JANOME

DigitizerPro v2.0

ir Digitizer MB daugiaadatinei masinai*

Vartotojo vadovas



Skyrius 1
SISTEMOS IDIEGIMAS

Siame skyriuje aprasyti visi biitini Zingsniai naujos DigitizerPro sistemos jdiegimui i PK (personalinj
kompiuteri).Jums taip pat reikés prijungti periferinius irenginius, biitinus darbui su DigitizerPro. Tai gali buti
spausdintuvai, skeneriai ir, Zinoma, jiisy siuvinéjimo masina. Skirtingi jrenginiai gali biiti diegiami skirtingais
biidais — kai kurie Windows aplinkoje per Control Panel, kiti pacios DigitizerPro viduje. Prisijungiant
irenginius prie savo PK ir diegiant juos Windows aplinkoje, vadovaukités paciy irenginiy technine
dokumentacija, taip pat Microsoft Windows dokumentacija.

Idiegimo Zingsniy seka
Idiegiant ir konfigliruojant jlisy naujg DigitizerPro programa, sekite visus tam reikalingus zingsnius.

*Zingsnis 1: [sitikinkite, kad jisy PK atitinka minimaliems DigitizerPro sistemos poreikiams.

*Zingsnis 2: Prie§ diegdami nauja DigitizerPro ar pries atnaujindami egsistuojancia sistema, batinai atidziai
perskaitykite visus jdiegimo zingsnius.

*Zingsnis 3: Kai sistemos jdiegimas pasibaigs, jums bus nurodyta pakartotinai i§jungti ir jjungti jisy PK.
*Zingsnis 4: Kai sistema nurodis, prijunkite jiisy saugumo rakta. Jeigu turite egsistuojancia programos versija
ir gavote nauja rakta, prijunkite juisy sena rakta taip pat. Detaliau zitr. Sistemos saugumas 2 pusl.

*Zingsnis5: Prijunkite JANOME masina prie PK. Detaliau Zitir. Palaikomy masiny modeliai ir atminties
kortelés 4 pusl.

*Zingsnis 6: Jeigu esate naujokas, atidZiai perskaitykite {vadinius skyrius i§ vartotojo instrukcijos, pateiktos
kartu su jiisy DigitizerPro idiegimo pakuote.
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*Zingsnis7: Tiek naujiems tiek patyrusiems vartotojams reikia perskaityti visas leidinio pastabas Release
Notes, kad suprasti naujas ir patobulintas Sios naujos programos leidinio savybes. Sias pastabas jiis galite

pasiekti per HELP meniu i§ ,,online* informacinés sistemos jlisy idiegtoje DigitizerPro.

Minimaliis reikalavimai DigitizerPro
Sudedamoji dalis Minimum Rekomenduotina

CPU Pentium III (800MHz) Pentium IV arba auks¢iau
Operaciné sistema  Windows 2000/XP  Windows 2000SP4, Win XP
Home/Pro SP1 arba vélesné

Interneto nar$yklé* MS Internet Exploer 6 MS LE 6 arba vélesné

Atmintiné (RAM) 128 MB 512 MB arba daugiau

Kietas diskas 8GB 20GB arba daugiau

Laisvos atminties diske 5S00MB 750MB

Vaizduoklis 15 ekrano darbui 15 arba didesnis ekranas darbui

Grafiné plokste High Color (16-bity) 32Mb arba daugiau (neintegruota)
arba daugiau

Ekrano skiriamoji galia 1024x768 pixeliul280x1024 pixeliy

CD-ROM jrenginys 24x Bet kuris veliausio modelio
Masinos prijungimas Esamas nuoseklus arba USB portas JANOME MemoryCraft siuvimo masinai
prijungti

Skenerio, spausdintuvo, brai- Bet kuris su Windows suderinamas prijungimo buidas, pav. lygiagretus,
Zytuvo prijungimas USB

Saugos rakto prijungimas Atskiras USB portas Atskiras USB portas
Pelé Nuoseklus, PS/2 arba USB pelé PS/2 arba USB pelé
Garso ploksteé Nebiitina ~ Rekomenduotina mokymuisi

*Interneto prijungimas rekalingas tam tikroms sistemos dalims taip pat, kad pasiekti informacija apie produkta
ir ,,online* informacinés sistemos palaikymui

Microsoft Internet Explorer‘io ir Adobe Acrobat Reader‘io atnaujinimas

Kartu su DigitizerPro jums taip pat reikia jdiegti naujausias versijas Microsoft Internet Explorer ir Adobe
Acrobat Reader programines jrangas i jusy sistema. Internet Explorer yra biitinas dél teisingo programinés
irangos dalies Design Gallery (paveiksliuky galeréja) veikimo, o Adobe Acrobat Reader yra reikalingas jlisuy
sistemos domenty skaitymui, paieskai ir spausdinimui. Sistema paprasys jusy idiegti Microsoft Internet
Explorer V6 ir Adobe Acrobat Reader V6 kaip normalaus idiegimo dalies.

Perspéjimas: Windows 2000 arba XP vartotojams — jeigu jus dirbate vienoje i$ $iy operaciniy sistemuy, tai
norint idiegti programing iranga, jums reikia uzsiregistruoti Administratoriaus lygio teisémis.

Sistemos saugumas

DigitizerPro kontroliuoja saugumo {taisas arba ,,dongle* (toliau ,,raktas®), prijungtas prie kompiuterio.
Programa neveiks teisingai, jeigu saugos raktas iStrauktas i§ kompiuterio, kai DigitizerPro atidarytas. Tokiu
atveju programa gali pakibti arba sugesti ir bet kuris atidarytas failas gali biiti sugadintas.
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DigitizerPro pilnas komplektas patiekiamas su USB saugos raktu. Kiekvienas raktas turi unikaly serijos numerj
ir atpazinimo koda, todé¢l jiisy sistema gali biiti atpazinta. Saugos raktas jstatomas i USB jungti jusu
kompiuteryje. Jeigu jlisu kompiuteryje néra USB jungties, jums reikés imontuoti USB plokstg. Saugos raktai su
lygiagreCiy porty jungtimis daugiau negaminami.

Perspéjimas: Saugos raktas yra svarbiausia ir vertingiausia dalis jiisy sistemoje todél su juo butina elgtis
atsargiai. Visuomet laikykite ji saugioje vietoje, kai nenaudojamas. JANOME garantuoja saugos rakto
bedefektini veikima, kokybiskas panaudotas medziagas ir kokybiska surinkima — esant normaliai eksploatacijai
ir priezidirai ir jei teisingai sumontuotas - periode 90 dieny nuo pristatymo datos. Jeigu jis sugenda, jis gali biiti
pakeistas. Jeigu jis fiziSkai pazeistas, ji galima sitisti | JANOME, bet pakeitimas bus apmokestintas. Taciau
jeigu raktas pamestas arba pavogtas, jums teks pirkti pilng DigitizerPro pakeitimo sistema. D¢l Sios priezasties
jus galite apdrausti savo saugos rakta.

Egzistuojancios DigitizerPro modifikavimas

Ar jiis norésite atnaujinti savo esantj DigitizerPro ar norésite ji iStrinti i§ PK, jums reikia atlikti tokia pacia
procediira. Kada jiis paleidziate i$naujo idiegimo programa, ji automatiskai nustato ar néra jiisy sistemoje
Janome DigitizerPro kopijos ir duoda jums pasirinkti modifikuoti, atkurti ar pasalinti ja. Tai yra apsauga, kad
jusu PK nebiity jdiegta daugiau negu viena Janome DigitizerPro versija.

Kaip modifikuoti egzistuojanc¢ia DigitizerPro

1.Uzdarykite visas Windows programas, taciau palikite Windows veikiancia.
2.1dékite DigitizerPro idiegimo diska. Jeigu DigitizerPro programa buvo idiegta jisy PK, pasirodis toks langas:

3.Pasirinkite jums reikalingg parinkti — Modify (modifikuoti), Repair (atkurti), Remove (pasalinti) — ir
spragteléti ant Next.

Jeigu pasirinksite modify arba repair jisy esamai programai, pasirodis langas Select Components
(komponenc¢iy pasirinkimas)

4.Pasirinkite sudedam1sias dalis jdiegimui arba paSalinimui.:
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Sudedamoji dalis ApraSymas
Janome DigitizerPro ~ Pagrindinis DigitizerPro produktas
Design Gallery Design Galery yra pieSiniy narS§yklés programa
Online Help (operatyvi sistemos pagalba) Kontekstui jautri pagalba — iSkvietimui, naudokite funkeini
klavisa F1 arba su pele spragtelékite ant
HELP mygtuko dialogo langeliuose
User Manual (vartotojo vadovas) Elektroning (sistemos) Janome vartotojo vadovo
kopija — pasiekiama per HELP meniu
Samples (pavyzdziai) Siuvinéjimo piesiniy pavyzdziai ir vaizdai — jdiegta
Embroidery Album (siuvinéjima albumas) kataloge jisy PK
kietame diske.
Release Notes (Pastabos apie leidini) Elektroningé (sistemos) pastaby apie Janome leidini
kopija — pasickiama per HELP meniu
Extra Languages (papildomos kalbos) Daugiakalbéje versijoje galimos papildomos kalbos

Jeigu tokiomis paciomis kalbomis yra veikiantys sisteminiai
dokumentai, ¢ia jas galite pasirinkti — pav.

Japony — dokumentai bus idiegti automatiskai. Jeigu
sisteminiy dokumenty jisy pasirinktoje kalboje néra,

bus idiegti angliski dokumentai.

Po idiegimo, kalbas jiis galésite persijungti su Switch
Language (kalby mygtukas) Program kataloge

Pastaba: Automatiskai nustatoma ir parodoma bendra turima atminties apimtis. Tai atsinaujina priklausomai
nuo pasirinkto punkto.

5.Spragteléti ant Next.

6.Spragteléti ant Install (jdiegti)

Pasirodis idiegimo pabaigos (Installation Complete) ekranas, kurio turinys priklausys nuo jdiegimo sékmés ir
bet kurio Windows papildomo failo, reikalaujancio atnaujinimo.

7.Spragteléti Finish (uzbaigti)

Kompiuteris automatiskai perkraus operacing sistema ir jiis biisit paprasytas prijungti jiisy saugos rakta.

8.Spragteléti OK.
Kai tik sistema suras nauja saugos rakta, pasirodis ekranas Setup Complete

Janome MemoryCraft maSinos prijungimas prie jisy PK

Sékmingai idiegus ir patikrinus jsy DigitizerPro programing jranga, galite prie savo PK prijungti JANOME
MemoryCraft maSina. Kad prijungti palaikoma masing prie PK jums reikia panaudoti USB kabelj, kuris
prijungtas prie jisy PK USB jungties. Detaliau, ziiir.i JANOME MemoryCraft vadova, kaip prijungti masing
prie jiisy kompiuterio.

Palaikomy masiny modeliai ir atminties kortelés
DigitizerPro palaiko tokius masiny modelius ir atminties korteles:

Palaikomy masiny modeliai
DigitizerPro palaiko tokius masiny modelius:
1 )Pasirinkti vieng turimy masiny modeliy grupiy

*MC11000, MC10001 ir MC10000 masinos gali biiti sujungtos tiesiai kabeliu prie jusy PK. Detaliau, ziiir. 4
pusl, JANOME MemoryCraft masinos prijungimas prie jiisy PK.
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*MC10000 V2,2 arba ankstesni modeliai turi biiti atnaujinami paverciant juos i versija V2,21. leikite imtisy
tinklalapi http://www.janome.com/, kad atsisifisti reikiamas atnaujinimo programas.

*Masinos MC9700, MC9500, MC300E ir MC350E nepalaikomos tiesioginiu sujungimu su PK, taciau jos gerai
nuskaito ATA PK korteles.

*MB-4 masinos palaikomos tiesioginiu sujungimu. Jis galite persitisti piesinius { masinos viding atmintj arba |
ATA kortelg arba | USB diska prijungta prie masinos. Taciau tiesioginis sujungimas MB-4 masinos su PK
imanomas tiktai JANOME DigitizerPro MB sistemoje daugiaadatiniy gaminiy lygiui.

Palaikomos atminties kortelés

Be USB sujungimo, jiis galite pieSiniu programas jrasyti { ATA PC kortele — ,,Flash Memory* — panasiai, kaip
jis i§saugojate informacija lanks¢iame diskelyje. ATA PC kortelés yra PCMCIA standarto PK atminties
kortelé, kuri naudojama kaip pieSiniy laikmena JEF formate skaitymui /iraSymui i JANOME MemoryCraft
masing. ATA PC kortelés sukurtos taip, kad jos gali jisy PK tarnauti kietu disku su pavadinimu E: arba F: arba
kita kokia raide. Irasius jiisy piesini, jus paprasciausiai idedate kortelg 1 ATA PC kortelés dékla jisy masinoje ir
nuskaitote piesini.

USB atminties lazdelés
Naujausios JANOME MemoryCraft masinos gali nuskaityti /raSyti i§/{ USB atminties lazdeles. Tai yra labai
patogus mazy gabarity atminties jtaisas, kuriame galima laikyti didelius kiekius duomeny.

RySys su jisy PK USB kabeliu
Visos Windows operacinés sistemos palaiko USB kabelini sujungima PK tiesiogiai su palaikoma masina, su
salyga, kad jusy PK turi imontuota USB porta.

Kad prisijungti prie jusy PK su USB kabeliu
1.Jjunkite savo PK ir JANOME MemoryCraft masing
2.Tipo A jungti sujungti su PK, o tipo B su siuvimo masina.

Pastaba: Neisjunkite PK arba siuvimo masinos, kol nesibaigs sistemos nustatymas

3.Instaliuokite USB valdikli JANOME MemoryCraft masinai.

Pastaba:Sita nustatymo procedira biitina tiktai pirmam kartui. Kabelj galima atjungti kai maitinimas jjungtas
arba i§jungtas

USB valdikliy jdiegimas tiesioginiam jungimui

USB valdikliai sistemoms 2000/XP yra ant jiisy DigitizerPro Installation kompaktinio disko. Jums reikia juos
idiegti, prijungiant jisy masing prie PK. Hardware Wizard (irenginiy meistras) automatiskai ieSko tinkamy
valdikliy ir nukreipia jus per visa procesa.

Kad jdiegti USB valdiklj tiesioginiam sujungimui
1Sujunkite masing ir kompiuterj su USB kabeliu ir jjunkite abu.
Kompiuteris pradés ieskoti naujo irenginio ir nurodis jums idiegti jrenginio valdiklj.



2.Pasirinkite Ne windows atnaujinimui ir spragtelékite Next

3.Pasirinkite automatinio idiegimo parinktj, idékite Janome idiegimo CD diska i CD ROM diskasukj ir
spragtelékite ant Next.

Idiegimo programa pradés ieskoti tinkamo jrenginio valdiklio ir, jeigu ji suras jusy sistemoje daugiau negu
viena kopija, nurodis jums kuria pasirinkti.

Pastaba: MC11000 (Irenginys Jsmc860) valdikliai nukopijuojami i standyji diska, programinés jrangos
diegimo metu, todél nereikia naudoti CD disko.

MC10001 masina pareikalauja CD diegimo, tuo metu, kai paleidziamas jrangos meistras (Wizard), kad idiegti
valdiklius (jrenginys Jsmc850).

4 Pasirinkite parinkti ir spragtelékite ant Next, prasidéty idiegimas.

Pasibaigus idiegimui pasirodo toks langas

5.Spragtelékite ant Finish, kad iSeiti ir perkrauti jisy kompiuterj.

Skeneriy prijungimas
Skeneriiy prijungimui naudokite Scaner Setup (Image meniu).

DigitizerPro palaiko TWAIN suderinamuosius skenerius.

Pastaba: Periferinius jrenginius prie jiisu kompiuterio galima prijungti per nuoseklius portus, lygiagrecius
portus, specializuota tinklo plokste arba interneto tinkla.

Kad prijungti skenerius

1.Sujungti skeneri su PK pagal palydincias instrukcijas

2.Nustatykite ji { Windows panaudojant palydincias instrukcijas ir/arba Microsoft Windows dokumentacija.
3.Paleiskite DigitizerPro.

4.Pasirinkite /mage>Scanner Setup.

Atsidargs Select Source dialogas parodis jisy kompiuteryje esanciy skeneriy valdikliy sarasa.

5.Pasirinkite skanavimo valdiklj ir spragtelékite ant Select.
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Pastaba: Jeigu po pakartotinio DigitizerPro paleidimo turétuméte problemy su skenavimu, tai galéty bati dél

konflikto su anksciau veikusiu skenavimo valdikliu. I$naujo idiekite DigitizerPro ir patikrinkite skenerj. Jeigu
pasirinkto skenerio valdiklis programoje DigitizerPro neveikia, tai i§ saraso pasirinkite kita valdiklj. Paprastai
kiekvienam skeneriui diegiami du valdikliai.

Vaizduoklio kalibravimas
Jums reikia sukalibruoti savo vaizduoklj, kad jiisy pieSiniai masteliu 1:1 atitikty realy pieSinio dydj. Atlikite tai
pirma karta diegiant EasyDesign arba visuomet kei¢iant vaizduoklj.

Kad sukalibruoti vaizduoklj
1.Pasirinkti Setup>Screen Calibration
Pasirodis dialogo langas Screen Calibration.

2.ISmatuokite dialogo lango auksti ir ploti.
3.Iveskite matavimo rezultatus { atitinkamus laukus Width (plotis) ir Height (aukstis).
4.Spragtelékite OK, kad patvirtinti.
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2 SKkyrius
IVADAS

Sveiki atvyke i DigitizerPro, taikomuyjy programy lyderg buitinio siuvinéjimo srityje.
DigitizerPro programiné jranga veikia Windows aplinkoje ir apima daugelj jprasty dalyky, su kuriais daugelis
PK vartotojy yra gerai susipazing.

Jeigu jus esate naujokas DigitizerPro programoje, jis patirsite malonuma dirbant su lankstaus elektroninio
piesiniy projektavimo galimybémis, jiis lengvai su ja galésite sukurti ir redaguoti pieSinius, ir jsitikinsite, kaip
lengva pridéti arba sukurti savo paties uzrasus. Taciau prie$ pradédami dirbti su produktu, perskaitykite skyriy
Ivadas | elektroniniy siuvinéjimo piesiniy projektavimq puslapyije 15. Siame skyriuje pateikta darbo su
DigitizerPro pagrindy apzvalga ir svarbiis nurodymai, kaip naudotis programa, kad pasiekti geriausiy rezultaty.

Jums taip pat reikia gerai susipazinti su Pagrindinémis Procediiromis 23 puslapyje . Cia jiis suzinosite, kaip
pradéti dirbti su programa, iSmoksite atidaryti piesinj, atspausdinti ji ir panaudoti kai kuriuos pagrindinius
irankius ir savybes, kurias suteikia DigitizerPro.

Pastaba: Panaudokite procediira, apie kuria uzsiminta skyriuje Sistemos idiegimas, kad idiegti DigitizerPro

sistema jusu kompiuteryje kaip nauja. Detaliau zitir. Egzistuojancios DigitizerPro modifikavimas 3 puslapyje.

Apie DigitizerPro
Programiné iranga susideda i§ dvieju daliy: EasyDesign ir EasyEdit. Jos aprasytos zemiau:
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Easy Design (projektavimo programa)

EasyDesign naudoja orientuoty objekty priartinima prie siuvinéjimo piesiniy, iSsaugojant figiiras, kaip konttrus, kurie
automatiskai gali generuoti dygsnius, susijusius su i§ anksto uzduoto objekto detalémis. Siuvinéjimo objektus galima
padidinti ar sumazinti, pakeisti juy forma ir transformuoti juos i atskirus elementus atskirame piesinyje, automatiskai iSnaujo
generuojant dygsnius po kiekvieno pakeitimo.

