezacich parametr( (rychlost, pritlak a prdbéhy) mlzete navic urcit

parametry, které digitalni plotr pro tento typ vyplné vyuZije.

Artwork Malovana cikcak vypln
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Pokud povolite vlastnost "hustota”, mizete upravovat vzdalenost mezi linkami vyplné. Do tohoto ciselného

pole muzete urcit hustotu linek, které budou pridany. Hustotu mizete rovnéz upravit otacenim kolecka mysi,
pokud ji mate. Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a potvrdite je kliknutim mimo ciselné policko.
Vychozi  hustotou je 120 mm ktera  predstavuje  pramér  pokryti  oblasti. Zvysite-li

hustotu cikcakové vyplné pres 5 mm, vypln se zmeéni na jednotlivé linky, které nebudou propojeny diagonalni-
mi primkami. To znamena, Ze pokud od sebe budou dvé po sobé jdouci linky vzdaleny na vice
nez 2,5 mm, cikcakovéa vypln se zmeéni na jednotlivé linky.

ML,
*HNMHU

Cikcakova hustota 3.00mm Cikcakova hustota 5.00mm

Krokova vypln

Krokova vypln je sérii $tétcovych linek, ktera se bézné vyuziva pro vyplnéni vétsich oblasti. Upravou thlu a
hustoty linek mGzete vytvorit rozlicné vzory. Velké objekty jsou obvykle vyplnény pravé malovanou krokovou

vyplni. Jednd se o vychozi vypln pro kazdy objekt, ktery je vyplnén Stétcovou barvou.

I"I Ty

Artwork Krokova vypln
Pokud povolite vlastnost "hustota”, mlzete upravovat vzdalenost mezi linkami Stétce vyplné. Do tohoto di-
selného pole mlzete urdit hustotu linek, které budou pridany. Hustotu mdzete rovnéz upravit otacenim ko-
lecka mySi, pokud ji méate. Zmény se okamZité projevi v oblasti motivu a potvrdite je kliknutim mimo ciselné
policko.  Vychozi hustotou je 120 mm  kterd predstavuje pramér  pokryti  oblasti.

Zvysite-li hustotu vyplné na pres 5 mm, vypln se zméni na jednotlivé linky, které nebudou propojeny diago-
nalnimi primkami. To znamena, Ze pokud od sebe budou dvé po sobé jdouci linky vzdaleny na vice nez 2,5
mm, vypln se zméni na jednotlivé linky.
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Malovani - Malovani motivu

==

Hustota 3.00mm Hustota 5.00mm

Radova vypli

Radovéa vypln je podobna Krokové. Jedna se o podélné $tétcové linky z jedné strany na druhou, které jsou

vertikalni k programem automaticky definovanému sméru. Radova vypli se vétsinou pouziva pro fontanovy

efekt. Radovou vypln Ize uloZit v jakémkoli Ghlu s riznymi hustotami.

Artwork Radova vypln

Pokud povolite vlastnost "hustota”, mizete upravovat vzdalenost mezi linkami Stétce vyplné. Do tohoto d¢i-

selného pole muzete urdit hustotu linek, které budou pridany. Hustotu miZzete rovnéz upravit otacenim kolec-
ka mysi, pokud ji mate. Zmény se okamzité projevi v oblasti motivu a potvrdite je kliknutim mimo ciselné polic-
ko. Vychozi hustotou je 1,20 mm ktera predstavuje priimér pokryti oblasti. Zvysite-li hustotu vypIné na pres 5

mm, vypln se zméni na jednotlivé linky, které nebudou propojeny diagonalnimi pfimkami. To znamena, ze
pokud od sebe budou dvé po sobé jdouci linky vzdaleny na vice nez 2,5 mm, vypli se zméni na jednotlivé

linky.
1 11 (11}

gyl I | |

Hustota 3mm Hustota 5m
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Malovani - Malovani motivu

U tohoto typu vyplné existuje také dalSi funkce, Kratké/dlouhé tahy, ktera vam umoziuje pouzit vyplh podobnou
stehim, jeZ uzpUsobi hustotu tvaru, do néhoz je vloZena. Tento parametr ovliviuje linky, které prostupuji Sirsi ¢i
uzSi casti tvaru a vytvari tak jakési potrubi. Pokud chcete zachovat hustotu napric celym objektem, musi byt tento
parametr povolen. Takto bude v Uzkych ¢astech motivu méné linek, zatimco v SirSich jich bude vice.