EasyDesign leidzia jums sukurti naujus piesinius i$ eskizy, sujungti egzistuojancius piesinius ir greitai konvertuoti bitmap
vaizdus | pieSinio projekta. Jis taip pat apriipina visa eile fonty ir leidzia kurti uzrasus, kad pridéti monogramas ir iSradingus
uzrasus | jusy piesiniy projektus. Su EasyDesign jis galite:

*Sukurti naujq piesini

*Sukurti siuvinéjimo objektus, panaudojant elektroninius jrankius

* AutomatiSkai sukurti siuvinéjimo objektus, panaudojant Click-to-Design ir Click-to-Stitch.

*Panaudoti vaizdo paruosimo jrankius, kurie padeda paruosti bitmap vaizdus gatavais Sablonais.

*Pridéti uzrasus ir sukurti monogramas, naudojant jvairius fontus ir iSradingus efektus.

*[terpti arba nuskenuoti vaizda, i§ kurio sukurti nauja siuvinéjimo pieSinj.

*Sumazinti arba padidinti, pakeisti forma, iSgauti veidrodinj vaizda ir pasukti atskirus objektus pieSinyje.

*Praeiti per visa piesinj, perzitréti siuvimo seka.

*Perziliréti arba atspausdinti informacinius lapus apie jiisy pieSini, nurodant dygsniy skai€iy ir spalvas, kurios panaudotos
piesinyje.

*Sukurti specialius efektus, kaip aplikaciju objektus su skylutémis ir plunksnomis papuostus krastus.

*Pasirinkti skirtingo tipo dygsnius piesinio uzpildymui arba figiiros formavimui.

*Nustatyti ir pakeisti objekto reikSmes

*Pakeisti siuvimo kampa

*Pakeisti siuvimo seka

*Uzkrauti ir stebéti pieSinius i$ jusy standaus disko, CD ROM arba lankstaus disko. Jie gali bati sukurti kitoje siuvinéjimo
programinés jrangos aplinkoje.

*I8saugoti failus daugelyje faily formaty, iskaitant ir standartini JAN formata.

EasyEdit (redagavimo programa)

EasyEdit yra pagristas tradiciniu siuvinéjimo formatu, kuriame visas piesinys yra vienetinis objektas, sudarytas is atskiry
dygsniu. EasyEdit leidzia jums paimti i§ dygsniu sudaryta elektronini piesinj ir pakeisti jo dydi arba transformuoti ji visa
arba modifikuoti atskirus dygsnius, kasd ivesti subtilius pakeitimus arba §velniai paderinti.

Su EasyEdit galima atlikti:

*Atidaryti egzistuojanti pieSinj

*Pasirinkti ir redaguoti individualius dygsnius

*I8skirstyti dygsnius i blokus, kad atskirti pieSinio dalis

*[8trinti, kopijuoti, dubliuoti ir iterpti dygsniy blokus

*Pakeisti dygsniy bloky matmenis, gauti ju veidrodini vaizda ir pasukioti.

*Prakeliauti per piesini, kad perzitréti dygsniy seka.

*Ikrauti ir perzitiréti pieSinius i$ jusy standaus disko, CD-ROM arba lankstaus disko. Jie gali buiti sukurti kitoje siuvingjimo
programinés jrangos aplinkoje.

*I8saugoti failus daugelyje faily formaty, iskaitant ir standartinus JEF ir SEW formatus.

Spausdinta dokumentacija
DigitizerPro uztikrina jums visa eilg biidy, kaip pasiekti informacija apie programing iranga ir kaip ja panaudoti. Kartu su
DigitizerPro idiegimo CD disku jiis gausite tokia spausdinta dokumentacija:

Pastabos apie leidinj (Release Notes)

Atspausdintas Release Notes komplemlektas (tiktai Upgrade Kit) suteikia jums informacija apie sistemos reikalavimus
idiegiant DigitizerPro, naujy savybiy detales ir apie svarbesnius bei smulkesnius programinés jrangos leidinio
patobulinimus, taip pat apie zinomus apribojimus ir darba.

Vartotojo vadovas

Atspausdintas DigitizerPro vartotojo vadovas (tiktai pilnas komplektas) sussideda i§ §imty Zingsnis- po — zingsnio
instrukcijy, papildyty pavyzdziais ir ekrano vaizdais. Tai yra skirta susipazinimui, bet ne mokymui. Vadovo dokumentai
susideda i§ tokiy produkty:

EasyDesign, EasyEdit ir Design Gallery

Perspéjimas: Ekrany iliustracijos, esancios vartotojo dokumentacijoje, yra skirtos tiktai pavaizdavimui, jos néra tikslios
ekrany, kurias generuoja programa, kopija.

Procediiry aprasymai gali nezymiai skirtis priklausomai nuo ypatingy programos diegimo atvejy, kada buvo pritaikyti
kitokie sistemos nustatymo parametrai pagal nutyléjima.
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Sisteminé informacija tinkle

Sisteminé dokumentacija pateikta dvejuose formatuose — HTML Online Help (sisteminé pagalba tinkle) ir Adobe Acrobat

Release Notes
Pastabos apie leidinj yra kaip programinés jrangos diegimo dalis ir yra pasiekiama per Help meniu. Yra uztikrinti
tiesioginiai ry$iai { atitinkamas sisteminio vadovo (Online Manual) dalis.

Online Manual (tinklinis sisteminis vadovas)
Vartotojo vadovas (sisteminis vadovas) taip pat yra programos diegimo dalimi ir pasiekiamas per Help meniu.

Online Help (sisteminé tinkliné pagalba)
Sisteminé tinklo pagalba leidzia greitai pasiekti bendra informacija apie EasyDesign ir EasyEdit savybes ir zingsnis —
po-zingsnio instrukcijas. Dialogy metu galima kontekstui jautri pagalba, paspaudus klavisa F1.

Sisteminés informacijos apZvalga

Siteming informacija galima pasiekti i§ DigitizerPro programy aplanko arba i§ Help meniu, esant DigitizerPro
programoje. Ja galite skaityti su Adobe Acrobat Reader programa, kuri jeina | DigitizerPro programinés irangos
diegimo komplekta. Greitai informacijos paieskai jums reikia pasinaudoti standartinés programos Adobe
Acrobat Reader galimybémis.

Kad perziiiréti sisteming informacija

1.Is Windows Start eiti | Programs>Janome EasyDesign aplanka.
Cia rasite tokius dokumentus:

*DigitizerPro vartotojo vadova

* DigitizerPro pastabas apie leidini

2.Du kartus spragteléjus, dokumentas atsidaro Adobe Reader formate.

Pabandykite tai!Jis galite atidaryti savo sistemos dokumentg tiesiogiai i§ DigitizerPro. [eikite { Help meniu ir
pasirinkite norima dokumenta is iSskleisto Zemyn saraso.
3 Pasirinkite norima punkta, spragteléje ant ,,Zymeklio
4 Pasikeiskite vaizdo padidinima bet kuriuo i$ biidy:
*Spragtelekite ant Actual Size arba Fit in Windows arba Fit Width mygtuku.
*Pasirinkite Zoom in iranki, tada spragtelékite bet kurioje puslapio vietoje- su kiekvienu spragteléjimu
vaizdas didéja.
*Spragtelékite ant Reader Zoom skleistinés ir pasirinkite didinima — pabandykite 200%, jeigu
pageidajate i§ arti apzitiréti ekrany diagramas.
5.Naudokite puslapiu vartymo mygtukus apacioje, eiti per knyga pirmyn ir atgal arba sugrizti prie ankstesniy
vaizduy.

Pabandykite tai! Reader ekrano virSuje pasirinkite Help>Reader Guide (Reader vadovas, kad gauti lacia
informacija apie Reader panaudojima.

Sisteminés pagalbos panaudojimas
Sisteming pagalba galima pasiekti i§ Help meniu, esant DigitizerPro programoje.

Kad panaudoti sistemin¢ pagalba

1.Pasirinkite Help>Help Topics (Help‘o tematika)

Atsidarys EasyDesign Help langas

2.Spragtelékite ant Contents, kad pamatyti pagrindinj temy sarasa.
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Temos sugrupuotos po aukstesnio lygio antrastémis su knygos piktogramomis.

3.Du kartus spragtelékite ant knygos, kad pamatyti temy sarasa, tada du kartus spragtelékite ant temos.

Arba kitu budu, spragtelékite ant Find (surasti) ir jvesti raktinius Zodzius, kad atlikti nurodyto dalyko paieska.

Pastaba: Dialoguose galima kontekstui jautri pagalba. Atidar¢ dialogo langa, paspauskite klavisa F1, kad
iSkviesti pagalba pagal dialogo tema.

RySys su JANOME tinklalapiu
Budami programoje jiis lengvai galite pasiekti pardavimy ir palaikymo informacija apie gaminius.

Kad susisiekti su JANOME tinklalapiu
*Pasirinkite Help>JANOME Web Page.
Jus tiesiogiai susijungsite su JANOME svetaine pagal adresa http://www.janome.com/

Pastaba: Jis turite teisingai konfigliruoti interneto narSykl¢ savo sistemoje kartu su i§éjimu i interneta.

Sutartiniai konventai naudojami vadove
Siame vadove taikomi tokie konventai:

Komandos
Komandos | submeniu susideda i§ submeniu pavadinimo ir komandos pavadinimo. PavyzdZziui, pasirinkti
komanda Select All i$ Edit meniu, reiks kaip: Edit>Select Al.

Dialogy langai

Dialogy langai reiskia ,,dialogus®, kurie parodomi vadove tiktai jeigu jie teikia svarbig informacija apie
DigitizerPro panaudojima. Vaizdai ekranuose skirti tiktai susipazinimui ir néra tikslios kopijos ty ekrany,
kuriuos generuoja programa.

Pelés konventai

Instrukcija Simbolis Veiksmas

Spragteléjimas Spragteléti kairi pelés mygtuka

Desinys spragteléjimas Spragteléti desinj pelés mygtuka

Dvigubas spragteléjimas Spusteléti pelés mygtuka du kartus, nejudinant pelés

Shift-spragteléjimas Laikyti paspausta Shift klavisa ir spragteléti pelés mygtuku

Spragteléti OK Spragteléti OK su pele arba paspausti klavisa Enter ant klaviattiros,

uzbaigiant veiksma.

Klaviatiiros konventai

Nuoroda ApraSymas
Ctrl+S Laikant paspausta Ctrl klavisa, paspausti mazosios S klavisa
Ctrl+Shift+H Laikant paspausta Ctrl klavisa, paspausti Shift ir H klavisus

Pilng klaviattiros klaviSy nuorody sarasa galima surasti greitame nuorody zinyne - Quick Reference Guide.



I Dalis

PAGRINDAI

Piesiniai sukurti su EasyDisign susideda i$ ,,siuvinéjimo objekty”. Jie vadinami ,,objektais”, kadangi tai yra
pavieniai elementai, kuriais galima manipuliuoti nepriklausomai vienas nuo kito. Kiekvienas elementas turi tam
tikras apibréztas charakteristikas arba ,,savybes®, tokias kaip, spalva, dydis, padétis ir t.t. Svarbiausia
siuvinéjimo objekto savybé yra dygsnio tipas.

Bazinés procediiros

Siame skyriuje apradyta, kaip paleisti DigitizerPro EasyDesign ir DigitizerPro EasyEdit programas, kaip
atidaryti pieSinius, pradéti naujus ir panaudoti bazines komandas. Jame taip pat aiSkinama, kaip jjungti ir
i$jungti tinklelj ir siuvingjimo lankelj ir matuoti atstumus ekrane. Jiis taip pat iSmoksite kaip i§saugoti pieSinius.
Detaliau zitir. 23 puslapi.

PieSiniy perziiira

Siame skyriuje aiskinami piesiniy perzitiréjimo metodai, galimi programoje DigitizerPro, taip pat jvairiis
piesiniy perziiiréjimo nustatymai. Jame aprasSyta, kaip abejose programose EasyDesign ir EasyEdit perziaréti
dygsniy siuvimo seka ir kaip pamatyti dysniy seka, 1étai judant per pieSini. ApraSyta, kaip pasiekti informacija
apie piesinius, taip pat kaip perzitiréti ir kaip paslépti vaizdus. Placiau zitr. 31 puslapi Piesiniy perziiréjimas.

Objekty pasirinkimas

Siame skyriuje aprasyta, kaip pasirinkti objektus su tam tikslui skirtais jrankiais ir klaviatira. Jame
pavaizduota, kaip pasirinkti, keliaujant per piesini ir kaip pasirinkti nurodytu spalvy objektus. Jiis taip pat galite
pasirinkti atskirus dygsnius programoje EasyEdit. Placiau, zitr. Objekty pasirinkimas 41 puslapyje.
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Tinkleliai ir siuvinéjimo lankeliai

Siame skyriuje aprasyta, kaip programoje DigitizerPro uzsiduoti tinklelio langeliy dydzius. Cia taip pat surasite
apie siuvinéjimo lankeliy pakeitima ir jiisu paéiy pasidaryto vartotojo lankelio apibrézima. Cia paaiskinta, kaip
suskaldyti pieSinius ant MA Hoop (MA lankelis), persiun¢iant juos { masing taip pat pakei¢iant siuvinéjimo
lankeliy fona. PlaCiau, zitir. Tinkleliai ir siuvinéjimo lankeliai 47 puslapyje.
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3 SKkyrius

IVADAS ] ELEKTRONIN] SIUVINEJIMO PROJEKTAVIMA

DigitizerPro uztikrina siuvinétojams greita ir lanksty biida sukurti ir redaguoti siuvingjimo piesinius. Siame
skyriuje bendrais bruozais pateiktas elektroninio siuvinéjimo procesas, kaip ji galima atlikti su DigitizerPro.

PieSiniy planavimas

Gera siuvinéjimo kokybé prasideda nuo gerai atlikto pieSinio. Toliau, jums reikalinga geros kokybés masina,
kuri ta paveiksliuka i$siuvinéty dygsniais. Tac¢iau dar jums reikia panaudoti tinkama medziaga, sitilus, paklotus,
temptuvus ir t.t. Turékite Siuos punktus omenyje:

1)Piesinys atrodo gerai — forma, spalvos, pusiausvyra;

2)Dygsniai yra pakreipti pagal forma

3)Figiros uzpildytos su tinkamais uzpildymo ir kontiiriniais dygsniais
4)Detalés yra aiskiai iSreikstos

5)Dygsniai yra grazis, glotnis ir vienodi

6)Kontiirai iSdygsniuoti teisingai — néra nepageidaijamy tarpy
7)Uzrasas yra aiskus ir lengvai jskaitomas

ISsiuvinétas pieSinys turi pasizyméti tokiomis charakteristikomis:
*Piesinio siuvinéjimas turi biiti masinai produktyvus

*Medziaga aplink iSsiuvinéta vieta neturi rauksletis

*PieSinyje neturi bti laisvy galy

Hiustracijos

I EasyDesign galima jterpti, pridurti, nuskenuoti iliustracijas ,,bitmap* ir ,,vector* formatuose, kad panaudoti
juos elektroniniy Sablony arba dekoracjy suktirimui. Nors jiis ir esate patyres programuotojas, nenaudokite
sudétingy iliustracijy. Galimi $altiniai tinkamoms iliustracijoms yra :

*Siuvinéjimo paveiksliuky knygos ir vaikisky istorijy knygos

*Margintos staltiesés arba arbatos ranksluostéliai

*Vizitinés kortelés, atvirukai, vyniojimo popierius

*Simboliy bei grafikos apdorojimo programy meniniy iSkarpy bibliotekos

*Interneto arba CD meniniy iSkarpy rinkiniai

*Pavyzdziai i§ EasyDesign C:\Embroidery Album aplanko

*Originaliis meno darbai — pav., vaiky piesSiniai.
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Patarimas Biitinai patikrinkite paveiksliuky, kurie yra ne jusy sukurti, autorystés teises. PrieSingu atveju
kreipkités i atitinkama firma, kad gauti leidima panaudoti.

PieSinio kontiirai ir dygsniy seka

Prie§ sudarant siuvingjimo programa jums reikia atidziai i$analizuoti ir suplanuoti piesinio kontiirus ir dygsniy
seka. PieSinio konttrai turi bati aiskiai apibrézti, kad lengvai galima bty juos iSsiuvinéti. Geriausi konturai turi
santykinai vienoda ploti, su lygiais pakrasciais, be staigiy posiikiy ir be mazy kySanciy detaliy. Paveiksliuko
seka apibrézia dygsniy seka arba eiliskuma, pagal kurj vyks siuvingjimas. Zinoma jis visuomet galite pakeisti
seka, kad patobulinti siuvinéjima — pavyzdziui, kad iki minimumo sumazinti spalvy keitimosi skai¢iy. Detalés
turi buti siuvingjamos paskiausiai.

Siuvinéjo programavimas

Piesiniy programos sukurtos aplinkoje susideda i$ ,siuvingjimo objekty‘. Jie vadinami ,objektais‘, kadangi tai
yra atskiri vienetai, kuriais galima manimuliuoti nepriklausomai vienas nuo kito. Kiekvienas objektas turi tam
tikras apibréztas charakteristikas arba ,savybes‘, kaip spalva, dydis, padétis ir t.t.. Svarbiausia siuvinéjimo
objekty savybé yra dygsnio tipas.

I siuvingjimo programa jeina piesinio baziniy figliry pavertimas i siuvingjimo objekta. Skirtingoms figiiroms
yra pritaikyti skirtingi jrankiai. Jiis galite nupiesti juos rankiniu biidu, paZymint svarbiausius taskus pagal
iSoring linija arba naudojant ,protingus‘ irankius, kurie figiiras automatiskai pavercia { siuvingjimo objektus.

Dygsniai automatiskai skaic¢iuojami i$ piesinio kontiiry ir ploto. Jie regeneruojami visur, kur paspausite Enter.
Tai reiskia, kad DigitizerPro piesinius jus galite sumazinti ar padidinti, transformuoti ir keisti ju forma,
nepakeitus dygsniy tankio ir kokybés.

Objekty pasirinkimas

Kad sudaryti siuvinéjimo piesinj, DigitizerPro EasyDesign leidzia pasirinkti objektus skirtingais budais. Galite
pasirinkti visus objektus, kad modifikuoti pilnai visa pieSini arba individualius objektus, atlickant kruopstesnj ir
tikslesni pakeitima. Detaliau, zitir.41 pusl. Objekty pasirinkimas.

PieSiniy perziiiréjimas

EasyDesign uztikrina daugeli buidy, kaip perzitiréti siuvingjimo pieSinius. Jis galite parodyti arba paslépti adaty
diriy taskus ir jungtis. Yra galimybé padidinti masteli, kad pamatyti daugiau piesinio detaliy arba net atskirus
dygsnius. Stebéjimo juosta skersai piesinio padeda stebéti dalis, kurios tuo metu nematomos, taip pat
naudojamas perzitros langas, kad pamatyti smulkiausias atsikiSusias piesinio dalis. Detaliau, ziir.31 pusl.
Piesiniy perziiiros bidai.

Naudojamos tinklelio linijos, kurios padeda iSlyginti arba kontroliuoti siuvinéjimo objekty matmenis. Tinklel}

galima rodyti arba paslépti. Detaliaus, ziur.28 pusl. Tinklelio rodymas.

Vizualizatorius parodo uzbaigto pieSinio vaizda. ,Keliaujant® per piesinj galima pamatyti siuvinéjimo seka,
spalvas arba objektus. Detaliau, zitir. EasyDesign 35 pusl. Keliavimas dygsniy seka.

Ivedimo biuidai
Priklausomai nuo figiiros formos ir reikalingy dygsniu, jus galite panaudoti skirtingus ,ivedimo biidus‘ arba
,irankius®, kad ivesti ,bazinius taskus*.
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Ivedimo metodas priklauso nuo to kaip vyks siuvinéjimas, ar pagal iSoring linija, stulpeliu pakreipiant dygsnius
ar uzpildant plota lygiagreciais dygsniais.

1-Kintamo plocio stulpelis

(Turning Angle fill -Uzpildymas pasukant kampu)

2-Didelé netaisyklinga figtira

(Parallel Fill-Lygiagretus uzpildymas)

3-Siauras stulpelis (Border-riba)

4-Detalé¢ (Single Run Line-siuvinéjimas vienguba linija)
Viengubo arba trigubo dygsniavimo linijoms piesti galima panaudoti Single Run Line jrankj. Single Run Line
iSilgai nupiestos linijos pakloja viena eilutg dygsniy. Storesnei linijai, 7riple Single Run Line pakartoja
kiekviena dygsni tris (arba daugiau) karty. Detaliau, zitir.58 pusl. Linijy piesimas.

Norint atvaizduoti kintamo plocio stulpelius ir i$sititi postikius, reikia naudoti Turninig Angle Fill jrankj.
Atzymétos poros baziniy tasky apibrézia kontiira, o linijos jungiancios poras apibrézia dygsniy kampus.
Detaliau, zitir.61 pusl. Kintamo plocio stulpeliy programavimas

Irankis Border naudojamas pastovaus plocio stulpeliams programuoti. Dazniausiai jis naudojamas riboms ir
kontiirams tarp didesniy figliry. Jis galite naudoti stulpelius, kad sukurti storas linijas ir ribas. Boders tipiskai
naudojamas su dygsniais Satin.

Parallel Fill jrankis naudojamas dideléms ir netaisyklingoms figliroms kurti. Su Siuo jrankiu galima sukurti
dauguma figiiry. Projektuodami ribas Parallel Fill objekty viduje, galite sukurti uzpildytus objektus su
kiaurymémis. Detaliau, zitir.61 pusl. Sudétingy figiiry su fiksuotu dygsniy kampu projektavimas.

Dygsniy tipai

Yra trys baziniai dygsniy tipai, galimi su siuvinéjimo masinomis. — Single Run line, Satin ir Weave Fill. Visi
kiti yra pastaryju variantai. Naudotiny dygsniy tipai priklauso nuo objekto formos, dydzio ir efekto, kuri
norétumete pasiekti. Pla¢iau, zitr.65 pusl. Uzpildymo dygsniai.

Satin dygsniai sukuria zvilganti, aukstos kokybés efekta. Jie labai tinka siaury figiiry arba ,stulpeliy
siuvinéjimui, kur kiekvienas dygsnys apima visa stulpelio ploti. Placiau, zitir.66 pusl. Figiry Satin dygsniais
sukirimas.

Weave Fill dygsnius sudaro dygsniy grupiy eilés, jie tinkami dideliy netaisyklingy figiiry uzpildymui. Jis galite
pasirinkti i§ daugelio patraukliy Weave Fill pavyzdziy. Bendrai, siilomas dydis ir intervalas duos geriausius
rezultatus, taciau galimas atvejas, kad jis norésite pakeisti dygsniy kampa. Placiau, zitir.67 pusl. Figiry su
Weave Fill dygsniais sukiirimas.

Embosed Fill yra dekoratyviniai uzpildantys dygsniai, kur adatos diiriai suformuoja plyteliy motyva. Galimas
pasirinkimas i§ placios gausybés paruosty pavyzdziy. Pladiau, zitir.68 pusl. Figiiry su Embosed Fills dygsniais
sukiirimas.

Pastaba Projektuojant linijas i§ viengubos dygsniy grupés, programoje EasyDesign naudokite Single Run Line
metoda. Single Run Line vienu metu yra dygsniy tipas ir ,ivedimo buidas‘.Placiau, ziiir.58 pusl. Linijy
projektavimas.

Sialy spalvos ir siiilly diagramos

Programuojant, i§ Color Chart jiis rinksités sitily spalvas kiekvienam kuriamam objektui. Nauji objektai
sudaromi, pasinaudojant pasirinkta spalva. DigitizerPro leidzia jums sutvarkyti sitily spalvas jlisy spalvuy
diagramoje Color Chart. Yra pasirinkimo galimybé i$ plataus diapazono komerciniy sitily diagramuy.
DigitizerPro programoje jus galite nustatyti spalva siuvinéjimo lankelio viduje, kad suderinti ja su audinio, ant
kurio ruosiatés siuvinéti, spalva.



18
Fono spalvos yra laikomos piesinio projekto detalémis ir yra iSsagomos kartu su piesiniu. Placiau, zitir.79 pusl.
Siily spalvos.

Jums reikia nuspresti kiek skirtingy sitily spalvy panaudoti ir kokia tvarka jos bus jjungiamos. Projektuodami,
spalva pasirinksite i§ spalvy paletés. Kur tik jmanoma, suprastinkite pieSinj, sumazindami spalvy pasikeitimy
skai¢iy. Visuomet pradékite nuo uznugariniy figtiry ir sluoksnis po sluoksnio judékite i prieki

Dygsniy kokybés pagerinimas

Siuvinéjimo iSvaizda ir kokybé¢ daug priklauso nuo apatinio sluoksnio, kuris tarnauja pamatu, ant kurio
dengiami dygsniai. Be apatinio sluoksnio siuvinys gulasi tiesiogiai ant siuviné¢jamos medziagos, kuri daznai
persisviecia. Nauji projektuotojai ko gero bandyty padidinti dygsniy tanki, tac¢iau Zymiai efektyviau yra po
siuvinéjimo medziaga pakloti kitos medziagos sluoksni. Nors tai padidina dygsniy kieki, apatinis sluoksnis
padeda stabilizuoti medziagas, sumazinti jy rauksléjimasi ir uztraukas, ypatingai ant didesniy piesiniy. Jis taip
pat uztikrina ,paaukstinima‘, pakeliant auk$éiau dygsniy danga, taip iSvengiama dygsniy paskendimo
minkstus audinius. Toks sluoksnis taip pat gali atitinkamai paruosti Siaustas ar pukuotas medziagas,
priplodamas jas. Placiau, zitir.139 pusl. Sustiprinimas ir stabilizavimas su apatiniais sluoksniais.

Siuvinéjimo dygsniai, ten kur duria adata, jtraukia audinj. Tai sukelia audinio raukslé¢jimasi, tarp siuvingjimo
dygsniy pasirodo plyseliai. Norint gerai iSsiuvinéti objekta, reikia teisingai parinkti intervala tarp dygsniy, siekti
pakankamo audinio traukimo kompensavimo, derinant panaudojama apatini sluoksnj su dengianciy dygsniy
tipu, objekto tipu, objekto forma ir audiniu. DigitizerPro pateikia rinkinj optimizuoty audiniy nustatymuy, todél
programiné jranga ivertina audinio tipa ant kurio jus siuvinéjate. Placiau, zifir.142 pusl. Darbas su audiniais.

Proektavimas su iliustracijomis
Yra dvi placios iliustracijy faily kategorijos, kurias galima importuoti | EasyDesign ir panaudoti kaip baz¢
projektavimui.

e  Bitmap images: Jie susideda i$ spalvoty tasky arba pikseliy. Padiding maza ploteli pamatysite dantytus
kontiirus ir pikseliy serijas.

e Vector images: Jie susideda i kontiiry, kurie gali buiti nuspalvinti ir uzpildyti spalvomis. Vector
vaizdai, importuojant juos { EasyDesign, automatiskai paver¢iami { Bitmap vaizdus .

Norint sukurti geros kokybés siuvinéjimo produkta, jums reikia pasirinkti tinkama iliustracija tinkamo

formato. Programa suteikia geriausias galimybes tiek rankiniam tiek automatiniam projektavimui, i§valyti

iliustracija iki riboto skaiiaus spalvy ir gerai apibrézty konttry.

1)Bitmap vaizdas sutvarkytas pagal mastelj ir pasalintu fonu — paruostas rankiniam projektavimui
2)Perspalvinti plotai ir pagerinti kontiirai — paruo$tas automatiniam projektavimui.

Kad paruosti gerus kokybiskus vaizdus, iliustracija, kuri yra ne skaitmeniniame formate, reikia teisingai
nuskenuoti. Bitmap vaizdus, prie§ naudojant juos automatiniam projektavimui, biitina atitinkamai paruosti su
EasyDesign iliustracijy paruosimo {rankiais. Pla¢iau, zitir.96 pusl. Vaizdy paruosimo jrankiy panaudojimas.
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Automatinis projektavimas

Click-to-Stitch irankiai yra naudingi greitam siuvingjimo objekty sukiirimui i$ vaizdy, kurie nereikalauja
ypatinguy meniniy efekty arba specifiniy siuvingjimo Ziniy. Tai atleidzia jus nuo laiko eikvojimo meniskumui ir
darbui sudétingoms jiisy piesiniy dalims. Placiau, zitir.102 pusl. Vaizdy projektavimas su Click-to-Stitch.

Click-to-Design automatiSkai iliustracija pavercia i pilnai suprojektuota siuvinéjimo programa,
nereikalaujancia arba reikalaujan¢ia mazos korekcijos.

Galima naudoti jvairias iliustracijy formas — Bitmap ir Vector — ir jvairius vartotojo ,pagalbos‘ lygius taikomus
Siam procesui. Placiau, ziiir.104 pusl. Automatinis vaizdy projektavimas su Click-to-Design .

Kad sukurti siuvinéjimo piesinj i§ fotografijos ar kitokiy spalvoty arba juodai balty vaizdy, naudokite Photo
Click iranki. Photo Clik pieSiniai susideda i§ dygsniy eiluciy su kintanc¢iu intervalu. Efektas yra panaSus |
gaunama i$ linijinio spausdintuvo. Placiau, ziiir.106 pusl. Siuvinéjimo vaizdy sukiirimas is fotografijy.

PieSiniy modifikavimas

Suprojektave savo piesini, jus galite ji modifikuoti visg arba redaguoti atskirus objektus arba net individualius
dygsnius.

EasyDesign leidzia jums greitai papildyti pieSinius dubliuotais objektais arba esamy objekty kopijomis. Jis taip
pat leidzia sujungti piesinius, iterpiant vieno failo turinj i kita faila. Placiau, zitr. 111 pusl. Objekty ir piesiniy
sujungimas.

Pastaba Pries modifikuojant bet kokj piesinj, gera praktika yra iSsaugoti kopija nauju vardu ir laikyti originala
tam atvejui, jeigu jlis panorésite atmesti savo pakeitimus ir pradéti modifikuoti iSnaujo.

Siuvinéjimo seka paprastai vyksta ta pacia tvarka, kaip buvo suprojektuotas piesinys. Taciau jiis galite pakeisti
tai, panaudojant daugybe metody. Dialogas Resequence (pakeisti seka) pateikia objekty, sugrupuoty pagal
objektus arba spalvas, nuosekly sarasa. Tai lengvai leidzia iSnaujo perrykiuoti pasirinktus objektus ir spalvy
blokus. Placiau, zitir. 114 pusl. Siuvinéjimo objekty sekos pakeitimas.

Objekty tvarkymas ir transformavimas

Jus galite pakeisti objekty padéti, dydi orientacija piesinyje, perkeldami juos i kita vieta, pakeisdami jy masteli
ir transformuodami juos. Galite sugrupuoti objektus, kad pritaikyti pakeitima visiems iSkarto arba uzrakinti
juos, kad iSvengti nepageidaujamos modifikacijos. Jis galite modifikuoti objektus tiesiogiai ekrane arba
keisdami ju nustatomus parametrus. Kai kurias i$ tokiy funkcijy galite pasiekti per iskylan¢ia meniu. Placiau,
zitr. 119 pusl. Objekty tvarkymas ir transformavimas.
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Pastaba Mastelio keitimo galimumas ir dygsniavimo kokybé Zymiai priklauso nuo pacio piesinio originalo
Saltinio. Tiktai tikrieji JAN pieSiniai turi pilng informacija, reikalinga 100% kokybiskam mastelio keitimui ir
transformacijai.

Objekty formos keitimas ir redagavimas

DigitizerPro leidzia jums keisti objekty formas pagal kontrolinius taskus. Tai labai nezymiai pakeicia objekto
tipa.Kai kuriems objektams galite taip pat pakeisti kontrolinius taskus nuo kampiniy tasky iki kreiviy. Aplink
pasirinktus objektus pasirodis dygsniy kampy linijos ir j&jimo ir i§¢jimo Zymekliai. Dygsniy kampy
reguliavimas priklauso nuo objekto, su kuriuo jiis dirbate, tipo.Kai kuriems objektams jiis galite nustatyti
dygsniy kampa i$tisam objektui. Kitiems jis galite pareguliuoti postikiu dygsniy kampus. Taip pat,
individualiems objektams jis galite pakeisti dygsniy i€jimo ir i$¢jimo taskus.Tai yra naudinga, mazinant keliy,
jungianciy besiribojancius objektus, skai¢iy. Placiau, zitr. 125 pusl. Objekty formos keitimas ir redagavimas.

Dygsniy redagavimas

DigitizerPro programoje su EasyDesign dygsniai automatiskai generuojami i$ piesinio kontiiry uzimamo ploto.
Tai reiskia, kad DigitizerPro pieSiniams jus galite keisti masteli, transformuoti ir keisti forma, nepakeisdami
dygsniy tankio ir kokybés.

DigitizerPro EasyEdit leidZia jums dirbti su tradiciniais dygsniniais pieSiniais SEW arba JEF formatuose.
EasyEdit pagalba jiis galite tiksliai sureguliuoti savo pieSinius, nekonvertuojant juy { JAN formata. EasyEdit
leidzia jums redaguoti individualius dygsnius. Jiis papras¢iausiai pasirenkate juos panasiai kaip bet koki objekta
perkeliate adatos smaigalio padéti { norima vieta. Jums ypa¢ gali to prireikti, dirbant su ,dygsniuy‘ failais,
kuriuose néra piesinio konttiry duomeny. Placiau, zitr. 157 pusl. Dygsniy redagavimas.

Tobulesnis projektavimas

Patyrusiam projektuotojui DigitizerPro uztikrina visg eilg sudétingesniy projektavimo galimybiy, kurios
pagerina siuvingjimo piesinio i§vaizda skirtingiems siuvingjimo gaminiy tipams.

Objekty detalés ir Sablonai

Siuvinéjimo objekty detaliy bendros charakteristikos yra dydis ir padétis, o taip pat siuvinéjimo specifinés
charakteristikos, kaip dygsniy tipas ir tankis. Ypatingi dygsniy nustatymai apibrézia, kaip dygsniai bus
regeneruojami, kei¢iant objekto forma, transformuojant ji arba keiciant mastel;.

Jums pradedant projektuoti nauja piesini, DigitizerPro panaudoja pradinius nustatymus arba ,reikSmes*,
saugomas Sablone. Daugumai pieSiniy galima panaudoti ,Normal® Sablonus, taciau jus galite sukurti ir naudoti
savo nuosava Sablona. Realiai jus galite iSsaugoti bet kokius nustatymy derinius, kaip mégstamiausi dygsniai
arba raidiniai nustatymai. Placiau ziur. 133 pusl. Objekty detalés ir Sablonai.

Pranasesné projektavimo technika

DigitizerPro uztikrina specializuotas projektavimo galimybes, kad pagerinti jiisy siuvinéjimg. Naudokite Cut
Hole jrankj, kad panaikinti skylutes objekte ir iSvengti papildomy dengianciy dygsniy sluoksniy. Fill Holes
funkcija uzpildo skylutes pasirinktuose Parallel Fill objektuose, pasalinant jas visiskai arba sukuriant naujus
objektus, pagristus ant skyluéiy i§ originalaus objekto. Placiau zitir. 147 pusl. Pranasesné projektavimo
technika.
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Naudokite Feather Edge, kad savo piesinyje sukurti grubius pakraséius, Seséliy efektus arba imituoti kaili arba
pukuota tekstira. Gradient Fill sukuria menisky dygsniy efekta, kuris pasireiskia laipsnisku dygsniy intervaly
kitimu nuo tankaus iki atviro uzpildymo per siuvinéjimo objekta.Tai jums leidZia lengvai sukurti skirtingy
atspalviy ir spalvy efektus. Placiau, zitir. 151 pusl. Palaipsniniy uzpildymy efekty sukiirimas.

DigitizerPro programoje, yra tipiskai naudojamas 7Travel on Edge efektas kartu su atviru Weave Fill
siuvinéjimu, kad uzpildyti fonus arba $eséliy efektams. Naudodami siuvinéjimo iranki Applique, galite
automatiskai sukurti viska, ko reikia aplikacijai. Priklausomai nuo esamo nustatymo, yra generuojami iki triju
siuvinéjimo sluoksniy: gairiy, tvirtinimo ir padengimo. Pladiau, zitir. 153 pusl. Aplikacijy projektavimas.

Siuvinéjimo antspaudai ir motyvai

Siuvingjimo atnspaudai tai yra iSanksto apibrézti pieSinio elementai, kaip Sirdelés, lapai arba apsiuvy rastai.
Paprastai jie susideda i§ vieno arba daugiau paprasty objekty, sudaryty i§ Run ir/arba Satin dygsniy.
Siuvinéjimo antspaudus naudokite kaip dekoratyvius elementus.

DigitizerPro taip pat uztikrina siuvinéjimo motyvy biblioteka. Siuos motyvus galima sujungti kartu ir sukurti
pasikartojancius ornamentus arba ornamentinius uzpildus. Antspaudai paprastai yra Zymiai didesni uz motyvus,
kurie naudojami jrankiuose Motif Runs ir Motif Fills, ir juose yra Satin dygsniy, ne vien tik Run dygsniai.
Placiau, zitir. 71 pusl. Siuvinéjimo antspaudai ir motyvai.

Raidziy siuvinéjimas

DigitizerPro sitilo jvairius budus, kaip greitai ir lengvai papildyti piesinius raidémis, panaudojant atmintyje
patalpintus siuvinéjimo fontus arba konvertuojant bet kokius TrueTipe fontus, idiegtus jlisy sistemoje. Raidiniy
objekty formatavimui naudokite tuos pacius budus kaip Word procesoriuje, jskaitant ir italic.

Orientavimas apsprendzia raidiniy objekty forma piesinyje. Jus galite raides patalpinti tiesioje horizontalioje
arba vertikalioje bazin¢je linijoje, kreivéje aplink apskritima arba lanku arba sukurti savo bazg. DigtizerPro
suteikia galimybg dialoginiame rezime kontroliuoti daugelj basiniy linijy nustatymy.Raidziy ir linijy intervalus
galima nustatyti pries arba po raidiniy objekty sukiirimo ir patalpinus juos i piesSini. Placiau, zitr. 163 pusl.
Raidziy siuvinéjimo pagrindai.

DigitizerPro suteikia dialoga ir tikslia skaitmening daugelio nustatymy, veikianciy raidinius objektus, kontrolg.
Js galite reguliuoti objektus kaip grupg arba individualias raides, sudarancias raidinj objekta. Pats pirmas
sukurtas raidinis objektas gali buti per didelis arba per mazas.



22

Dydj galima sureguliuoti dialoginiu bidu arba nustatymais. ISskyrus mastelj, dialogo btidu raidinius objektus
jus galite pakreipti ar pasukti. Raidziy iSdéstyma taip pat galite pareguliuoti ekrane, kai tik raidés bus perkeltos
1 piesini. Placiau, zitir. 173 pusl. Raidziy readagavimas.