Juuy

Hustota 3mm Hustota 5m

Je-li tento parametr zakazan, kazdou ¢asti Radové vyplné bude probihat stejny pocet linek. V nékterych tz-
kych castech tvaru tak nemusi byt dostatek linek a vysledek nemusi naplnovat oc¢ekavani. Na druhou stranu
pokud je tento parametr aktivovan, Radova vypli se pokusi tvar vyplnit nejlepsim moznym zpdsobem a po-

moci kratkych/dlouhych taht Stétce se vyhnout oblastem, které jiz obarveny byly.

Sitkova vypln:

Namalovana sit’ je specialnim typem malovani, ktery pridava dvé horizontalni linky, které jsou protnuté rovno-
béZznymi vertikalnimi linkami. Tyto linie pak spolu tvofi linky Sitkové vyplné. Pomoci dostupnych vlastnosti

muzete upravit velikost bunék, ahel sitky a pridat ofset.

Vektorovy objekt  Malovana sitkova vypln

Sitkova vypln obsahuje nékteré moznosti, které vam umoznuji upravit zpUsob jeji aplikace na objekt.

Jedna se o tyto mozZnosti:
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Velikost bunky: Diky této funkci mlzete specifikovat velikost kazdého ctverecku, ze kterého se Sitkova vypln

sklada. Nastavite-li Velikost bunky na 2,0 mm, budou mit vSechny ctverecky sitky velikost strany 2,0 mm. Maxi-
malni hodnota je 9,9 mm, minimalni pak 0,5 mm. Pro zménu této hodnoty muzete budto pouzit smérovych
Sipek vedle policka nebo hodnotu vepsat primo do policka a potvrdit ji Enterem. DalSim zplsobem je kliknout
do poli¢ka a hodnotu zménit koleckem mysi. Zmény, které provedete, se okamzité aplikuji na motiv. Zménou
této hodnoty muzete vytvorit sitku s vétSimi ¢i mensimi ctverecky dle pozadavkd.

Uhel: Diky této moznosti m{izete upravit Ghel Sitkové vyplné. Pokud napfiklad nastavite hodnotu na 0 stupnd,

Sitkova vypln bude srovnana na osach X a Y tak, aby vytvorila pravy uhel. Pokud hodnotu zménite na 30 stup-
Ad, vyplr bude pootocena o 30 stupid proti sméru hodinovych rucicek a naprosto zméni svdj smér. Uhel ma-
Zete nastavit mezi 0 a 360 stupni. Zménu hodnoty provedete budto klikanim na smérové Sipky vedle policka
nebo ji miZete prfimo vepsat a potvrdit klavesou Enter. Dal$i moznosti je kliknout pfimo do policka a hodnotu
zménit pomoci kolecka mysi. Zmény se okamzité aplikuji na motiv. Sitkovou vypln mizete natocit tak, aby se-
déla do pouzitého tvaru. Tato funkce vam umoznuje vytvaret lepsi a hez¢i motivy.

Ofset: Touto moznosti specifikujete vzdalenost, vnitrni ¢i vnéjsi, o kterou se Sitkova vypln do vsech smért roz-
tahne. Pokud napriklad nastavite hodnotu Ofset na 3 mm, Sitkova vypln se roztdhne do vSech smér(i o 3 mm.
Nastavite-li hodnotu na -3 mm, sitka se ve vSech smérech smrskne o 3 mm. Maximalni hodnota ofsetu je 9,0
mm, minimalni pak -9,0 mm. Zménu ofsetu provedete pomoci smérovych Sipek vedle policka, prepsanim sou
casné hodnoty a potvrzenim klavesou Enter/Return, pripadné koleckem mysi. Zmény se okamZzité projevi na
motivu.