Kaip kiekvienas siuvinégjimo objektas, kiekvienas raidinis objektas turi savas savybes. Prie§ projeektuojant
raidinj objekta, jus galbiit panorésite pareguliuoti dygsniy tipo, kurj jiis ruosiatés panaudoti, nustatymus.

Arba galbiit jiis norite pakeisti dygsniy nustatymus ir esamiems objektams taikomus efektus. Placiau, zitir. 184
pusl. Skirtingy dygsniy tipy taikymas raidiniams objektams.

Papildomai, DigitizerPro prie savo vidinés siuvingjimo alfabety bibliotekos leidzia bet koki TrueTipe fonta,
idiegta jiisy sistemoje, pervesti i siuvinéjimo alfabeta.Rezultatas yra panasus i siuvinéjimo alfabetus, nors
kokybé gali biiti ne tokia auksta. Placiau, zitir. 185 pusl. TrueTipe fonty pavertimas | siuvinéjamus.

Pridékite prie pieSinio dekoratyvinius rémelius, pavyzdziui staciakampi, ovala ar skydelj. Pridedamo rémelio
dydis automatiskai sureguliuojamas, kad tikty esamam piesiniui. Norédami raidinius objektus padaryti
iSpiistus, i§lenktus, iStemptus arba suspaustus, taikykite Lettering Art efektus. Placiau, zitir. 187 pusl. Specialiy
efekty sukiirimas su Lettering Art.

PieSiniy iSvedimas, saugojimas ir tvarkymas

ISvesti siuvinéjimo pieSinius jis galite daugeliu blidy — i§saugodami diske arba iSsiysdami ji tiesiai {
siuvinéjimo masing. Dizaineriai daznai nori paskirstyti savo pieSinius taip, kad jie matomi realiomis spalvomis
pavyzdziui | Vizualizer‘] arba kitaip. EasyDesign atveju jiis galite iSsaugoti diske tiek pieSinio vaizdus tiek
gamybines darbo uzduotis arba viska iSsiysti elektroniniu pastu. Placiau, zitr. 201 pusl. Piesiniy faily skaitymas
ir rasymas.

Pagal standarta EasyDesign piesinius i§saugoja { savo gimtaji faily formata JAN. Siame formate yra visa
informacija biitina siuvingjimo piesiniui ir vélesnei modifikacijai. I§saugojant piesinj, jraSomas jo failo vardas,
iSsaugojimo vieta ir formatas ir visuomet atnaujinamas po bet kokiy pakeitimy. JAN formato failai automatiskai
suspaudziami, kad sumazinti uzimamos atminties dydi, tokiu biidu galima iSsaugoti didelius failus.

PieSiniy galeréja

DeignGallery jrankis leidzia efektyviai tvarkyti siuvingjimo piesinius. Sis piesiniy tvarkymo jrankis gali
pasiekti piesiniy failus, esancius jisu kompiuterio standziajame diske, CD-ROM arba lankséiajame diske. Jis
atpazista visus pieSiniy faily formatus, kuriuos naudoja EasyDesign. Placiau, zitr. 227 pusl. Piesiniy tvarkymas.
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4 skyrius

PAGRINDINES PROCEDUROS

Norint pradéti naudoti DigitizerPro, jums reikia Zinoti pagrindines procediiras, kaip programos paleidimas,
piesiniy atidarymas ir sukiirimas naujy ir jy iSsaugojimas.

Prie kity pagrindiniy procediiry galima priskirti tinklelio jvedima ir slépima, jrankiy juosty iSvedima i ekrang ir
ju panaudojima.

Siame skyriuje aprasyta, kaip paleisti DigitizerPro EasyDesign ir DigitizerPro EasyEdit, kaip atidaryti

piesinius, pradéti naujus ir kaip naudotis pagrindinémis komandomis. Jame aiSkinama kaip {jungti ir i§jungti
tinklelj ir lankeli ir kaip matuoti atstumus ekrane. JUs taip pat iSmoksite i§saugoti piesinius.

DigitizerPro paleidimas

DigitizerPro yra sudarytas i§ dviejy atskiry programy — EasyDesign ir EasyEdit — abi paleidziamos i§ Windows
darbo lauko. EasyDesign naudojamas piesiniy kiirimui, o EasyEdit esamy piesiniy modifikavimui.

Pastaba Jis vienu tuo paéiu metu galite atidaryti tiktai viena programa EasyDesign arba EasyEdit.

Perspéjimas Jeigu jums dirbant su DigitizerPro apsauginis jtaisas (raktas) buvo nuimtas arba dingo kontaktai
jo jungtyje, tai ekrane pasirodis pranesimas apie klaida. AtSaukite pranesima ir iSeikite i§ DigirztizerPro. Siuo
metu jUs prarasite neiSsaugotus pakeitimus, atliktus piesinyje. ISnaujo idékite apsaugini itaisg i kompiuter] ir,
isitiking, kad jis patikimai pritvirtintas, vél paleiskite DigitizerPro.

DigitizerPro EasyDesign paleidimas
Du kartus spragteléti, kad paleisti EasyDesign
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Atidarydami DigitizerPro EasyDesign naudokités piktograma ant ekrano arba Windows Start meniu.

Kad paleisti DigitizerPro EasyDesign

1.Du kartus spragtelékite ant DigitizerPro EasyDesign piktogramos, esancios ant Windows darbinio lauko
(ekrano)

Arba kitu budu, i§ Start meniu pasirinkite Programs>Janome DigitizerPro > EasyDesign

EasyDesign programai pasileidziant, pasirodo dialoginis langas

2.Pasirinkite labiausiai jums tinkanéia parinkti:

* Atidaryti egzistuojanti pieSini: Naudoti §ia parinkti, jeigu jiis jau turite egzistuojanti piesini arba norite
panaudoti viena i§ esanciy pakuotéje. Skaitykite taip pat pusl.25 PiesSiniy atidarymas programoje EasyDesign.
*Projektuoti i§ egzistuojancio vaizdo: Naudokite $ia parinkti, jeigu jus turite elektroning iliustracija, kuria norite
panaudoti uz pagrinda naujam pieSiniui. Skaitykite pusl.85 Projektavimas su fonais.

*Laisvas projektavimas:Naudokite $ig parinkti, jeigu norite sukurti nauja piesini su esamais pieSimo irankiais
DigitizerPro viduje.

Jeigu pasirinksite viena i$ dviejy antry parinkciy, atisidarys dialogo langas Choose Fabric

3.Pasirinkite viena nustatyty medziagy.

DigitizerPro uztikrina rinkinj optimizuoty medziagy nustatymuy, kuriy déka programa ivertins medziagos, ant
kurios jiis siuvinésite, tipa. Skaitykite taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

Jeigu jis pasirinkote laisva projektavima, EasyDesign atsidarys su tus¢iu piesiniu (Design1)

4 Nusistatykite pieSinio langa su jjungtu arba iSjungtu tinkleliu, pakeiskite tinklelio dydi, i§veskite arba
paslépkite jrankiy juostas. Placiau skaitykite pusl.28 Tinklelio jjungimas lange ir pusl.26 [rankiy juosty
ivedimas ir slépimas.

DigitizerPro EasyEdit paleidimas
Du kartus spragteléti, kad paleisti EasyEdit

Kad paleisti DigitizerPro EasyEdit

*Du kartus spragtelékite ant DigitizerPro EasyEdit piktogramos, esancios ant Windows darbinio lauko (ekrano)
Arba kitu budu, i$ Start meniu pasirinkite Programs>Janome DigitizerPro > EasyEdit

EasyEdit programa atsidaro su nauju tusc¢iu piesiniu (Design1)
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* Nusistatykite pieSinio langg su jjungtu arba i$jungtu tinkleliu, pakeiskite tinklelio dydi, iSveskite arba
paslépkite irankiy juostas. Placiau skaitykite pusl.28 Tinklelio jjungimas lange ir pusl.26 [rankiy juosty
ivedimas ir slépimas.

Piesiniy atidarymas programoje EasyDesign

Naudokite iranki Open (standartinéje jrankiy juostoje), kad atidaryti egzistuojantj pieSini
DigitizerPro EasyDesign atidaro JAN failus. Ziiir. pusl.202, Siuvinéjimo piesiniy formatai.
Perspéjimas Jis negalite atidaryti faily sukurty ankstesnéje programinés irangos versijoje.
Kad atidaryti pieSinj EasyDesign programoje.

1.Spragteléti ant piktogramos Open.
Atsidaro dialogas Open

2.18 saraso Look in pasirinkite byla
3.Jeigu piesinys yra ne JAN formato, pasirinkite failo tipa i§ Files>Types saraso
4Pasirinkite pieSinj arba piesinius.
*Norint pasirinkti paeiliui kelis ir daugiau pavadinimy, pasirenkant laikykite nuspausta klavisa Shift.
*Norint pasirinkti daugybe piesiniy, pasirenkant laikykite paspausta ctrl.
5.Pasirinkite Preview kontrolinj langelj, kad perzitréti piesinius (palaikomy formaty failams) kartu su piesiniy
duomenimis. Tai yra dygsniy ir spalvu skai¢ius, pieSinio aukstis ir plotis

Pabandykite tai! Kad gauti daugiau informacijos apie pasirinkta faila, spragtelékite desiniu pelés klavisu
Windows Explorer programoje ir pasirinkiteProperties i$ nusileidusio meniu.

6.Spragteléti Open.

PieSiniy atidarymas programoje EasyEdit

Naudokite iranki Open (standartinéje jrankiy juostoje), kad atidaryti egzistuojantj pieSini

DigitizerPro EasyEdit atidaro JEF ir SEW failus. Zitr. plaiau pusl.202, Siuvinéjimo piesiniy formatai.
Perspéjimas Jis negalite atidaryti faily sukurty ankstesnéje programinés irangos versijoje.

Kad atidaryti pieSinj EasyEdit programoje.

1.Spragteléti ant piktogramos Open.
Atsidaro dialogas Open

2.18 saraso Look in pasirinkite byla
3.Jeigu piesinys yra ne JEF formato, pasirinkite failo tipa i§ Files>Types saraso
4Pasirinkite piesinj arba piesinius.
*Norint pasirinkti paeiliui kelis ir daugiau pavadinimy, pasirenkant laikykite nuspausta klavisa Shift.
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*Norint pasirinkti daugybg pieSiniy, pasirenkant laikykite paspausta ctrl.

5.Spragteléti Open.

Persijungimas tarp EasyDesign ir EasyEdit

DigitizerPro vienu spragteléjimu leidzia jums greitai persijunginéti tarp EasyDesign ir EasyEdit langy.
Norint persijungti i§ EasyDesign | EasyEdit reikia spragteléti ant piktogramos Switch to EasyEdit, kuri yra
EasyDesign programoje Standart irankiy juostoje. Galimas atvirkstinis persijungimas vyksta analogiskai per
Standart irankiy juosta programoje EasyEdit. Persijungimo metu jums bus priminta i§saugoti jusu atliktus
pakeitimus

Komandy panaudojimas

Paleid¢ programa DigitizerPro, jus btinai pasinaudosite komandomis arba irankiais ir dialogais, kad uzbaigti
savo uzduotis. DigitizerPro komandos pasirenkamos tokiu paciu biidu kaip ir Windows aplinkos programose —
i§ meniu, jrankiy juostos arba i§ i$siskleidusiy meniu. Dazniausiai naudojamoms komandoms taip pat taikomi
klavisy rinkiniai klaviatiiroje. Placiau, skaitykite pusl.251 Greitas Zinynas.

Komandy pasirinkimas i§ jrankiy juosty

Irankiy juostos leidzia greitai pasiekti DigitizerPro komandas. Kai kurios i iy komandos galimos i§
i$siskleidusiy meniu. Kad aktyvuoti komanda, reikia spragteléti ant piktogramos jrankiy juostoje. DigitizerPro,
kad taupyti vieta ekrane, uztikrina ,iSkylancias jrankiy juostas‘ i§ Digitize irankiy juostos. IS iSkylancios juostos
pasirinktas jrankis tampa aktyviu jrankiu Digitize juostoje.

Kad pasirinkti komandas iS jrankiy juostos

*Patalpinkite pelés rodyklg ant jrankio piktogramos, kad pamatyti jrankio varda atsidarusiame langelyje. Jisy
paslaugoms DigitizerPro siiilo tokias irankiy juostas. Detaliau, skaitykite Zemiau [rankiy juosty parodymas ir
slepimas.

*Spragtelékite ant pictogramos, kad aktyvuoti komanda.

*Kad pasiekti iskylancias juostas, reikia Digitizer juostoje spragteléti ant iskylancios juostos rodyklés, kuri
pavaizduota ties jrankio apatiniu kairiuoju kampu. I$kilusi juosta pasilieka atidaryta, kol jiis nepasirinkote kokio
nors jrankio.

*Norint uzdaryti iskilusia irankiy juosta nieko napasirinkus, tiesiog spragtelékite kur nors uz juostos riby.

Irankiy juosty parodymas ir slépimas
Irankiy juostos uztikrina greita ir lengva pri¢jima prie DigitizerPro komandy. Dél patogumo, jiis galite
pasirinkti, kad jos blity matomos arba pasléptos.

Patarimas Kad padidinti savo darbinj lauka ekrane, paslépkite nereikalingas irankiy juostas ir vietoj ju
naudokite meniu ir komandas i$ klaviattros. Placiau, skaitykite 251 pusl. Greitas zZinynas.

Kaip rodyti ir slépti jrankiy juostas
*Pasirinkti View>Toolbars
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*Pasirinkite jrankiy juostas, kurias jiis norite matyti.
*I8junkite jrankiy juostas, kuriy jiis nenorite matyti.

Pastaba DigitizerPro jrankiy juostos yra mobilios. Norint perkelti jrankiy juosta | patogesng vieta, reikia
spragteléti ir tempti ja. Kad nustatyti juosta { normalig padéti, reikia du kartus spragteléti ant juostos titulinio
pavadinimo.

-Spragteléti ant juostos krasto ir tempti ja
Popup (iSkylan¢iy) meniu panaudojimas

Spragteléjus desiniu pelés klaviSu ant pasirinkto objekto, atsidaro popup meniu, kuriame yra dazniausiai
naudojamos komandos.

Kad panaudoti popup meniu

1.Spragteléti deSiniu pelés klavisu ant pasirinkto objekto.
Atsidaro popup meniu.

2.Pasirinkti komandg i§ meniu.

Komandy at§aukimas ir atgaminimas
Naudoti Undo (atSaukti) (standartiné jrankiy juosta), kad atSaukti komanda
Naudoti Redo (atgaminti) (standartiné jrankiy juosta), kad i§ naujo pritaikyti komanda, kuri buvo
atSaukta

Jus galite atSaukti daugelio komandy veiksmus. Jeigu jiis persigalvojote, galite juos vél atgaminti.
DigitizerPro atsimena paskutines keleta panaudoty komanduy.

Kad atSaukti ir atgaminti komandas

*Norédami atSaukti, spragtelékite ant Undo piktogramos.

Kai DigitizerPro daugiau komandy neprisimena, Undo nublanksta.
*Spragtelékite ant Redo, norédami atgaminti atSauktos komandos veiksma.

Naujy pieSiniy kiirimas

Paleidus DigitizerPro, automatskai susikuria naujas failas — Design/ - , paruostas naujo piesinio projektavimui.
Pagal pradini nustatyma, Designl yra pagristas Sablonu NORMAL. Kad palengvinti ir pagreitinti projektavima
Sablony sudétyje yra iSanksto patalpinty piesiniy programuy, iSankstiniy nustatymy ir objekty.

Patarimas Bet kada, sukiirus nauja pieSinj, iSsaugokite ji nauju vardu. Placiau apie tai pusl.29 Piesiniy
iSsaugojimas.

Naujy pieSiniy kiirimas pagal NORMAL $ablona
Spragtelékite ant New (standartiné jrankiy juosta), kad pradéti nauja piesini pagal NORMAL S$ablona.
Galite kurti nauja pieSini pagal NORMAL Sablong

Kad sukurti piesinj pagal NORMAL $ablona

*Spragteleti ant piktogramos New.

Atsidarys tuscias piesinio langas.

Naujy pieSiniy kiirimas pagal vartotojo Sablonus

Jas galite pasirinkti uzsakovo $ablona kaip baze¢ naujam pieSiniui. Jeigu néra kitokio Sablono, negu kad
sistemos siiilomas, tai New dialogas gali ir nepasirodyti. Placiau apie tai skaitykite pusl. 135 Piesiniy Sablony
tvarkymas.

Kad sukurti naujg pieSinj pagal vartotojo Sablong

1.Pasirinkti File>New

Atsidaro dialogas New

2.Pasirinkti $ablona i$ saraso

3.Spragteléti OK.
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Lankeliy ir tinkleliy rodymas

Pasirinkti lankeliai parodomi Design Windows. Tai uztikrina gaires pieSiniy dydziy reguliavimui ir ju vietos
parinkimui. Tinklelio linijas panaudokite tiksliam pieSinio iSdéstymui arba siuvinéjimo objekty dydziams
sureguliuoti.

Lankeliy rodymas
Spragtelékite Display Hoop (View irankiy juostoje) , kad pqaslépti arba parodyti lankeli

Lankeliai reikalingi palaikyti itempta siuvinéjama medziaga, kai masina siuvingja. Juy biina skirtingy dydziy.
Design Windows‘e pasirinkimui pateikti lankeliai ir taisyklés kaip keisti dydj ir pieSiniy iSdéstyma lankelyje.
Skaitykite taip pat 47 puslapyje Tinkleliai ir lankeliai.

Pastaba Darbinio lauko riba lankelio viduje pavaizduota plona raudona linija. Jeigu bet kuri pieSinio dalis
pasirinktam lankeliui atsiduria uz siuvinéjimo lauko ribuy, tai pieSinio iSsaugojimo metu pasirodo perspéjimas.

Tai apsaugo jus nuo atsitiktinio siuvinéjimo uz siuvinéjimo riby ir masinos pagadinimo, adatai atsitrenkus i
lankeli. Lankelj galite bet kuriuo metu parodyti arba paslépti.

Kad parodyti lankelj
*Spragtelékite Display Hoop piktograma, kad jjungti arba i§jungti lankelj

* Arba pasirinkite View>Hoop
* Arba spragtelékite desiniu pelés klavisu ant tuscios vietos pieSinio lange. ISsiskleis popup meniu:

-Lankelio parodymo jungiklis

Pabandykite tai Jis galite pakeisti tinklelio langelio dydj, patempkite slinkties juosta. Placiau skaitykite
pusl.48 Tinklelio langelio nustatymas.

Tinklelio parodymas
Spragtelekite Display Grid (View jrankiy juostoje), paslépti ar parodyti tinklelj.

Tinklelj paslépti arba parodyti jiisgalite bet kuriuo metu.

Kad parodyti tinklelj

*Spragtelékite Display Grid piktograma, kad jjungti arba iSjungti tinklelj.

* Arba pasirinkite View>Hoop

* Arba spragtelékite desiniu pelés klavisu ant tuscios piesinio lange. I$siskleis popup meniu:

-Lankelio parodymo jungiklis

Pabandykite tai Jis galite pakeisti tinklelio langelio dydj, patempkite slinkties juosta. Placiau skaitykite
pusl.48 Tinklelio langelio nustatymas.

Atstumy matavimas ekrane
Kad iSmatuoti atstumus ekrane, naudokite Measuring Tape (View meniu).

Norédami iSmatuoti atstuma tarp dviejy tasky ekrane, naudokite komanda Measuring Tape. Matavimo
rezultatai rodomi milimetrais arba coliais, priklausomai nuo parinkties Windows Control paneléje. Skaitykite
savo Windows dokumentacija.