Prabéhy plotru

Vsechny malované objekty jsou vytvaieny pomoci Stétce/Pera vioZzeného do vaseho digitalniho plotru po ex-
portu motivu do néj. Pri exportu malovanych objektd musi byt na plotru nastavena nizsi rychlost a nizsi
pritlak, abyste dosahli co nejlepsich moznych vysledka. Existuji hodnoty (Pfitlak, Rychlost, Priibéhy plotru), kte-
ré musite pred samotnym procesem malovani nastavit, a to bud ve Vlastnostech nebo v okné Export do
plotru. Abychom vam vybér spravné nastaveni pro pouzity material a typ operace usnadnili, pfipravili jsme
pro vés nékolik prednastaveni. Kliknéte na tlacitko Prednastaveni plotru a z nabidky si vyberte libovolné nasta-
veni vhodné pro vas plotr a pouzity material. Vybér predvolby ovlivni pouze vybrany objekt. Pokud vlastnite
Artistic Edge, mlzete vybrat prednastaveni Edge - Paint. Po vybéru predvolby uvidite, jak se hodnoty (Rych-
lost, pfitlak, prabéhy).

Rychlost plotru: Touto hodnotou specifikujete rychlost, jakou bude motiv vytvoren. Hodnotu lze nastavit na 0-
100, pricemz 100 predstavuje maximalni rychlost vaSeho plotru. Nékteré plotry vam upraveni této hodnoty
prostiednictvim tohoto programu neumozni a musite je tak upravit pfimo na panelu stroje. Kv(li tomu neni

mozné u téchto strojd provadét Gpravu rychlosti béhem samotného procesu.
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Pritlak plotru: Touto hodnotou specifikujete pritlak (silu), kterou plotr vyvine na jeho hlavu. V nasem pripadé
pouzivame Stétec/pero pro namalovani motivu, takze pfitlak musi byt niz8i nez pfi pouziti cepele. Hodnotu
Ize nastavit od 0 - 100, pricemzZ 100 je maximalni podporovany pritlak. Nékteré plotry vam neumozni hodno-
tu prostrednictvim naSeho programu ménit, mizete ji vSak provést pomoci panelu pristroje. Hodnota se bu-
de lisit v zavislosti na materialu, protoze silnéjsi material vyZaduje vyssi pfitlak a naopak.

Priibéhy: Pomoci této hodnoty specifikujete pocet pribéhl na motiv. Ve skutecnosti toto pole specifikuje,
kolikrat bude kazdy tvar proveden.

Odstranit prekryti:
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 Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZdy a Automaticky. MoZnost 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 znamena4, zZe 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 znamena, 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 obrys( na Nikdy.
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Malované obrysy

V zévislosti na aktivované technice méZzeme vyuzit obrysy pro Vysivani, Krystaly, Vyfezavani, Sablonu ¢i
Malovani. Zde si predstavime typy obrys( u techniky Malovani. Je-li v zalozce Obrysy aktivovana technika
Malovani, zpristupni se typy obryst Malovana linka a Cikcak. Typy obrysd maji u malovani ikony Stétce, ¢imz je
znazornéno, ze jde o typy Malovani. Dostupné typy obrys( nebudou zpristupnény, dokud nevyberete objekt.

Zpristupnéte malované obrysy vybérem objektu a kliknéte na pozadovanou ikonu obryst (Malovana

linka " Malovany cikcak A‘m ).

Je-li importovan vektorovy motiv pfi aktivni technice Malovani, program vybere typ obrys automaticky. Vycho-

zim nastavenim je Malovana linka ,t’ . U motivQ, které nejsou ohrani¢eny, neni nastaveni obrys dostupné.

AEAN N

Kliknéte na ikonu v horni radé, ¢imz urcite, kam bude typ aplikovan.

Malovana linka

Malovany typ se sklada z jedné Stétcové linky mezi dvéma body. Pouziva se predevsim pro obrysy, jemné do-
tahovani a kompletaci motivu ¢i pro vytvareni redwork motivd. Program automaticky umisti linku u umé-

leckych motiv( a objektl s tenkymi obrysy. U vSech Malovanych linek Ize nastavit Ofset a r(izné parametry

f»"”m T

N

Obrys artworku Obrys s Malovanou linkou

Pokud u Malované linky zménite hodnotu ofsetu, bude uloZena ve specifikované vzdalenosti od pavodni pozi-
ce obrysu. Pokud je hodnota negativni, Malovana linka se posune smérem dovnitf, a naopak. Vychozi
hodnotou ofsetu je 0 a zménit ji miZete pouze vy. Jakékoli zmény se okamzité zobrazi na motivu. Zadat mu-
Zete libovolnou hodnotu v rozmezi -15 mm az 15mm a potvrdit ji Enterem. Popfipadé ji mGzete upravit ko-

leckem mysi.
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Cikcak

Tento typ je aplikovan na silné;jSi objekty obryst pomoci hustych cikcakovych linek podél nich. Obecné se po-
uziva pro vyplnéni hranic a u uméleckych motivi. Obecné jsou vSechny silnéjsi umélecké motivy a obrysy ob-
jektd vyplnény typem Cikcak. Zde je mozné upravit hustotu a vytvorit poZzadovany motiv Stétcem.