Patarimas Didesniam tikslumui pasiekti, prie§ matavima padidinkite (zoom in) vaizda. Matavimo rezultatas
nesikeis nuo didinimo koeficiento.

Kad iSmatuoti atstuma ekrane
1.Pasirinkite View>Measuring Tape
2.Spragtelékite ant pradinio tasko.
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3.Pelés rodyklg perkelkite ant galinio tasko ir laikykite pele.

Irankio gale pasirodis iSmatotos linijos ilgis kartu su dygsniykampu.
4 Paspauskite Esc, kad iSeiti.

Pastaba Bisenos juostoje jiis galite matyti pieSinio plotj ir aukstj.

PieSiniy iSsaugojimas

DigitizerPro leidzia jums i§saugoti pieSinius gimtajame JAN, o taip pat ir kituose ,kontiry ir ,dygsniy‘ faily
formatuose. Placiau, skaitykite 202 pusl. Siuvinéjimo piesiniy formatai.

Veikian¢iy piesiniy iSsaugojimas
Naudokite komanda Save (standartiniy irankiy juosta), kad iSsaugoti veikianti piesini.

ISsaugojant piesinj, jraSomas jo failo vardas, saugojimo vieta ir formatas, atnaujinamas, jeigu buvo atlikti bet
kokie pakeitimai. Kada i§saugojate egzistuojanti piesini nauju vardu i kita vieta arba kitame formate, js
sukuriate originalaus piesinio kopija. Placiau, skaitykite 204 pusl. Piesiniy masinai iSsaugojimas.

Patarimas ISsaugokite savo piesSinj anksciau ir dazniau. Nelaukite, kol pabaigsite visa darba. Galite nustatyti
DigitizerPro taip, kad jisy darbo metu sistema automatiskai periodiskai perrasinéty jiisy pieSinj | atmintj
(iSsaugoty). Skaitykite Zzemiau, Automatinio issaugojimo parinkties nustatymas.

Kad i$saugoti pieSinj
1.Spragteléti ant Save piktogramos.
Jeigu iSsaugojate pieSinj pirma karta, atsidaro dialogas Save As.

2.18 saraSo Save In pasirinkite byla, i kuria norésite iSsaugoti piesinj.

3.File Name lauke iveskite piesinio varda.

4.18 saraso Save As Type pasirinkite failo formata. Skaitykite pusl.257 Palaikomi siuvinéjimo faily formatai.
5.Spragteléti Save.

Pabandykite tai Failai, iSsaugoti JAN formate automatiskai, automatiskai suspaudziami i§saugojimo metu ir
»iSpakuojami‘ atidarymo metu. Tai sumazina uzimamos atminties apimtj ir suteikia galimybe lanksciame
diskelyje i$saugoti didesnius failus arba issiysti juos elektroniniu pastu kaip priedus.

Automatinio iSsaugojimo parink¢iy nustatymas
Pasirinkite Work Environment (Setup meniu), kad pasirinkti automatinio i§saugojimo parinktis.

I$saugoja jusuy darba automatiskai reguliariais intervalais, panaudojant Auto Save, kad apsaugoti jus nuo darbo
praradimo kompiuterinés bei programinés jrangos gedimo atvejais. Placiau, skaitykite 297 pusl. Piesiniy faily
atgaminimo is archyvinés bylos problema.

Kad nustatyti automatinio iSsaugojimo parinktis
1.Pasirinkti Setup>Work Environment.

Atsidaro Work Environment>Display tab
2Pasirinkti Autosave tab
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3.Pasirinkti Auto Save Design Every langeli (atzyméti pauksciuku)

4 Minutes lauke ivesti automatinio i§saugojimo intervala.

Piesinys bus iSsaugojamas BACKUP (archyvingje) byloje, esancioje juisy DigitizerPro sistemoje. Jis turés tokj
pati varda, kaip originalus failas, taciau su prat¢simu BAK.

Perspéjimas Archyviniai failai pasilieka Backup byloje, kol jiis jy neiStrinsite.Kad byla standziajame diske
neuzimty per daug vietos, reguliariai istrinkite nereikalingus failus.
5.Spragtelékite OK.



5 skyrius
PIESINIU PERZIURA

DigitizerPro uztikrina daug perzitiros galimybiy, kad palengvinti darba su jisy pieSiniais. Galimybé padidinti
vaizda, kad detaliau ji matyti arba stebéti realiame dydyje.

Galima parodyti arba paslépti {vairius piesinio elementus, naudojantis atitinkamais vaizduoklio nustatymais. Jis
galite parodyti arba paslépti adatos diiriy taskus, jungtis ir pacius dygsnius.

DigitizerPro taip pat suteikia informacija apie pieSinius skirtingais budais ir formatais. Netgi pries§ paleidziant
DigitizerPro ar atidarant piesinj, tiesiogiai i§ Windows Explorer jis galite informacija apie piesinius su JAN
arba JEF failais. Piesiniy spausdinimo galimybé irgi uztikrina svarbig gamybing informacija, jskaitant pieSinio
perzitira, pieSinio dydi, spalvy seka ir kitas specialias instrukcijas.

Siame skyriuje aiskinama apie piesiniy perziiiros rezimus, veikian¢ius programoje DigitizerPro taip pat apie
ivairius piesiniy perzitiros nustatymus. Cia aprasoma kaip stebéti siuvinéjimo seka abiejose paprogramose
EasyDesign ir EasyEdit ir kaip stebéti siuvin¢jimo seka sulétintai. Taip pat apraSoma, kaip pasiekti informacija
apie piesini, kaip parodyti ir paslépti vaizdus.

PieSiniu perziiiros rezimai

DigitizerPro uztikrina daug perzitiros biidy, palengvinanéiy jiisy darba su pieSiniais. Vaizdo padidinimas
(Zoom) plote leidzia pamatyti daugiau detaliy arba stebéti piesini realiame dydyje.
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Viso piesinio perziiira
Pasirinkti Zoom>Whole Design (View meniu), kad perzitiréti visa pieSinj pieSinio lange.

Kad perziiiréti visg pieSinj

*Kad perziuréti visg piesini:
*Pasirinkti View>Zoom>Whole Design
*Pasirinkti View>Show>All Objects
*Paspausti 0.

*Kad perzitréti visg lankeli:
*Pasirinkti View>Zoom>Whole Hoop
*Paspausti 1.

*Kad parodyti pasirinktus objektus lange:
*Pasirinkti View>Show>Selected Objects only.

*Kad parodyti pasirinktas spalvas lange, pasirinkti View>Show>Selected Colors only. Skaitykirte taip pat 33

pusl. Piesinio perzitiros nustatymai.

PieSinio mastelio ir panoramos keitimas
Spragtelékite Zoom In (View irankiy juostoje), kad parodyti pieSini dvigubai padidinta.
Spragtelekite Zoom Out (View jrankiy juostoje), kad parodyti pieSini dvigubai sumazinta
Spragtelékite Zoom Boz (View jrankiy juostoje), kad padidinti mastelj ant pieSnio dalies
Pasirinkite Zoom>Whole Hoop (View meniu), kad perzitiréti visa plota lankelio viduje.
Pasirinkite Zoom>Whole Design (View meniu), kad perzitréti visa meniu.

Padidinkite savo vaizda didindami individualiy dygsniy arba detaliy mastelj arba sumazinkite mastelj, kad
parodyti lange daugiau piesinio. Be to, slenkamuyjy juosty pagalba galima greitai perslinkti vaizdo panorama,
kad pamatyti kitas vaizdo dalis, kuriy nesimaté piesinio lange. Panorama paprastai prireikia perslinkti,
padidinus ploto mastel;.

Kad pakeisti pieSinio mastelj ir panorama
*Norédami dvigubai padidinti piesinj, pasirinkite View>Zoom In.
* Norédami dvigubai sumazinti piesinj, pasirinkite View>Zoom Out
*Norédami padidnti mastelj piesinio dalyje, spragtelékite Zoom Box ir pasirinkite mastelio procentus
* Norédami padidnti mastelj pieSinio dalyje, paspauskite klavisa B jisy klaviatiiroje ir ant didinamo ploto
uztraukite ribojanti rémeli.
-Spragtelékite ir ant didinamo ploto uztraukite ribojantj rémelj

*Kad pakeisti panorama skersai piesinio pieSinio lange, pasirinkite View>Pan arba paspauskite P. Nuslinkite
,panoramos rémélj‘ vir§ piesinio dalies, kurig norite perziiiréti ir spragtelékite kairiu klavisu. EasyDesign
centruoja piesinio langg aplink taska, ant kurio spragteléjote.

- Nuslinkite ,panoramos réméli‘ vir$ piesinio dalies, kurig norite perzitréti ir
spragtelékite.

Darbas su perZitiros langu
Naudokite Overview Window (View irankiy juosta), kad jjungti/iSjungti Overview lango rodyma.

Overview Window naudokite perzitirint labai sumazintus piesinius. Visuomet, atlikus pakeitima, langas
atsinaujina, be to galite padidinti mastelj arba pakeisti panorama skersai piesinio lango. Skaitykite taip pat pusl.
32 Piesinio mastelio ir panoramos keitimas

Pastaba Kad pakeisti Overview lango perziliros nustatymus, spragtelékite ant jo, kad suaktyvinti ji. Placiau,
skaitykite 33 pusl. PieSinio perziiiros nustatymas.
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Kad dirbti su Overview Window

1.Spragteléti ant Overview Window piktogramos
Atsidaro Overview langas

-Spragtelékite | mastelio rémelj

2.Kad sumazinti ar padidinti mastelj, spragtelékite lango apacioje ir tempkite apribojancius rémelius per plota,
kad pakeisti mastelj.

- tempkite apribojancius rémelius per plota, kad pakeisti mastelj.
3.Kad pakeisti panorama skersai piesinio, jveskite zymeklj { mastelio rémelio vidu — zymeklis pasikeis i keturiy
krypéiy rodykle — patempkite ji.

-Patempkite mastelio rémelj i plota, kad keisti panorama.

PieSinio perziiiros nustatymai

Su daugeliu jvairiy nustatymy pagalba jis galite parodyti arba paslépti piesinio elementus. Parodyti arba
paslépti adatos diiriy taskus ir jungtis. Parodyti arba paslépti pasirinktas spalvas.
PieSiniy perziiira Vizualizer‘yje

Spragtelékite ant Vizualizer (View jrankiy juostoje), kad pakeisti normaly vaizda | Vizualizer‘io vaizda

ir atvirkséiai.

Vizualizer‘is sitilo gatavai iSsiuvinéto pieSinio grafini atvaizda.

Kad perZziuréti pieSinius Vizualizer‘yje
*Spragtelékite ant Vizualizer piktogramos, kad persijungti i§ Vizualizer vaizdo i normaly vaizda arba
atvirkSkciai.

Pabandykite tai Panaudokite Vizualizer‘i kartu su medziagos fonu, kad pamatyti, kaip atrodis i$siuvinétas
piesinys. Paciau, skaitykite 52 pusl. Fony keitimas.
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Adatos tasky perzituréjimas
Naudokite Display Needle Points (View irankiy juosta), kad parodyti arba paslépti adatos taskus
piesinyje.

EasyEdit leidzia jums parodyti arba paslépti adatos taskus jiisy pieSinyje. Tai yra naudinga, kai jus norite
pasirinkti dygsnius redagavimui. Placiau, skaitykite 157 pusl. Dygsniy redagavimas.

Kad perzituréti adatos taskus
*Kad parodyti arba paslépti adatos taskus, spragtelékite ant piktogramos Display Needle Points.
*Kad paslépti jungian¢iuosius siiilus, perzitirékite piesini Vizualizer‘o rezime.

Pasirinkty piesinio daliy perzitiré¢jimas
Pasirinkti Show>Selected Objects (View meniu), kad parodyti tiktai pasirinktus objektus pieSinyje.

Jus galite nustatyti savo sistema, kad rodyty visus siuvinéjimo objektus pieSinyje arba paslépti visus bet
pasirinktus objektus.

Kad perziaréti pasirinktas pieSinio dalis
1.Sukurti arba atidaryti pieSin{
2.Pasirinkti reikalingus objektus

3.Pasirinkti View>Show>Selected Objects Only

Matomi tiktai tie objektai, kuriuos pasirinkote. Si parinktis jmanoma tiktai, jei yra parinkti (pazyméti) objektai.

Piesinio objekty perziiira pagal spalva
Pasirinkti Show>Selected Color Only (View meniu), kad parodyti tiktai pasirinktas spalvas piesinyje.

I8skirti individualius pieSinio elementus, kad lengviau buty juos patikrinti arba pakeisti, jums pagelbés Selected
Color Only funkcija, kuri leidZia perziiiréti objektus pagal spalva. Si funkcija ypac yra naudinga pertvarkant
objektu seka pagal spalvas. Skaitykite taip pat 116 pusl. Objekty sekos pertvarkymas pagal spalvas.

Kad perziaréti objektus pagal spalva
1Sukurti arba atidaryti piesini.

2. Pasirinkti View>Show>Selected Color Only.
Atsidaro Select By Color dialogo langas.

3.Pasirinkite spalvas, kurias pageidaujate perzitiréti.

*Norédami perzitiréti paeiliui keleta objekty, palaikykite nuspausta Shift klavisa, kai renkatés.
*Norédami pasirinkti pasikartojancius objektus, palaikykite nuspausta Ctrl klavisa, kai renkatés.
4.Spragtelékite OK.

Piesinys pasirodis tiktai su spalvomis, kurias pasirinkote perzitiréti.
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Pabandykite tai Kad vel pamatyti pilng piesinj, pasirinkite View>Show>All Objects.

Keliavimas per siuvinéjimo seka programoje EasyDesign

Dirbant su siuvinéjimo pieSiniais, jums reikia iSsiaiskinti siuvinéjimo seka. Jiis galite pamatyti piesinio
siuvinéjimo sekg programoje EasyDesign ,keliaujant® per ji pagal spalvas arba objektus. DigtizerPro imituoja
siuvingjima, kei¢iant dygsnius nuo juodos iki jiems priskirto sitilo spalvos, lyg jie biity ,iSsiuvinéti.

Keliavimas iki pieSinio pradZzios arba pabaigos
Naudokite Jump to Start/End of Design (View irankiy juostoje) bendrai su Forward ir Back
piktogramomis, kad keliauti iki pieSinio pradzios/pabaigos.

Spragtelékite Forward (View jrankiy juostoje), kad keliauti pirmyn pagal siuvinéjimo seka.
Spragtelékite Back (View jrankiy juostoje), kad keliauti atbuline siuvingjimo sekai kryptimi

Naudokite iranki Jump to Start/End of Design arba klaviatturos klavisy rinkini, kad greitai praeiti iki
siuvinéjimo sekos pradzios arba pabaigos. Skaitykite taip pat pusl.83 Greitas Zinynas ir rodykle.

Kad keliauti iki pieSinio starto arba pabaigos

*Kad keliauti iki piesinio starto, spragtelékite ant piktogramos Jump to Start/End of Design, tada spragtelékite
ant kelionés krypties piktogramos Back.

* Kad keliauti iki pieSinio pabaigos, spragtelékite ant piktogramos Jump to Start/End of Design, tada
spragtelékite ant kelionés krypties piktogramos Forward.

Kad keliauti pagal objektus
Naudokite Jump by Objects (View irankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad
keliauti { ankstesni arba sekantj objekta.

Spragtelékite Forward (View jrankiy juostoje), kad keliauti pirmyn pagal siuvinéjimo seka.
Spragtelékite Back (View jrankiy juostoje), kad keliauti atgal prie$ siuvinéjimo seka.

EasyDesign programoje, naudokite kelionés pagal objektus iranki arba klavisy rinkinius, kad keliauti per
piesinj pagal objektus. Sis biidas yra naudingas, jeigu jums reikia eiléje patalpinti kokj nors objekta, kad jterpti
kita objekta arba istrinti ji i§ siuvingjimo sekos. Naudokite ji kartu su kelionés pagal dygsnius irankiu, kai norite
,patalpinti objekta. Placiau skaitykite 114 pusl. Objekty talpinimas, ir taip pat 83 pusl. Greitas Zinynas ir
rodykle.

Kad keliauti pagal objektus
*Kad keliauti i ankstesnj arba sekantj objekta, spragteléti ant Jump by Objects piktogramos, tada spragteléti ant
Back arba Forward krypties piktogramos.

Pastaba EasyEdit programoje keliauti pagal objektus jis negalite.

Kelioné pagal spalvas
Naudokite Jump by Color (View jrankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad keliauti
1 ankstesn¢ arba sekancia spalva.

Naudokite Jump by Color iranki arba klavisy rinkini , kad keliauti per piesini pagal spalvas. Sis biidas yra
naudingas, kai reikia eiléje patalpinti koki nors spalvos pakeitima, kad iterpti kitg objekta, arba iStrinti ji i§
stuvinéjimo sekos. Ziiir.taip pat 83 pusl. Greitas Zinynas ir rodykle.
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Kad Kkeliauti pagal spalva

*Kad nukeliauti i ankstesng aba i sekancia spalva, spragtelékite Jump by Color piktograma, tada spragtelékite
Back arba Forward krypties piktograma.

Kelioné pagal dygsnius

EasyDesign programoje jus galite keliauti per savo pieSinj pagal dygsnius su klavisy rinkiniy pagalba.
Spauskite Esc, tada spauskite kairg ir desing rodykles, kad pereiti vienu dygsniu, aukStyn zemyn rodyklémis 10
dygsniy ir pagalbiniais klavisais ,+¢ ir ,-, 100 dygsniy. Zifir. taip pat 36 pusl. Kelioné dygsniais.

Kelioné dygsniy seka programoje EasyEdit

Dirbant su siuvinéjimo piesiniais, jums reikia suprasti dygsniy seka. Jiis galite perzitiréti piesinio siuvinéjimo
seka EasyEdit programoje keliaujant per ji pagal dygsnius arba spalvas. DigitizerPro imituoja siuvinéjima
kei¢iant dygsnius nuo juodos iki jiems priskirto siiilo spalvos, lyg jie bty ,i§siuvinéti¢.Ziar. taip pat 157 pusl.
Dygsniy redagavimas.

Keliavimas iki pieSinio pradZios arba pabaigos
Naudokite Jump to Start/End of Design (View irankiy juostoje) bendrai su Forward ir Back
piktogramomis, kad keliauti iki pieSinio pradzios/pabaigos.

Spragtelékite Forward (View jrankiy juostoje), kad keliauti pirmyn pagal dygsniy seka.
Spragtelékite Back (View jrankiy juostoje), kad keliauti atbuline dygsniy sekai kryptimi

Naudokite jranki Jump to Start/End of Design arba klaviattros klavi$y rinkini, kad greitai praeiti iki
siuvingjimo sekos pradzios arba pabaigos. Skaitykite taip pat pusl.83 Greitas Zinynas ir rodyklé

Kad keliauti iki pieSinio starto arba pabaigos

*Kad keliauti iki pieSinio starto, spragtelékite ant piktogramos Jump to Start/End of Design, tada spragtelékite
ant kelionés krypties piktogramos Back.

* Kad keliauti iki pieSinio pabaigos, spragtelékite ant piktogramos Jump to Start/End of Design, tada
spragtelékite ant kelionés krypties piktogramos Forward.