Artwork Malovéany cikcak

Pomoci vlastnosti Hustota mizete upravovat vzdalenost mezi Stétcovymi linkami Cikcak obrysa. Jakmile je
funkce Hustota aktivni, mizete vlozit libovolnou hodnotu a potvrdit ji Enterem. Pro jeji nastaveni Ize pouzit ta-
ké kolecko mysi, pokud ji mate. Zmény se okamZité projevi v oblasti motivu a nastavit je m{zete kliknutim mi-
mo policko s hustotou. Vychozi hodnotou je 1,20 mm, coZ predstavuje dobré pokryti celé oblasti. Nastavite-li
hustotu vy3si nez 5 mm, cikcakové obrysy se zméni na samostatné linky, které nejsou spojeny diagonéalou. To
znamena, Ze pokud jsou od sebe dvé navazujici linky vzdalené vice nez 2,5 mm, obrysy budou prevedeny na

oddélené linky.

Hustota 3mm Hustota 5mm

Pokud u Cikcaku zménite hodnotu ofsetu, bude ulozen ve specifikované vzdalenosti od pavodni pozice obrysu.
Pokud je hodnota negativni, Cikcak se posune smérem dovnitf, a naopak. Vychozi hodnotou ofsetu je 0 a zménit
ji mizete pouze vy. Jakékoli zmény se okamzité zobrazi na motivu. Zadat mazete libovolnou hodnotu v rozmezi

-15 mm az 15mm a potvrdit ji Enterem. Popripadé ji mUzete upravit koleckem mysi.
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Ofset Cikcaku 3,0 mm Ofset Cikcaku - 3,0 mm

Prednastaveni plotru

V3echny malované objekty jsou vytvareny pomoci Stétce/Pera vlioZzeného do vadeho digitalniho plotru po ex-
portu motivu do néj. Pfi exportu malovanych objektli musi byt na plotru nastavena nizsi rychlost a nizsi
pritlak, abyste dosahli co nejlepsich moznych vysledkd. Existuji hodnoty (Pritlak, Rychlost, Priibéhy plotru), kte-
ré musite pred samotnym procesem malovani nastavit, a to bud  ve Vlastnostech nebo v okné Export do
plotru. Abychom vam vybér spravné nastaveni pro pouzity material a typ operace usnadnili, pripravili jsme
pro vas nékolik prednastaveni. Kliknéte na tlacitko Prednastaveni plotru a z nabidky si vyberte libovolné nasta-
veni vhodné pro vas plotr a pouzity material. Vybér predvolby ovlivni pouze vybrany objekt. Pokud vlastnite
Artistic Edge, m(zZete vybrat prednastaveni Edge - Paint. Po vybéru predvolby uvidite, jak se hodnoty (Rych-
lost, pritlak, pribéhy).

Rychlost plotru: Touto hodnotou specifikujete rychlost, jakou bude motiv vytvoren. Hodnotu Ize nastavit na 0-
100, pricemz 100 predstavuje maximalni rychlost vaSeho plotru. Nékteré plotry vam upraveni této hodnoty
prostiednictvim tohoto programu neumozni a musite je tak upravit pfimo na panelu stroje. Kvili tomu neni
mozné u téchto stroju provadét Upravu rychlosti béhem samotného procesu.

Pritlak plotru: Touto hodnotou specifikujete pritlak (silu), kterou plotr vyvine na jeho hlavu. V nasem pfipadé
pouzivame Stétec/pero pro namalovani motivu, takze pfitlak musi byt nizsi nez pfi pouziti cepele. Hodnotu Ize
nastavit od 0 - 100, pricemZ 100 je maximalni podporovany pritlak. Nékteré plotry vdm neumozni hodnotu
prostrednictvim naSeho programu ménit, mdzete ji vSak provést pomoci panelu pfistroje. Hodnota se bude li-
Sit v zavislosti na materialu, protoze silnéjsi material vyzaduje vyssi pfitlak a naopak.