Kelioné pagal spalvas
Naudokite Jump by Color (View jrankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad keliauti
1 ankstesn¢ arba sekancia spalva.
Spragtelékite Forward (View irankiy juostoje), kad keliauti pirmyn pagal dygsniy seka.
Spragtelékite Back (View irankiy juostoje), kad keliauti atbuline dygsniy sekai kryptimi
Naudokite Jump by Color iranki arba klavisy rinkini , kad keliauti per piesini pagal spalvas. Sis biidas yra
naudingas, kai reikia eil¢je patalpinti koki nors spalvos pakeitima, kad iterpti kitg objekta, arba iStrinti jj i§
siuvinéjimo sekos. Zidir.taip pat 83 pusl. Greitas Zinynas ir rodykle.
Kad keliauti pagal spalvas
*Kad keliauti | ankstesng arba sekancia spalva, spragteléti ant Jump by Colors piktogramos, tada spragteléti ant
Back arba Forward krypties piktogramos.
Pastaba Ziiir.pusl.251 Greitas Zinynas,kur rasite kelionés funkcijy suvesting.
Kelioné pagal dygsnius
Naudokite Jump by 1 Stiitch (View jrankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad
praeiti 1 dygsniu.
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Naudokite Jump by 10 Stiitch (View jrankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad
praeiti 10 dygsniy.

Naudokite Jump by 100 Stiitch (View irankiy juostoje) kartu su piktogramomis Forward ir Back, kad
praeiti 100 dygsniy.

Spragtelékite Forward (View irankiy juostoje), kad keliauti pirmyn pagal dygsniy seka.
Spragtelékite Back (View jrankiy juostoje), kad keliauti atbuline dygsniy sekai kryptimi

Naudokite dygsniais kelionés jrankius arba klavisy rinkinius, kad keliauti per piesini kas viena ar daugiau
dygsniy iskarto. Programoje EasyEdit jus galite keliauti tiktai pagal dygsnius iki piesinio pradzios arba
pabaigos arba keliauti pagal spalvas taip pat redaguoti dygsnius. Programoje EasyDesign jiis galite nusokti i
piesinio pradzia arba i pabaiga arba keliauti pagal objektus arba spalvas. Zitr.taip pat 83 pusl. Greitas Zinynas
ir rodykle.

Esamoji adatos padétis nurodoma su ,esamojo dygsnio padéties zymekliu®. Pradzioje, jis yra pieSinio pabaigoje.
Kada jiis keliaujate pagal dygsnius, adatos padéties zymeklis juda atitinkamai. Ziir.taip pat 157 pusl.Dygsniy
redagavimas.

Kad keliauti pagal dygsnius
1.EasyEdit programoje, pasirinkti kelionés dygsniais jrankj. Jus galite pasirinkti taip:
*Jump By 1 stitch
*Jump By 10 stitch
*Jump By 100stitch
2 Keliauti per piesini
*Kad pereiti { sekanti dygsnij siuvinéjimo sekoje, spragtelékite ant Forward rodyklés irankiy juostoje.
*Kad keliauti i ankstesni dygsni, spragtelékite ant rodyklés Back.
Jisy kelionés procese, esamoji Zymeklio padétis irgi judés, kad pavaizduoti siuvinéjimo seka.

Pabandykite tai Kad keliauti per savo pieSinj pagal dygsnius, jiis taip pat galite panaudoti klavi$y rinkinius.
Spauskite Esc, tada spauskite kairg ir deSing rodykles, kad pereiti vienu dygsniu, aukStyn Zemyn rodyklémis 10
dygsniy ir pagalbiniais klavisais ,+° ir ,-, 100 dygsniy.

Siuvinéjimo sekos létas peréjimas
Naudokite Slow Redraw (View jrankiy juostoje), kad létai perzitréti piesinio dygsniy ir spalvy seka .

Slow Redraw leidzia jums létai perzitiréti piesinio dygsniy ir spalvy seka.
Pastaba Slow Redraw negalima panaudoti operatoriuje Vizualizer.

Kad létai pereiti dygsniy seka
1.Spragtelékite piktograma Slow Redraw, arba Shift+R
Atsidaro Slow Redraw dialogas

Pabandykite tai Kad pereiti tiktai pieSinio dali, keliaukite iki taSko, nuo kurio norétumete pradéti Slow
Redraw. Placiau, skaitykite pusl.35 kelioné dygsniu seka EasyDesign programoje.

2.Kad sureguliuoti judéjimo greiti, naudokite slinkties juosta.

3.Pasirinkite reikalingas parinktis

*Hide Before: Paslépti visas piesinio dalis, esancias iki esamos zymeklio padéties.
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* Auto Scroll: Kai didelis pieSinys, ekranas automatiskai slenka, kad ,siuviné¢jamas‘ plotas visuomet biity
ekrane.

4 Spragteléti Go.

PieSinys pereinamas ekrane siuvinéjimo seka su pasirinktu greiciu.

5. Spragteléti Pause, Stop arba Back to Start, kai reikia.

*Pause daro peréjimo pauze, leidziancia jums pradéti i§ naujo i§ kur pradéjote.

*Stop sustabdo peréjima ir sugrazina i pieSinio pradzia.

*Back to Start iSnaujo pradeda peréjima nuo piesinio pradzios.

PieSinio informacijos perziiira

DigitizerPro uztikrina informacija apie piesinius skirtingais buidais. Netgi prie§ atidarydami DigitizerPro, jiis
galite patikrinti informacija apie piesinj tiesiogiai i§ Windows Explorer. Dialogas Open irgi duoda jums svarbia
informacija apie faila. Biiklés juosta pieSinio lange yra kitas informacijos apie piesinius Saltinis. Spausdinimo
perziiiros langas uztikrina pilng informacija apie piesini.

Informacijos apie pieSinj perZiiira programoje DigitizerPro
DigitizerPro viduje, Svarbia informacija apie pieSini duoda Open dialogas ir taip pat buklés juosta pieSinio
lange.

Kad perziuiréti piesinio informacija DigitizerPro viduje

*Spragtelékite ant piktogramos Open.

Open dialogas parodo ribota informacija apie pasirinktus pieSinius perzitiros langelyje.

*Kai jus atidarote pieSinj, biiklés juostoje pasirodo tokia informacija, kaip bendras dygsniy skaicius.
1)Bendras dygsniy skaicius; 2)PieSinio matmenys; 3)Pasirinkto objekto sitilo spalva;

PieSiniy spausdiniy perZitira
Spragtelékite Print Preview (Standartingje jrankiy juostoje), kad perziiiréti piesinio spaudinj ant ekrano.

Spaudinio perzitiros lange yra biitiniausia informacija, jskaitant pieSinio matmenis, spalvy seka ir bet kokia
specialig siuvingjimo informacija. Zitir. taip pat pusl.195 Piesiniy Spausdinimas.

Kad perziaréti pieSinio spaudinj
1.Spragtelékite ant Print Preview piktogramos.
Piesinio spaudinys pasirodis perzitiros lange

2.Pareguliuokite viazda, kaip pageidaujate
*Kad pkeisti orientacija ant popieriaus, spragtelé¢kite Landscape arba Portrait.
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*Kad pakeisti rodoma informacija, spragtelékite Options. Ziiir. taip pat pusl.196 Spausdinimo parinkéiy
nustatymas.

*Kad atspausdinti pieSini, spragtelékite Print.

*Kad uzdaryti spausdinimo perziiiros langa, spragtelékite Close.

Pabandykite tai Padidinkite mastelj, kad priartinti piesinj. Dideli pieSiniai gali biiti rodomi per kelis puslapius.

Vaizdy rodymas ir slépimas
Naudokite Display Images (View irankiy juostoje), kad parodyti arba paslépti fona.

Jus galite parodyti arba laikinai paslépti bitmaps fonus projektavimo metu. Fony slépimas neistrina jy i$
piesinio.

Kad parodyti arba paslépti vaizdus
*Spragtelékite piktograma Display Images arba paspauskite D.
Pasirinkus, fony vaizdai yra matomi.

*Kad paslépti vaizda, spragtelékite Display Images arba paspauskite D.
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6 skyrius
OBJEKTU PASIRINKIMAS

DigitizerPro EasyDesign leidzia jvairiais buidais pasirinkti objektus, kurie sudaro siuvinéjimo piesinius. Jus
galite pasirinkti visus objektus, kad modifikuoti visa piesinj, arba atskirus objektus, kad atlikti tikslesng
modifikacija.

Siame skyriuje apra$oma kaip pasirinkti objektus su pasirinkimo jrankiais ir klaviatiira. Cia parodyta, kaip
pasirinkti keliaujant per pieSinj, ir kaip pasirinkti objektus su tam tikra spalva. EasyEdit programoje jiis taip pat

galite pasirinkti atskirus dygsnius. Zr.taip pat 157 pusl. Dygsniy redagavimas.

Visy objekty pasirinkimas pieSinyje

[rankis Select turi daug reikSmiy pasirenkant objektus, iskaitant parodyma ir spragteléjima, apribojancio
rémelio pasirinkima ir — kartu su klaviSais Shift+Tab — pirmo/paskutinio ir sekancio/ankstesnio objekto
pasirinkima. Jiis galite taip pat pasirinkti visus objektus, kad pakeitimus pritaikyti visam pieSiniui.

Kad pasirinkti visus objektus pieSinyje

*Pasirinkti Edit>Select All arba paspausti Ctrl+A

Aplink visa pieSinj pasirodis matmeny valdymo ,rankenélés*
* Atsaukti pasirinkima, paspausti X arba Esc.
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Pasirinkimas, nurodant ir spragteléjus

Spragteléti Select (Edit irankiy juostoje) ir spragteléti ant pasirenkamo objekto.

Perspéjimas Paprasciausias objekto pasirinkimo biidas yra nurodyti ir spragteléti su pele, kai aktyvuotas Select
irankis. Su Shift ir Ctrl klaviSais galite pasirinkti kartotinius objektus.

Kad pasirinkti objektus nurodant ir spragteléjus
1.Spragteléti ant Select piktogramos
2.Spragteléti ant objekto, kuri norite pasirinkti.
Kada jus spragteléjote ant objekto, aplink ji pasirodis matmeny valdymo rankenélés. Jus galite spragteléti bet
kur ant $iy pratgsimy ir vilkti objekta.
1)Spragteléti ant objekto; 2)Laikyti paspausta Ctrl ir spragteléti ant antro objekto;

*Kad pasirinkti eilg objekty, pasirenkant, laikyti paspausta Shift.

*Kad pasirinkti kartotinius objektus, pasirenkant, spausti ir laikyti paspausta Ctrl.

Pabandykite tai Kad pasirinkti objekta, kuris yra kito objekto uznugary, padidinkite mastelj ir spragteléekite
ant kontiiro. Arba kitaip, patalpinkite Zymeklj vir§ objekto, laikykite paspaude klavisa 2 ir spragtelékite kol
objektas nebus pasirinktas. Kiekvienas spragteléjimas parenka sekantj uzdengiama objekta.

Objekty pasirinkimas su ribojancéiu rémeliu

Spragtelékite Select (Edit irankiy juostoje) ir tempkite ribojanti rémelj aplink objekta, kad ji pasirinkti.

Kai Select irankis yra aktyvuotas, jus galite pasirinkti objektus velkant ribojantj rémelj aplink juos.

Kad pasirinkti objektus su ribijan¢iu rémeliu
1.Spragteléti Select piktograma.
2.Vilkite ribojanti rémelj aplink objektus, kuriuos norite pasirinkti.
Objektai bus pasirinkti, kai jus atleisite pelés mygtuka
1)Vilkite ribojanti rémelj aplink objektus
2)Objektai pasirinkti

Pastaba Nebent jie buvo sugrupuoti, taciau tik tie objektai, kurie pilnai pateke i ribojanti rémeli, bus pasirinkti,
atleidus pelés mygtuka. Zr.taip pat pusl.121 Objekty grupavimas.

Objektuy eilés pasirinkimas nurodant ir spragteléjus

Spragteleti Select (Edit jrankiy juostoje) kartu su Shift klaviSu, kad pasirinkti eilg objekty.

Jus galite pasirinkti eil¢ objekty, laikant paspausta klavisa Shift , kol jus spragteléjate ant pirmo ir paskutinio
pasirenkamy objekty.

Kad pasirinkti eile objekty nurodant ir spragteléjus

1.Spragtelékite ant Select piktogramos

2.Spragtelékite ant pirmo objekto i§ eilés ir laikykite paspausta klavisa Shift.

3.Spragtelékite ant paskutinio objekto eiléje.

Visi objektai, iSdéstyti pagal siuvinéjimo seka paeiliui nuo pirmo iki paskutinio, yra pasirinkti.
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Pastaba Siam metodui gali padéti piesinio siuvinéjimo sekos Zinojimas. Pladiau, skaitykite pusl.35 Kelioné
pagal objektus.

Objekty pasirinkimas su jrankiu Polygon Select

Spragtelékite ant Polygon Select (Edit jrankiy juostoje), kad pasirinkti objektus su ribojan¢iu rémeliu.

Kartais jrankis Select neuztikrina tikslaus valdymo. Polygon Select irankis leidzia pasirinkti atskirus objektus
bréziant kontiira aplink juos. Naudokite Polygon Select, kad pasirinkti objektus su ribojanéiu rémeliu.

Kad pasirinkti objektus su Polygon Select
1.Spragteléti ant piktogramos Polygon Select.

2.Pazymekite bazinius taskus aplink objektus, kuriuos norétumeéte pasirinkti.
1)Pazymékite bazinius taSkus aplink objektus, kad pasirinkti

Objektai, kuriuos norite pasirinkti turi buti pilnai kontiiro viduje.
3.Paspausti Enter, kad pasirinkti.

Objekty pasirinkimas Kkeliaujant per pieSinj

Spragteléti Select (Edit irankiy juostoje), kad pasirinkti objektus.
Spragteléti Jump By Object (View jrankiy juostoje), kad keliauti pagal objektus.
Spragteléti Stitch Select While Traveling (View irankiy juostoje), kad pasirinkti objektus keliaujant.

EasyDesign programoje jus galite pasirinkti objektus keliaudami per pieSini. Kelion¢ paprastai yra susijusi su
siuvinéjimo sekos patikrinimo. Zr.taip pat pusl.158 Dygsniy pasirinkimas keliaujant.

Kad pasirinkti objektus keliaujant per piesinj
1.Spragtelékite Jump By Object piktograma ir keliaukite per piesini, sustodami pries pat objekta, kad pasirinkti.
Placiau, pusl.35 Kelioné pagal objektus.

1)Sustokite prie§ pat pirma objekta, kurj reikia pasirinkti.

2.Spragtelékite piktograma Select.
3.Spragtelékite piktograma Stitch Select While Traveling.
4 Teskite keliong per piesini.
Kelionés metu parenkami objektai
Objektai pasirinkimo metu keicia spalva

5.Pabaigg pasirinkima, vél spragtelékite piktograma Stitch Select While Traveling, kad i§jungti §i iranki.

Pastaba Jeigu objektas jau buvo pasirinktas (pazymétas), tai jums keliaujant pro ji, jo parinktis automatiskai
atSaukiama.

*Kad pasirinkti daugiau objekty, toliau keliong tgskite nuspaude klavisa Ctrl.

*Jei norite praleisti (nepasirinkti) kuri nors objekta, pries pat pracinant tokj objekta, atleiskite Ctrl klavisa.

Spalvy pasirinkimas keliaujant per pieSinj

Spragteléti Select (Edit irankiy juostoje), kad pasirinkti objektus.
Spragteléeti Jump By Color (View jrankiy juostoje), kad keliauti pagal spalvas.
Spragteléti Stitch Select While Traveling (View jrankiy juostoje), kad pasirinkti spalvas keliaujant.
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EasyDesign programoje jiis galite pasirinkti spalvas keliaudami per piesinj. Kelioné paprastai susijusi su
siuvinéjimo sekos patikrinimu. Zr.taip pat pusl.158 Dygsniy pasirinkimas keliaujant.

Patarimas Vienos spalvos objektus galite pasirinkti panaudojant View>Show>Selected Color only. Placiau,
skaitykite pusl.34 PieSiniy objekty perziiréjimas.

Kad pasirinkti spalvas, keliaujant per pieSini
1.Keliaukite per piesinj, sustodami prie$ pat spalva, kad pasirinkti. Placiau, skaitykite pusl.35 Kelioné pagal
objektus.
2. Spragteléti Jump By Color piktograma.
Sustokite pries pirma objekta, kurj reikia pasirinkti

3.Spragtelékite piktograma Select.
4.Spragtelékite piktograma Stitch Select While Traveling.
5.Teskite keliong per piesini.
Kelionés metu parenkamos spalvos
Objektai pasirinkimo metu keicia spalva

6.Pabaigg pasirinkima, vél spragtelékite piktograma Stitch Select While Traveling, kad i§jungti §i iranki.

Pastaba Jeigu spalva jau buvo pasirinkta (pazymeéta), tai jums keliaujant pro ja, jos parinktis automatiskai
atSaukiama.

*Kad pasirinkti daugiau spalvy, toliau keliong tgskite nuspaude klavisa Ctrl.

*Jel norite praleisti (nepasirinkti) kuria nors spalva, prie§ pat praeinant tokia spalva, atleiskite Ctrl klavisa.

Objekty pasirinkimas ir perziiira su dialogu Resequence (sekos perrykiavimas)

Naudokite Resequence (Edit jrankiy juostoje), kad jjungti arba iSjungti Resequence dialoga. Naudokite
ji, kad pasirinkti ir perzitiréti objektus pieSinyje.

Resequence dialogas pateikia paeiliui pagal seka iSdélioty suprojektuoty objekty sarasa, sugrupuoty pagal
,spalvy blokus‘. Tai nuo rezimo nepriklausantis dialogas, kuris pasilieka ant pieSinio lango tiek kiek jums reikia
ir palengvina objekty pasirinkima ir jy perzitira. Jis sinchronizuotas su piesinio langu, greitai atsinaujina, kai tik
atliekate kokius nors pakeitimus su objektais. Paprastai jis patalpintas deSin¢je piesinio lango pusé¢je, bet jiis
galite ji nuvilkti { bet kuria vieta ir jeigu reikia, pakeisti jo matmenis.

Pastaba Resequence dialoga galite panaudoti objekty uzrakinimui ir atrakinimui. Naudokite ji taip pat, kad
i8kirpti, kopijuoti ir iterpti, taip pat perrykiuoti atSakos objektus. Zr.taip pat pusl.114 Siuvinéjimo objekty
perrykiavimas.

Kad pasirinkti ir perziiiréti objektus su Resequence dialogu

1.Spragteléti Resequence piktograma

Atsidaro Resequence dialogas. Jis gali buti patalpintas piesinio lango kairéje arba desinéje arba nuvilktas i bet
kurig vieta.

Spalvos rezime, Resequence dialogas parodo kiekvienos spalvos bloko piesinyje atskira piktograma suvinéjimo
sekos tvarka. Jis taip pat parodo siiily spalvos koda kartu su objekty skai¢iumi, naudojanéiy ta spalva.
2.Spragteléti Objects mygtuka, kad perzitréti piesinio objektus.
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Dabar Resequence dialogas rodo atskira piktograma kiekvienam objektui pieSinyje. Taip pat rodomas kiekvieno
objekto dygsniy skai€ius, objekto tipas ir dygsnio tipas pieSinio kiirimo metu.

Pabandykite tai Jis galite pasiekti tam tikras komandas per popup meniu dialoga, jskaitant uzrakinti/atrakinti
ir objekty detales.

3.Spragteléti ant piktogramos, kad pasirinkti spalvos bloka ir/arba individualius objektus.
Kada pasirinktas spalvos blokas, visi ji sudarantys objektai irgi pasirinkti.

*Kad pasirinkti eilg¢ punkty, spragtel¢jimo metu laikykite paspausta Shift.

*Kad pasirinkti kartotinius punktus, spragteléjimo metu laikykite paspausta Ctrl.