Pribéhy: Pomoci této hodnoty specifikujete pocet pribéhl na motiv. Ve skutecnosti toto pole specifikuje, ko-
likrat bude kazdy tvar proveden.

Odstranit prekryti:
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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 stehd, které jsou umistény na latku. Prekryvajici se objekty Ize upravit také rucné. U konkrétniho objek-
tu Ize u filtru nastavit tfi moznosti: Nikdy, VZdy a Automaticky. MoZnost automaticky je vychozim nastavenim a
diky ni program vytvari ty nejlepsi vysledky. Je-li povolena moZznost Nikdy, u konkrétniho objektu nebudou
nikdy zastrizeny objekty, které prekryva. To znamena4, 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 znamena, Ze 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.

Nastroje Rozdélit a Sméry

Na panelu Nastroji se nachazi dalsi dva nastroje, které vam pomohou zlepsit kvalitu vySivani. Naleznete je v

sekci Priibéh stehu a jsou jimi Rozdélit E%a Sméry %’ .
Rozdélit

Pomoci néstroje Rozdélit %je moZzn¢ rozdelit malované cikcak objekty a objekty malované radové vyplné a
upravovat je zpusobem, ve kterém jsou jejich malované linky rozdéleny do podsekci. Objekty se nezvétSi, ale

rozdéli na vice vétvi. Tento nastroj vamdava moznost upravit zplsob, jakym budou objekty namalovany.

Abyste pridali linku rozdéleni, kliknéte na ikonu Rozdélitc%. Poté kliknéte na objekt, jenZ méa byt rozdélen
(vyberete jej). Kliknutim a tazenim z jedné strany objektu na druhou vytvorite linku rozdéleni. Pro jeji smazani
kliknéte na ikonu X v jejim stfedu. Jakoukoli existujici linku mazete zménit kliknutim a tazenim jejich bodu.
Linka rozdéleni ma zelenou barvu, aby se odliSila od linek smérd, které jsou cervené.

Nastroj Rozdélit Ize stejnym zpiisobem aplikovat i na objekty Radové vypIné. Radova vypln je specialnim
typem malovani, u kterého musite byt po aplikaci rozdéleni velice opatrni a davat si pozor na jeho charakteris-
ticnost a predejit tak nechténym vysledkdm malovani.

Nastroj je velice uzitecny také pri tvorbé uméleckych textovych motivl a pri malovani motivu konkrétnim zpa-
sobem. MUZete jim rozdélit malované znaky a definovat tak zpUsob, jakym budou namalovany.
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Pred rozdélenim Po aplikaci rozdéleni

Smery

Pomaci nastroje Sméry % je mozné ménit smér vSech typl malované vypiné kromé Sitkové.
Pro pfidani sméru musite nejdrive kliknout na ikonu%a poté na objekt, jehoz smér si prejete zménit

(musite jej vybrat). Tazenim specifikujete smér malovanych linek vyplné. Pro smazani vdmi vytvoreného sme-

ru jednoduse kliknéte na ikonu X uprostred zadaného sméru. Existujici smér mazete zménit jeho pretazenim.

Krokové malovani Zména smeér(
Zménou smérd v motivu mizete upravit zptsob, jakym budou malované linky aplikovany, ¢imz dosahnete
rozdilnych vysledk(. U malovanych cikcak objektl a objektli malované radové vyplné mate k dispozici vice
nez jeden smér, cimz je umoznéno aplikovat do linek fluktuace. Na druhou stranu u malovanych krokovych
objektu je k dispozici pouze jeden smér. Kombinaci obou nastrojd miazete vytvaret ichvatné motivy, které ma-

jT mnoho podobjektl a vétvi ve specifickych smérech.

Realisticka barva

V nabidce zobrazeni mlzete povolit ¢i zakdzat moznost Realisticka barva. Po povoleni této moznosti se
program pokusi vytvorit realistictéjsi nahled vytvoreného motivu. Linky Stétce se zprahledni tak, Ze jejich pre-
kryvajici se oblasti vytvori tmavsi barvu. To vam da presnéjsi pohled na konecny vysledek. Pokud vSak
moznost zakazete, dostanete pohled na barevné pokryti, coz je vychozi zplsob, jakym jsou objekty Stétcem

vyplnény. Jedna se o velice uzite¢ny nastroj, ktery vdm poskytne lepsi nahled na konecny vysledek.
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Malovani - Malovani motivu