*Kad atSaukti visy objekty pasirinkima, spargtelékite nuosaléje nuo objekty arba spalvy bloky.
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7 Skyrius

TINKLELIAI IR LANKELIAI

Lankeliai reikalingi medziagos palaikymui jtemptame btivyje siuvinéjimo su jlisy masina metu. Jie isleidziami
skirtingy dydziy. JANOME DigitizerPro uZztikrina platy standartiniy gamykliniy lankeliy pasirinkimo
diapazona. Jeigu jus turite lankelj, kuris nepasirodo sarase, jiis galite nusistatyti savo vartotojiska lankelj i$
eskizo arba pagrista standartiniu lankeliu. Parenkami lankeliai su nurodymais, kaip keisti ju dydj ir patalpinti
jiisy piesini, yra parodyti pieSinio lange Design Window.

Siame skyriuje aprasyta kaip DigitizerPro viduje nusvtatyti tinklelio langelio dydj. Jis taip pat apima lankeliy
keitima ir jisuy paciy sukurty lankeliy apibiidinima. Cia aiSkinama, kaip isdalinti pieSinius ant MA Hoop,
siunciant | masing ir keiciant lankeliy fonus.
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Tinklelio langelio dydZio nustatymas

Kad nustatyti langelio dydi, naudokite Work Environment (Setup meniu)

Tinklelio linijos yra orientyrai tiksliam siuvinéjimo objekty iSdéstymui ir dydzio sureguliavimui. Reikalui
esant, tinklelj galima jjungti arba i§jungti arba pakeisti langelio dydi.

Kad nustatyti tinklelio langelio dydj

1.Pasirinkti Select>Work Environment.

Work Environment>atsidaro Display lentelé

2.Pazyméti Display Grid nustatymo langelj, kad parodyti tinklelj.

3.Paslenkant slinkties rodyklg, nustatykite tinklelio langelio dydi.
Langelio dydis nurodytas vir$ slinkties rodyklés.

Pabandykite tai Kad panaudoti Siuos nustatymus, kaip standarta, esamam $ablonui, spragtelékite Save.
4.Spragtelékite OK.

Lankeliy pasirinkimas

Kai tik suktiréte nauja piesini, kaip standartas, piesinio lango viduryje pasirodo siuvinéjimo lankelis,
atitinkantis masinoje istatyta lankeli. Lankeliy dydziy diapazonas tenkina placia pieSiniy tipy ivairove.
Jus galite pakeisti lankelio orjentacija ekrane, kad palengvinti dirba. Zr.taip pat pusl.28 Atstumy ekrane
matavimas.

Lankeliy keitimas
Kad pakeisti lankelius, naudokite Hoop Type zemyn iSsiskleidzianti sarasa.

Labai svarbu pasirinkti tinkamga lankelj iki siuvinéjimo. Taciau kartais pries siuvinéjima jis galite panoréti
pakeisti lankelius. Hoop Type iSsiskleidZiancio saraso valdiklis leidzia jums bet kuriuo metu patvirtinti
naudojama lankelj ir pakeisti ji. Pasirinkite pati maziausig lankeli i§ galimy, kuris tikty piesiniui. Placiau,
skaitykite pusl. 258 Palaikomy lankeliy tipai.

Pastaba Kai jis atidarote tam tikro pieSinio pavyzdzius, programiné jranga priima, kad anksciau sukurti
piesiniai pritaikyti lankeliui 126x110 mm dar reikalauja Sio dydzio. Jeigu norite perziiiréti senesnius piesinius
ant naujo tipo lankelio, paprasciausiai pakeiskite ji i kita ir tada persijunkite atgal { Hoop ST (126x110).

Kad pakeisti lankelius
*Pasirinkite lankelio tipa vienu i§ btidy:
*Pasirinkite i§ Hoop Type i8siskleidusio meniu
*Pasirinkite Setup>Work Environment ir lankelj pasirinkite i§ Hoop saraso
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Pabandykite tai Galima pakeisti lankelio fono spalva. Pladiau, skaitykite pusl.52 Fony keitimas.

Lankeliy centravimas

Automatic Centering funkcija uztikrina, kad lankelio centras (arba paslinktame centre senesnio tipo lankeliams
— pavyzdziui, Hoop No.1&30 biity automatiskai nustatytas esamo piesinio centre arba esamo piesinio lango
taske (0,0), kai piesinyje dar néra dygsniy. Kitu atveju, lankelio centras - arba paslinktas centras senesniems
lankeliams — fiksuotas piesinio lango taske (0,0).

Kad centruoti lankelj

1.Atidaryti Work Environment dialoga

*Pasirinkti Setup>Work Environment.

*Desiniu pelés klavisu spragteléti | pieSinio langa, nieko nepasirenkant, ir tada pasirinkti Work Environment.
2.Spragteléti | Automatic Centering kontrolinj langeli, esanti Display tab.

Lankeliy sukiojimas
Naudoti jranki Rotate Hoop 90° CCW (Edit jrankiy juostoje), kad pasukti lankeli 90° kampu bet
kuria kryptimi.

Irankis Rotate Hoop palengvina piesinio projektavima. Prijungtas mechanizmas parodytas ekrane ir
spausdiniuose. Tokiu bidu, jis galite jvertinti pieSinio orientacija lankelio atzvilgiu ir nuspresti, kaip ji
patalpinti. Pasukite naudojama lankelj vienu i§ zemiau aprasyty biidy.

Kad pasukti lankelj
*Spragteléti Rotate Hoop 90° CCW/CW piktograma.

* DeSiniu pelés klaviSu spragteléti | pieSinio langa, nieko nepasirenkant, ir tada pasirinkti Rotate Hoop>90°
Conterclockwise)- pries laikrodzio rodykle- arba 90° Clockwise - pagal laikrodZio rodykle.
*Pasirinkti Setup>Environment ir pasirinkti lankelio orientacija ant Display tab.

Vartotojo lankelio apibrézimas

Jeigu naudojate toki lankelj, kurio néra lankeliy sarase, jiis galite apibrézti savo paciy lankelius ir iS§saugoti juos
vélesniam naudojimui. Vartotojo lankeliai yra reikalingi kadangi naujesniy lankeliy poreikis siuvimo masinoms
atsiranda grei¢iau negu atsinaujina programing iranga.
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Si galimybé pagrindinai skiriama ne JANOME masiny savininikams, kadangi JANOME maginos apriipintos
pilnu diapazonu fiksuoty lankeliy dydziy. DigitizerPro gali apibrézti arba redaguoti dviejy tipy lankelius —
staciakampius ir ovalinius.

Pastaba Jeigu jiis atidarote JAN faila, kuriame yra vartotojo lankelis neitrauktas i lankeliy sarasa arba turi toki
pati varda kaip sarase, taciau skirtingo tipo ir/arba nustatymy, DigitizerPro sukuria nauja vartotojo lankelj su
tokiomis pat charakteristikomis ir palaiko ji su sistemos generuotu vardu. Jeigu vartotojo lankelis yra
einamasis tuo metu kai iSsaugojamas piesinys | JEF faila, jis gausite pranesima apie klaida. Toks pat
pranesimas gali biiti gautas, jeigu pasirinktas JANOME lankelis nebiity palaikomas tikslinés masinos.

Kad apibrézti arba redaguoti vartotojo lankelj

1.Pasirinkti Setup>Work Environment arba spragteléti deSiniu pelés mygtuku Design Window lango viduje ir
pasirinkti Work Environment i§ popup meniu.

Atsidaro Work Environment >Display dialogas

2.Pasirinkite pageidaujama varianta:

*Sukurti lankelj: Siuo mygtuku pasickiamas Create/Edit Hoop dialogas, kuris yra naudojamas naujy lankeliy
sukiirimui ir egzistuojanc¢iy redagavimui.

*Redaguoti lankelj: Pasirinkti lankelj i$ Hoop sarao, ir pradeda veikti mygtukas Edit Hoop. Siuo mygtuku
galima pasiekti ta pati dialoga Create/Edit Hoop.

*Delete Hoop: Pasirinkti lankelj i§ Hoop saraSo, ir spragteléti ant klaviSo Delete Hoop, kad pasalinti ji i§
saraso. Bus prasSoma jlisy patvirtinimo.

Nepriklausomai nuo to ar pasirinksite sukurti ar redaguoti lankeli, atsidarys Create/Edit Hoop dialogas.
1)Pasirinkite reikalinga lankelio tipa; 2)Nustatykite lankelio matmenis

3.Format paneléje nustatykite reikalingg tipa stac¢iakampi (rectangle) arba ovalini (Oval).
4.Dimensions paneléje nustatykite reikiamus matmenis.
*Qvaliniam lankeliui nustatykite matmeni Rectangle Height, Total Height ir Width.
*Staciakampiam lankeliui iveskite Height ir Width.

Pabandykite tai Jis galite sukurti ir apvaly lankeli, ivedus ,,0° i Rectangle Height lauka ir nustacius vienodo
dydzio Width ir Total Height.

Perspéjimas Kad iSvengti adatos susidirimo su lankelio rémeliu, lankelio matmuo turi atitikti vidinio
siuvinéjimo ploto matmenis, ne iSorini lankelio matmeni.
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5.I8saugokite naujo arba redaguoto lankelio duomenis:

*Jeigu iSsaugojate modifikuota lankeli, spragtelékite ant mygtuko Save Hoop.

*Jeigu i$saugojate naujai apibrézta lankelj, spragtelékite ant mygtuko Save Hoop As ir dialogo lange jveskite
lankelio varda.

6.Spragtelékite Save.
7.Spragtelékite OK, kad uzdaryti Work Environment dialoga.

PieSiniy siuntimas su MA Hoop lankeliu

Naudokite Send To Machine (standartiniy jrankiy juostoje), kad nusiysti pieSinj { masina siuvingjimui.

DigitizerPro palaiko JANOME MA Hoop. Tai yra dvieju padéciy lankelis, komplekte su maSina, jis praplécia
galima Janome masiny siuvingjimo plota. Galimy lankeliy sarase MA Hoop atpazinamas, kaip ,Hoop MA
(200x280)°. Raudonai ir mélynai p.avaizduoti du siuvingjimo laukai. Projektuojant piesini, visi siuvinéjimo
objektai turi sutilpti vienoje i§ dvieju lankelio padégiy. Zr.taip pat pusl.259 MA Lankelio palaikymas.

MA Hoop lankelio funkcionavimas uzkraunant ir redaguojant siuvinéjimo piesinius yra tiksliai toks pat kaip ir
normalaus staciakampio lankelio, kurio dydis yra 200x280. Faktas, kad yra du siuvingjimo laukai, neturi jtakos
iki piesinio i§saugojimo ar siuntimo { masing. Siunciant i masina, dazniausiai DigitizerPro sukuria tiktai viena
faila, viename JEF faile i§saugotos dvi lankelio padétys. Taciau, jeigu prireikty sugizti prie 1-os lankelio
padéties, DigitizerPro sukurs du failus (arba labai retais atvejais daugiau).

Kad nusysti pieSinj su MA Hoop lankeliu

1.Atidarykite piesini, kurj reikia nusiysti { masina.

Pasirodis du siuvinéjimo laukai, raudonas ir mélynas. Projektuojant kiekvienas siuvinéjimo objektas turi pilnai
tilpti | viena i§ dviejy lankelio padéciy.

Pastaba Mastelyje 1:1 matmenys pavaizduoti milimetrais. Kity masteliy languose reik§Smés yra proporcingos
masteliui.

2.Spragtelékite Send to Machine piktograma, esancia standartiniy jrankiy juostoje, arba pasirinkite
Machine>Send Design.

Jeigu masina teisingai sujungta, atsidaro dialogas Send a Design. Placiau, zr.pusl. 205 PieSiniy siuntimas ir
raSymas.

3.Spragteléti Send mygtuka.

DigitizerPro nustato ar néra nei vieno objekto, kuris netilpty pilnai | vieng i$ dvieju lankelio padéciy.:

*Jeigu yra, jie bus pazyméti Design Window lange, ir jUs busit paprasytas redaguoti pieSinj ar istrinti objektus.
Kitu atveju, DigitizerPro nustato kiek i$¢jimy uz ribos.

*Jeigu tiktai vienas arba du su pirmu virSuje, DigitizerPro sukuria vieng JEF faila, kuriame yra tie ,iS¢jimai © ir
siuncia ji 1 masina.

*Kitu atveju, ji paskaiciuoja kiek iSviso yra tokiy i§¢jimy ir papraso jiisy atitinkamai veikti. Jeigu jis sutinkate,
ji sukuria daugybinius JEF failus ir siuncia juos | masina.

4.Spragtel¢kite OK.

JEF faily vardai sunumeruoti per briksneli — ,My Flower-1.JEF ir ,My Flower-2.JEF*

Pastaba Kai masina uzkrauna pirma i§ daugybiniy JEF faily, ji pirmiausiai siuvinéja virSuting dali, tada praSo
jusy paslinkti lankelj i apating padéti. Visuomet laikykite lankeli virSutingje padétyje, kai maSina pradeda
siuvinéti nauja JEF faila, kitaip, jis tiesiai blisit papraSytas pastumti rémelj.
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Tai gali prireikti tokiais atvejais, kada i§¢jimy pora turi bti padalinta dél per didelio dygsniy skai€iaus ar per
didelio spalvy pasikeitimo skaiiaus.

Fony keitimas

Digitizer programoje jiis galite pasirinkti spalva lankelio viduje, kad prisiderinti prie siuvinéjamos medziagos.
Taip pat galite nustatyti fono spalva uz lankelio riby, kad sudaryti kontrasta. Arba kitaip, jis galite pridéti fono
medziagas, pagristas pavyzdziais, patektais kartu su programine jranga.

Fonai yra laikomi piesinio detalémis, todél i§saugojami kartu su pieSiniu.

Fony spalvos keitimas
Naudokite Work Environment (Setup meniu), kad pakeisti fono spalva.

Nustatykite spalva lankelio viduje, kad prisiderinti prie siuvin¢jamos medziagos. Taip pat galite nustatyti fono
spalva uz lankelio riby, kad sudaryti kontrasta. Zr.taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

Kad pakeisti fono spalva
1.Pasirinkite Setup>Work Environment arba spragtelékite desiniu pelés mygtuku ant Design Window (piesinio
langas) ir pasirinkite i§ popup meniu

Pasirinkti Work Environment

Atsidaro dialogas Work Environment.
Pasirinkite, kad pakeisti fong lankelio viduje ar iSoréje

2.Jei jau pasirinkta ne, pasirinkite Colors varianta
3.Pasirinkite /nside Hoop (viduj lankelio) arba Outside Hoop (uz lankelio) reikalingg varianta
*QOutside Hoop: Siuo atveju jiis pasirenkate fono spalva uz lankelio riby arba, kai lankelis nerodomas,
viso piesinio lango.
*Inside Hoop: Siuo atveju pasirinkta fono spalva taikoma lankelio viduje.
4.Pasirinkite spalva i§ paletés arba sumaiSykite savo spalva. Placiau, skaitykite Zemiau Savo fono spalvos
maisymas.
5.Spragtelekite OK.

Lankelio vidaus plotas perdazytas Lankelio iSoré perdazyta

Nustatykite lankelio vidaus spalva, derancia su medziagos, ant kurios norite siuvinéti, spalva.
Zr.taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

Kad pakeisti fono medZziaga
1.Pasirinkti Setup>FEnvironment arba spragtelékite desiniu pelés mygtuku ant Design Window ir pasirinkite i$
popup meniu. Atsidaro dialogas Work Enwironment
2.Pasirinkite varianta Fabrics.
Dialogas pasikeis | toki:
Spragteléti, kad pasirinkti pavyzdi

Medziagy perzitira
3.Spragtelekite ant mygtuko Browse Fabrics (medziagy rodyklé)
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Select Fabrics dialogas parodo medziagy pavyzdziy sarasa, i$ kurio galima pasirinkti.

Pabandykite tai Jis galite pridéti savo paciy medziagu pavyzdzius i byla Fabrics bet kuriame 1§ palaikomy
formaty. Jiis taip pat galite perzitiréti kita byla savo PK ir pasirinkti faila bet kuriame i§ §iy formaty. Zr.taip pat
pusl.257 Palaikomy siuvinéjimo faily formatai.

4 Pasirinkite medziagos pavyzdj ir spragtelékite Open arba tiesiog du kartus spragtelékite ant failo.
Pasirinkta medziaga bus rodoma lankelio perzitiroje dialoge Work Enwironment.

5.Spragtelékite OK.

Pasirinkta medziaga dabar bus taikoma visam piesinio langui

Taikoma fono medziaga
Jiisy paciy fono spalvos maiSymas
Naudokite Work Environment (Setup meniu), kad sumaiSyti nauja fono spalva.

Jis galite sukurti nauja fono spalva naudoti piesinio lange. Visi nauji pie§iniai naudoja standartines spalvas

Kad sumaiSyti jiasy paciy fona spalva
1.Pasirinkti Setup>Work environment.
Atsidaro dialogas Wor Environment.

Spragtelékite, kad sumaiSyti spalvas
Pasirinkite spalva pakeitimui

2.Pasirinkti spalvos langelj paletéje
3.Spragteléti Mix Color (maiSyti spalvas)
Atsidaro dialogas Color.

4.18 baziniy Basic spalvy lentelés pasirinkite spalva, kuri buity labiausiai artima jlisy norimai spalvai.
5.Spragtelékite ir tempkite pele kryziukus ant spalvos spektro, kad tiksliai pasiekti reikalinga spalva.
6.Tempkite slinktj, esancia desinéje spalvos spektro, kad sureguliuoti spalvos rySkuma.

Dialogo apatiniame deSiniajame kampe pasirodis Hue, Luminosity, ir Saturation (HLS) ir Red, Green ir Blue
(RGB) reiksmeés. Norédami tiksliai apibrézti spalva, tiesiog iveskite Sias reikSmes.

7.Kai jau turite sumaiSyta savo spalva, spragtelékite Add to Custom Color ir po to OK.

Pasirinktame spalvos langelyje pasirodis nauja spalva.

Pastaba Nauja spalva yra iSsaugojama tiktai su Siuo pieSiniu. Nauji pieSiniai naudoja standartines uzduotas
spalvas.
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II Dalis

ELEKTRONINIO GRAFINIO PROEKTAVIMO PAGRINDAI

EasyDesign programoje jiis sukursite piesiniy programas i§ baziniy figliry arba ,siuvinéjimo objekty‘. Jie yra
panasis | paprastus pieSimo objektus, taCiau turi apibréztas charakteristikas arba ,savybes®, kaip spalva, dydi,
padétj ir t.t. Jie taip pat turi savybes charakteringas siuvingjimui, kaip dygsniy tipas ir ju tankis.

Rankinis projektavimas

Sioje dalyje aprasyta, kaip nupiesti figiiras, pritaikant pagrindines pie§imo priemones. Cia taip pat aiskinama,
kaip sureguliuoti pieSimo nustatymus, kad gauti geriausius rezultatus. Placiau, skaitykite pusl.57 Rankinis
projektavimas.

UZpildomieji dygsniai

Sioje dalyje paaiskinta, kaip objektui parinkti dygsniu tipa, kaip pakeisti dygsniu nustatymus, kad pasiekti
geriausiy rezultaty. Cia aprasyti uzpildomyju dygsniy tipai, tokie kaip Satin, Weawe ir Embossed Fill. Pla¢iau
skaitykite pusl.65 Uzpildomieji dygsniai.

Siuvinéjimo atspaudai ir motyvai

Siame skyriuje aprasyta, kaip i jlisu pieini jterpti atspaudus ir kaip sureguliuoti juos, kad gauti norimus
rezultatus. Taip pat paaiskinta kaip sukurti motyvy aibes ir kaip uzpildyti pieSini motyvais i§ sistemos
,bibliotekos‘. Placiau, skaitykite pusl.71 Siuvinéjimo atspaudai ir motyvai.