Realisticka barva zakazana Realisticka malba povolena
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Nastaveni programu




Nastaveni programu

V této sekci predstavime panel Nastaveni a zpUsob, jakym Ize upravit jednotliva nastaveni programu. Okno
Nastaveni muiZete otevrit pomoci Nastaveni na panelu nastrojli nebo pomoci klavesové zkratky Ctrl + T.
UZivatelé Mac OS musi prejit do nabidky Artistic > Nastaveni nebo pouzit klavesu Cmd + T. V okné mUzete
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 muzete nastavit jazyk uZivatelského rozhrani, upravit Urovné funkce zpét a nastavit po kolika
krocich bude probihat Automatické zalohovani a nakonec vybrat systém méreni a jeho vlastnosti. V zavislosti na

vaSich potrebach muzete definovat Urovné funkce zpét. Definované ¢islo je pocet krokd, o ktery se miiZzete vrétit.

Poznamka: VysSi pocet krokl vyZzaduje vétsi systémovou pamét’,

Pomoci Automatického zalohovani nastavite, po kolika krocich probéhne automatické uloZeni. Pokud je na-
priklad automatické zalohovani nastaveno na 5 kroku, 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 vSechny rozméry se budou zobrazovat v palcich.

& Options

General Tools Manitor View Printing Palette Order
Language

English -

Undo levels

| e

Auto backup steps

| 5.2

Measurement system and unit view options
Physical 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 muZete upravit néktera nastaveni vybérovych nastrojl, zaméreni spravce sekvence a

rezim digitaliza¢niho 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

e 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 Utvar, spustte
nastroj laso 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 polygo-
nalni vybér je dokoncen. Vybrany budou vSechny objekty uvnitf néj.

e Pomoci Vychozi nastroj vybéru - Laso miZzete z Lasa udélat vychozi nastroj pro vybér.

e Program ma 2 operacni rezimy pro Upravy. Vychozim nastavenim je Oddélena zména rozmér( - rotace,

coz znamena, ze kdyZ vyberete objekt, dostanete ridici prvky, kterymi m{Zzete upravovat jeho rozméry a
musite na néj kliknout, abyste prepnuli na prvky otaceni/zkoseni. Vice informaci naleznete v sekci
Uprava objektd.

UZivatelskéa priru¢ka ©2018 DRAWSstitch Ltd.



e V poli Kroky vybéru muzete specifikovat vzdalenost, v ramci které bude objekt presunut pokazdé,

kdy?Z stisknete smérovou Sipku na vasi klavesnici. Vychozim nastavenim je 1 mm.

Spravce sekvence

Pomoci nabidky Soustredit na polozku mUZete 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 Pri presunuti: Kdykoli po vybéru tohoto nastaveni presunete objekt v Spravce sekvence, bude zameé-

ren (zvyraznén a centralizovan v oblasti zobrazeni).

¢ Po kliknuti: Kdykoli po vybéru tohoto nastaveni kliknete na objekt ve Spravci sekvence, bude zamé-

ren (zvyraznén a centralizovan v oblasti zobrazeni).

e Nikdy: Po vybéru této funkce bude zamérovaci funkce deaktivovéana.
Digitalizace

Obecné muZete pomoci nastroje Obrysy ,:-_:;fvytvéfet propojené krivkové ci linkové objekty. JelikozZ se jedna o
nejpouzivanéjsi digitalizacni nastroj, zakomponovali jsme do néj nékolik operacnich rezimd, aby si na néj lehce
zvykli i uzivatelé jinych kreativnich programa, kterymi jsou r(izné programy pro tvorbu vektord. Pomoci na-
bidky Digitalizacni nastroj mizete zvolit operacni rezim pro nastroj Obrysy. VSech operacni rezimi maji stejné
schopnosti, rozdil vSak tkvi v jejich ovladani. Vice informaci o jejich ovladani a pouziti se dozvite v sekci Tvary

Obrys.

Digitizer tool : | Context Menu
Context Menu
DRAWIngs

Janome Digitizer
Bezier Tool

Tlacitko Pokrocilé nastaveni skeneru obsahuje specialni funkce skeneru. Prosime, abyste tato nastaveni ne-

meénili. Ta mohou byt upravena pouze kvalifikovanym personalem za zvlastnich podminek.
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Monitor

v v

V zaloZzce Monitor mlzete definovat skute¢nou Sirku vaSeho monitoru. To je opravdu dulezité v pripadé, Ze si
chcete zobrazit motivy v jejich skutecné velikosti. Skutecnou velikost monitoru mdzete zjistit premérenim "ob-
lasti zobrazeni" pravitkem. Vysledek méreni vepisSte do textového pole. Dalsim zplsobem nastaveni Sirky 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 nastroja 100% zoom, uvidite motiv v jeho skutec¢né velikosti.

& Options

General Tools Manitor Wiew Printing Palette Order

Menitor width

_EJ Visible area: | 510,0 mm | I Auto detect I

Maonitor presets (generic): 14" 15" 17 13" 1"
Wide screen presets: 19" 207 22" 24" 28"

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

Ok Cancel Help
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Zobrazeni

V zéloZce Zobrazeni miZete upravit zpUsob, jakym se budou zobrazovat panely nastroji. Mizete zménit iko-

ny Stehovych typd, Stylt a Standardniho a Nastrojového panelu. Rovnéz muzete zvolit, zda bude viditelny $ti-

tek textu nebo ne, pripadné nastavit jeho pozici.

& Options

General Tools Monitor

Stitch type

Toolbars

Icon size: I

Text: Show Text =
1JI scale
Font scale: I
Controls scale: I
Reset

Useful area always visible

Defaults

Icons: |Large =

Text: Textbelowicons ~

View Printing Palette Order

Lists
Styles icon size: |64 =
Other icons: |Large -
24 pixels
100 =g
100 =4 Prewview

Concel | | b

Typ stehu

e lkony: Z této nabidky si mizete zvolit, zda budou ikony na panelu Vlastnosti velké ¢i malé. Pro aktivaci

pozadovaného nastaveni kliknéte na nabidku a vyberte jednu ze dvou dostupnych moznosti.

e Text: Z této nabidky si muzete zvolit zda budou ikony Stehovych typl opatreny Stitkem s textem a na-

stavit jeho umisténi. Textovy Stitek mize 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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e Velikost ikon: V tomto numerickém poli méZete specifikovat velikost ikon na panelu Vlastnosti. Cislo v
poli specifikuje rozméry pixelt ikon. Pfesnou velikost miiZete vepsat, upravit ji pomoci smérovych Sipek
W
vedle c¢iselného pole nebo pomoci kolecka mysi . . Velikost nesmi prekrocit 64 pixelQ.

e Ostatni ikony: Z této nabidky mlzZete nastavit, zda budou ikony v nabidce Vlastnosti Malé ci Velké. Pro

aktivaci této funkce musite kliknout na nabidku, vybrat jednu ze dvou dostupnych moznosti, kliknout
na OK a restartovat program.

Panely nastroju

Pomoci posuvniku Velikost ikon mGzete definovat velikost ikon na bézném panelu nastrojd, ktery se na-
chazi v horni casti aplikace a panelu nastrojl, 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 nazvem
ci nikoli.

Rozmery Ul

Pomoci posuvnik( Velikost pisma a Velikost ovladani mazete upravit velikost pisma a ovladani programu. Po-
moci tladitka Reset mUZete 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 mUZete 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 pfi tisku plotr. Rovnéz mizete upravit Velikost textu. Kliknéte na nabidku a vyberte.

Parametry vytisku

V Parametrech tisku mdzete definovat DPI (Dots Per Inch - Pixely na palec) tisku a pfidat do vytisku nazev -
slogan. Nastaveni DPI je pro tisk dllezité, protoze prfimo 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 dokaze 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.

UzZivatelské prirucka ©2018 DRAWSstitch Ltd.




Nastaveni programu

Poradi palet

Pomoci zalozky Poradi palet mizete vybrat, které palety budou dostupné v Paletach niti a zménit jejich poradi

ve Spravci barev.
Palette order

Mame Vizible
1 ACKERMAMNM ISACORD

Pomoci checkbox( vedle vyrobcl palet mizete vybrat, 2 ACKERMANN ISAFIL
které budou dostupné v seznamu Spravce barev ¢i na 3 ACKERMAMNM ISALOMN
zaloZce Barvy. 4 ACKERMAMM ISAMET
5 AMANN ISALON 40

B AMNGELKIMG

Palette arder

Name Visible
1 ACKERMANN ISACORD ¥
2 ACKERMARNN ISAFIL ¥
Také muzete vybrat poZzadovanou paletu a pretdhnout ji |3 ACKERMANM ISALON ~
na jinou pozici v ramci seznamu a jednoduse ji tak 4

umistit do vam pfijemnéjsi polohy. 5

AMGELKIMNG
ri | ANOME

8 AMGELKING 5 FEEL 5OFT ]
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Vlastni ramecky

V zaloZce Vlastni ramecky muzete 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 ¢emuz se k nému muzete vratit tolikrat, kolikrat jen chcete. Vami zadané rozméry musi odpovidat tém, ve

kterych je dany ramecek dodan vyrobcem.

General  Tools  Monitr  Wiew | Frinting  Palefte Onder L'_':mmw_‘
Hoop Name Width Height Syrmmeetric Company
L *
I 1
|
=

Pro tvorbu vlastniho ramecku musite zadat pozadované rozméry, vybrat jeho vyrobce a model stroje, vybrat

tvar ramecku a urcit jeho nazev. Poté jej do seznamu pridate kliknutim na tlacitko PFridat.

B Dialog
Hoop name ———{reop mes [ovstomioop _ I
Machine Companyli_company: | Jarome v[)
Machine Model —{1 Vadne: [mcisos ~[}
Mospshape: — |
Hoop shape—11@ recangier O crau|
TR —
Stitch area——H Smfm |
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% Nazev - popis ramecku: Do prislusného policka musite nejdfive vyplnit Nazev - popis ramecku. Nazev
- popis, ktery zadate, bude zobrazen v nabidce Vybér ramecku. Pokud toto pole apomenete vyplnit,
budete programem pozadani o napravu. Doporucujeme do tohoto pole vzdy pridavat popis ramecku
(ovélny, kulaty, obdélnikovy atd.) a jeho rozméry, diky cemuz si velice usnadnite rozhodovani, ktery ra-

mecek pouzit.

% Vyrobce stroje: Vyberte vyrobce stroje, na kterém budete dany ramecek vyuzivat.

% Model stroje: Vyberte model stroje, ramecek bude zarazen do seznamu dostupnych rameckl pro vy-

brany stroj.

% Tvar ramecku: Vyberte, zda bude novy ramecek ovalny ¢i obdélnikovy.

< Sitka: Do pole Sifka mGzete zadat $itku pouzivaného ramecku.

% Vyska: Do pole VysSka mUzete zadat vySku pouzivaného ramecku.
Po Upravé viech 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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Zkratky 226
Tvorba zkratek 228
Uprava zkratek 228
Vlozit - odebrat uzly 180
Vlozitvoditka 126
Vlozit objekty jako klony 201
Vlozit text 224
Zarovnani 202
NasSivka
Sekvence 338
Vzdalenost ramecku 377
Sestava 277
Kruhova 158
UloZzend 305
Na obrysech 296
Obdélnikovd 158
Sestavy a klony 301 Vzor
vyplné sestavou 280
Kruhova vyplan 287
Konturova vyplia 290
Nalinku 295
Obdeélnikova vyplri 283
Do tvaru 293
Jednalinka 292
Sestava vyplné 280
Artistic edge 91
Autohranice 174
Automaticka sekvence vysivani 391

Automatické obrysy 174
Automatické rozméry objektd 205

_B-

Pozadi 56
Vlastnosti pozadi 56
Pozadi 337,343
Bitmapovy obrazek 40

Tuéné 225
Roztristit 210
Prohlize¢ 54

_C-

Velikost buriky 337, 343
Zména barev 250

Vymeéna ramecku 384
Kruhovéa sestava 165

Uzivatelska priruéka

Knihovna klipartd 272
Klony 201
Uzaviené obrysy 180
Spravce barev 246, 484
Spravce barev 252
Vybér barev 251
Kombinovat 210
Prevést obrysy naobjekt 211  Prevést
nakrivky 46
Kopirovat 189
Vytvorit automatické tvary 139
Tvorba nového vyrezavaného motivu 447
Tvorba motiva s krystaly 404
Tvorba ovali 143
Tvorba objektd 130
Tvorba rovnobéznikd 149
Tvorba kola¢a 145
Tvorba mnohothelnikd 151
Tvorba trojuhelnika 147
Tvorba hvézd 153
Tvorba lichobéznika 149
Krizek 337,343
K¥izkovy steh 337, 343

Pozadi 337,343

Velikost buriky 337, 343
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