Siiily spalvos

Siame skyriuje aprasyta, kaip pasirinkti spalvas i§ Color Chart (spalvyno) ir kaip pakeisti fono spalvas lankelio
viduje ir /arba iSoréje. Placiau, skaitykite pusl.79 Siuly spalvos.
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8 skyrius
RANKINIS ELEKTRONINIU PIESINIU PROJEKTAVIMAS

EasyDesign programoje jiis sukursite piesiniy programas i§ baziniy figliry arba ,siuvinéjimo objekty‘.
Siuvinéjimo objektai turi apibréZtas charakteristikas arba ,savybes®, kaip spalva, dydi, padéti ir t.t. Jie taip pat
turi savybes charakteringas siuvinéjimui, kaip dygsniy tipas ir ju tankis

Jasy sukurty objekty charakteriskos apibréziamos jums projektuojant, taciau jos gali biiti modifikuojamos bet
kuriame etape. Pati svarbiausia savybé, charakteringa siuvinéjimo objektams, yra dygsniy tipas. Skirtingoms
figliroms pritaikomi skirtingi dygsniy tipai. Placiau skaitykite pusl.66 Uzpildomuyjy dygsniy pasirinkimas.

Sioje dalyje aprasyta, kaip nupiesti figiiras, pritaikant pagrindines piesimo priemones. Cia taip pat aiskinama,
kaip sureguliuoti pieSimo nustatymus, kad gauti geriausius rezultatus.

PieSimo budai

Siuvinéjimo objekty sukiirimo ekrane procesas vadinasi ,digitizing® (elektroninis pieSimas). Panasiai, kaip
kuriant grafinius pieSinius, ¢ia panaudota daugybé¢ ,pieSimo* jrankiy. PieSimo jrankiai DigitizerPro programoje
yra panasis | paprasto pieSimo jrankius, iSskyrus, tai kad galutinis rezultatas yra siuvinéjimo objektas daugiau
negu paprastas pieSinys.

PieSimo biidy pasirinkimas
Naudokite Single Run Line (Digitize irankiu juostoje), kad pagal nupiesta linija patalpinti viengubus,

trigubus, satin arba motyvy aibés dygsnius.

Naudokite Turning Angle Fill (Digitize irankiy juostoje), kad sukurti Satin, Weave ir Embossed
stulpelius su kintamu plo¢iu ir dygsniy kampu.

Naudokite Border (Digitize jrankiy juostoje), kad nupiesti stulpelius arba ribas su fiksuotu plociu.
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Naudokite Parallel Fill (Digitize jrankiy juostoje), kad uZprogramuoti uzdaras figiiras su Satin, Weave ,
Embossed arba Motif uzpildymo dygsniais.

Naudokite Parallel Fill Rectangle (Digitize jrankiy juostoje), kad uzprogramuoti staiakampius su Satin,
Weave , Embossed arba Motif uzpildymo dygsniais.

Naudokite Parallel Fill Circle (Digitize jrankiy juostoje), kad uzprogramuoti apskritimus su Satin,
Weave , Embossed arba Motif uzpildymo dygsniais.

Skirtingy figliry arba elementy programavimui yra pritaikyti skirtingi metodai areba ,jrankiai‘. Programavimo
biidai padalinti { dvi stambias kategorijas — kontiiry ir uzpildy programavimo buidai. Kontiiry programavimui
naudojami Single Run Line buidai. Turning Angle Fill and Border naudojami stulpeliy formos figliroms,
turin¢ioms skirtingas charakteristikas. Parallel Fill 1abiausiai naudojamas programavimo jrankis, ji galima
panaudoti beveik bet kuriai uzdarai figtrai.

Baziniai ir kontroliniai taskai EasyDesign programoje.

Kai tik pasirinkote programavimo biida, galite tuo paciu bidu, pasizymédami bazinius taskus isilgai kontiro,
programuoti figiiras. Bendru atveju, bazinius taskus jums reikia pazyméti ten kur:

*kreivés konttiras keicia savo islinkj,

*kontiras turi kampus

*kontlras i8S tiesios linijos pereina { kreive.

1)Run Line jrankis; 2)Border jrankis; 3)Parallel Fill jrankis;

Kampo taskui pazyméti visuomet naudokite kairj pelés mygtuka, o deSinj pelés mygtuka naudokite kreivés
taskams.Du taskai, pazyméti su kairiu pelés mygtuku, visuomet sujungiami tiesia linija. Trys taskai, pazyméti
su desiniu pelés mygtuku, visuomet sujungiami su kreiva linija.Baziniai taskai, kuriuos jis pazyméjote
programuodami figlira, tampa pasirenkamy objekty ,kontroliniais taskais‘. Kontroliniai taskai pasirodo ant
objekto kontiiro ir naudojami objekty redagavimui arba transformavimui, t.y. figiiros formos keitimui, dydzio
keitimui, raidziy i$§déstymui, ivedimo ir i§vedimo tasky keitimui.

Klavisas i kontrolinius taskus.
=[vedimo taskas
=I§vedimo taskas
=Kampo taskas
=Kreiveés taskas
=Kampiniy dygsniy linija

Dauguma kontroliniy tasky galima pridéti, iStrinti, perkelti arba pakeisti i§ kreivés tasko i kampinj arba
atvirksciai. Kai kurie kontroliniai taskai turi specifines funkcijas ir todél ju negalima iStrinti, pavyzdziui,
ivedimo tasko atzyma.

Linijy programavimas
Vienguby arba triguby eiliy linijy siuvinéjimui naudokite Single Line programavimo jrankj. Sis jrankis
paprastai naudojamas prie piesinio pridéti rémeli.

Patarimas DigitizerPro palengvina paversti linijas i Satin dygsniy rémelius per Object Details>Line Stitch
dialoga. Placiau, skaitykite pusl.60 Stulpelio plocio ir tankio nustatymas.
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Linijy eiliy sukiirimas
Naudokite Single Single Run Line (Digitize irankiy juostoje), kad iSilgai programuojamos linijos
patalpinti vienguba dygsniy eilg.
Naudokite Triple Single Run Line (Digitize jrankiy juostoje), kad iSilgai programuojamos linijos
patalpinti trguba dygsniy eilg.
Naudokite Motif Single Run Line (Digitize jrankiy juostoje), kad isilgai programuojamos linijos
patalpinti motyvy dygsniy eile.

Linijas i$ vienguby arba triguby siuvinéjimo eiliy projektuokite su Single Run Line irankiais. Kurkite objektus
naudodami kairius ir deSinius pelés spragteléjimus, kad atzyméti bazinius taskus kontiiro formavimui. Kairiu
spragteléjimu jveskite kampinius taskus, o deSiniu kreivés taskus. Jus galite pakeisti dygsnio ilgj ir tipa, iéj¢ i
Object Details dialogo lentelg Line Stitch. Pries§ projektuodami objektus nustatykite Single Run Line reikSmes,
pakeisdami esamas. Placiau, skaitykite pusl.134 Esamy objekto detaliy nustatymas.

Kad sukurti viengubos eilés linija
1.Spragtelékite piktograma Single Run Line .
2.Nubraizykite linijos figiira, pazymédami bazinius taskus.
*Sprgtelékite, kad jvesti kampinius taskus.
*Desiniu spragteléjimu jveskite kreivés taskus.

Desinys spragteléjimas kreivés taskams

Kairys spragteléjimas kampiniams taskams

*Bréziant linija 15° kampu, laikykite nuspaude Ctrl.
Laikykite paspaudg Ctrl, kad brézti linijas 15° kampu

* Apskritimui, atzymékite tris taSkus su deSiniu spragteléjimu.
*Ten kur kreivés susijungia su tiesia linija arba su kita kreive, spragtelékite, kad pazyméti sujungimo
taska.

Pabandykite tai Jeigu jis padaréte klaida, paspauskite Backspace klavisa, kad iStrinti paskutini bazinj taska,
tada teskite braizyma
3.Paspauskite Enter, kad uzbaigti linijos braizyma.

Viengubos dygsniy eilés linijos tipo keitimas

Single Run Line dygsniy tipa galite pakeisti dialoge Object Detail. Jus galite pasirinkti vienguba arba triguba
eiliy linija. Single Run Line patalpina vienguba dygsniy eilutg i braizoma linija. Triple Run pakartoja kiekviena
dygsni tris kartus, kad gauti storesng linija. Zr.taip pat pusl.73 Motyvy eiluciy sukiirimas.

Kad nustatyti Single Run Line (vienguby) dygsniy tipa
1.Du kartus spragtelékite ant Single Run Line
Atsidaro object Details>Line Stitch dialogas.

Pasirinkti Single Run Line (vienguby) dygsniy tipa.

2.Pasirinkti Single Run Line dygsniy tipa.
3 Spragteléti OK.
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Single Run Line (vienguby) dygsniy ilgio nustatymas

Single Run Line dygsniy ilgi reikia nustatyti tokj, kad tikty projektuojamai figiirai. Kada objektas sudarytas i$
tankiy kreiviy, pasirinkite trumpesnio ilgio dygsnius. Norédami 1ékStesnéms kreivéms sumazinti dygsniy
skaiciy, padidinkite jy ilgi.

Pastaba Tai galima taikyti tiktai objektams, kurie sukurti su Single Run Line braizymo metodais, ir netinka
siuvinéjimui Travel arba Underlay eilémis.

Kad nustatyti Single Run Line (vienguby) dygsniy ilgj
1.Pasirinkti ir du kartus spragteléti ant Single Run Line objekto.
2.Atsidaro dialogas Object Details> Line Stitch

3.1 dygsniy ilgio lauka jveskite dygsnio ilgj.

Jeigu linijoje yra tankiy astriy kreiviy, sumazinkite dygsnio ilgi, pavyzdziui iki 1.8 mm, taip, kad dygsniai sekty
pagal kreive.

Pabandykite tai Imituokite rankinj siuvinéjima, nustate trieilius dygsnius iki 4.0mm ilgio.
4.Spragtelékite OK.

Fiksuoto storio stulpeliy programavimas

Satino kontlirams programuoti naudokite Border jrankj. Jis paprastai naudojamas dideliy figiiry pakras¢iy ir
kontiiry programavimui. Border irankis naudoja Satin dygsnius.

Stuylpeliy ir pakras¢iy kiirimas
Naudokite Border (Digitize jrankiy juostoje), kad programuoti fiksuoto storio stulpelius ir pakrascius.

Fiksuoto storio stulpelius ir pakras¢ius programuokite su Border jrankiu. Sukurkite objektus naudodamiesi
kairiu ir deSiniu pelés spragteléjimais, kad atzyméti bazinius taskus ir suformuoti kontiira. Kairiu spragteléjimu
veskite kampinius taskus, o deSiniu — kreivés taskus. Jis galite palikti kontiirg atvira arba sukurti pakrasti
sujungiant pirma ir paskutini bazinius taskus.

Kad sukurti stulpelius ir pakrasc¢ius

1.Spragteléti ant piktogramos Border.

2.Suprojektuoti figlira i§ stulpeliy, atzZymint bazinius taskus.
*Kairiu spragteléjimu jveskite kampy bazinius taskus.
*DeSiniu spragteléjimu jveskite kreivés taskus.

Pabandykite tai Jeigu padaréte klaida, paspauskite Backspace, kad istrinti paskutini bazini taska, tada testi
programavima.
3.Kada pabaigsite linijos projektavima, tai
*Paspaukite Enter, kad palaikyti paskutinj dygsni ir patalpinti iSé¢jimo taska paskutiniame atzymeétame
taske arba
*Paspauskite Spacebar , kad praleisti paskutinj dygsni ir patalpinti i$¢jimo taska prieSingoje stulpelio
puséje .

Pabandykite tai Kad sukurti kontiira, ,uzdarykite figlira {vedant paskutini bazini taska tiksliai ant pirmo tasko
virSaus. Jeigu taskai nebus tiksliai vienas ant kito, siuvinéjimas nebus glotnus aplink kampa.

Stulpelio plocio ir tankio nustatymas

Pakraséio stulpeliy plotj galite tiksliai nustatyti Object Details dialoge.
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Kad nustatyti stulpelio plotj ir tankj
1.Pasirinkite ir spragtelékite du kartus ant objekto (Border arba Run).

Atsidaro Object Details>Line Stitch dialogas.
Iveskite reikalinga stulpelio plotj

2.Width lauke iveskite ploti.
3.Patempkite slinkti, kad nustatyti dygsniy tanki:
*Norédami sudaryti zigzag efekta, naudokite zemesni tanki.
*Naudodami plona siiilg nustatykite didesnj tankj.
4.Spragtelékite OK.

Stulpeliy su kintamu plo¢iu programavimas
Naudokite Turning Angle Satin Fill (Digitize irankiy juostoje), kad sukurti Satin uZpildytus stulpelius su
kintamu plociu ir dygsniy kampu.

Naudokite Turning Angle Weave Fill (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti Weave uzpildytus
stulpelius su kintamu ploc¢iu ir dygsniy kampu.

Naudokite Turning Angle Embossed Fill (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti Embosed uzpildytus
stulpelius su kintamu plo¢iu ir dygsniy kampu.

Kad uzprogramuoti stulpelius su kintamu plo¢iu ir dygsniu kampu, panaudokite Turning Angle Fill irankius.
Atzymétos baziniy tasky poros apibrézia kontiira, tuo tarpu linijos jungiancios poras, apibrézia dygsniy
kampus.

Kad uZprogramuoti stulpelius su kintamu plociu

1.Spragteléti ant piktogramos Turning Angle Fill.

2.Sukurkite figlira, pazymédami bazinius taskus ant stulpelio prieSingy pusiy.
*Spragtelekite, kad jvesti kampinius taskus.
*Desiniu spragteléjimu jveskite kreives taskus.

Pazymékite pora tasky, kur keiciasi kontiiras ir kur norite pakeisti dygsniy kampa.

Dygsniai laipsniskai kei¢ia savo kampa; ~ Dygsniai tarp lygiagreciy dygsniy kampy pasilieka lygiagretiis
Pastaba Kontroliniai taskai poroje negali biiti vienodo tipo. Pavyzdziui, vienas gali baiti kampinis taskas, o
kitas kreivés.

Pabandykite tai Jeigu suklydote, paspauskite Backspace, istrinti paskutini bazinj taska, tada testi
programavima.
3.Kada pabaigsite linijos projektavima, tai
*Paspaukite Enter, kad palaikyti paskutini dygsni ir patalpinti i§é¢jimo tasSka paskutiniame atzymétame
taske arba
*Paspauskite Spacebar , kad praleisti paskutini dygsni ir patalpinti i§¢jimo taSka prieSingoje stulpelio
puséje .

Pabandykite tai Jeigu sujungiate du stulpelius, praleiskite paskutini dygsni pirmajame stulpelyje taip kad
i8¢jimo taskas bty arti prie sekancio stulpelio ivedimo tasko.

Sudétingy figiiry su fiksuotais dygsniy kampais programavimas
Naudokite Parallel Satin Fill (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti uzdaras figtiras su Satin uzpildu.

Naudokite Parallel Weave Fill (Digitize irankiy juostoje), kad sukurti uzdaras figiiras su Weave uzpildu.
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Naudokite Parallel Embossed Fill (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti uzdaras figiiras su Embossed
uzpildu.

Naudokite Parallel Motif Fill (Digitize irankiu juostoje), kad sukurti uzdaras figiiras su Motif uzpildu.

Programuojant dideles ir sudétingas figtiras, naudokite Parallel Fill jrankius. Su §iuo jrankiu galima
programuoti dauguma figliry. Zr.taip pat pusl.75 Motif uzpildy kirimas.

Kad sukurti Parallel Fill objektus

1. Spragtelékite ant piktogramos Parallel Fill.

2.Programuokite figtiros ribas, atzymédami bazinius taskus aplink figiira.
*Spragtelékite, kad ivesti kampinius taskus.
*Desiniu spragteléjimu jveskite kreivés taskus.

Pabandykite tai Kad palengvinti projektavima biiklés juostoje sekite pranesimus. Jeigu suklydote, spauskite
Backspace, kad istrinti paskutinj bazinj taska, tada teskite darba.

3.Uzdarykite figiira.
*Norédami uzdaryti figiira su tokio pat tipo baziniais taskais — t.y. kampiniais arba kreivés — tiesiog
spauskite Enter.
* Norédami uzdaryti figiira su skirtingo tipo baziniais taskais, ant pirmojo virSaus pazymekite paskutini
taska ir Norédami uzdaryti figiira su tokio pat tipo baziniais taSkais — t.y. kampiniais arba kreivés —
tiesiog spauskite Enter.
spauskite Enter.

Pastaba Pakrasciai neturi persidengti
4.Spausti Enter.

Pastaba Norédami Parallel Fill objektuose sureguliuoti dygsniy kampus, skaitykite pusl.128 Dygsniy kampy
reguliavimas.

Apskritimy programavimas
Naudokite Parallel Satin Fill: Circle (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti apskritimus su Satin uzpildu.
Naudokite Parallel Weave Fill: Circle (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti apskritimus su Weave
uzpildu.
Naudokite Parallel Embossed Fill: Circle (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti apskritimus su
Embossed uzpildu.

Galite sukurti apskritimus ir ovalus per keleta spragtelé¢jimu. Su apskritimais ir ovalais galite naudoti bet kurj
dygsniy tipa.

Kad sukurti apskritimg ir ovala

1. I8 Digitize irankiy juostos pasirinkite Parallel Fill: Circle buda.

2.Sukurkite apskritima.
*Spragtelékite, kad atzyméti apskritimo arba ovalo centra. Apskritimo i$oriné linija sutaps su pelés
zymekliu.
*Paslinkite pélés zymekli nuo centro, kol apskritimo dydis nepasieks reikalingo dydzio, tada
spragtelékite, kad atzyméti spindulio bazinj taska.
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Sis taskas taip pat atzymi dygsniy jvedimo taska. Dygsniy kampas bus statmenas i linija, jungiandia
centrinj taska ir spindulio bazinj taska.

* Atleiskite pelés mygtuka.

Kvadraty ir stac¢iakampiy programavimas

Naudokite Parallel Satin Fill: Rectangle (Digitize irankiy juostoje), kad sukurti kvadratus arba
staciakampius su Satin uzpildu.

Naudokite Parallel Weave Fill: Rectangle (Digitize irankiy juostoje), kad sukurti kvadratus arba
staciakampius su Weave uzpildu.

Naudokite Parallel Embossed Fill: Rectangle (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti kvadratus arba
staciakampius su Embossed uzpildu.

Naudokite Parallel Motif Fill: Rectangle (Digitize jrankiy juostoje), kad sukurti kvadratus arba
staciakampius su Motif uzpildu

Galite sukurti kvadratus ir staiakampius per keleta spragteléjimy. Su kvadratais ir staciakampiais galite
naudoti bet kokius uzpildymo dygsnius. Zr.taip pat pusl. 75 Motyvy uzpildy sukiirimas.

Kad sukurti kvadratus ir statiakampius
1.Spragtelékite ant piktogramos Parallel Fill Rectangle
2.Sukurkite kvadratg ar staCiakampi
*Spragtelékite, kad pazymeéti staciakampio kampa.
*Tempkite pelés zymeklj, kol staciakampio forma nepasieks reikiamo dydzio.
* Atleiskite pelés mygtuka.
*Kad sukurti kvadrata, laikykite paspausta klavisg Ctrl , kol tempsite Zymekl;.
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9 skyrius
UZPILDYMO DYGSNIAI

Visi siuvinéjimo objektai DigitizerPro programoje susideda i§ apibrézian¢io komplekto nustatymy arba
,reiksmiy‘. ReikSmes, iSsaugotos kartu su objektu, tampa jo ,savybémis‘. Visi objektai turi tam tikras savybes,
bendros, tokios kaip, dydis ir padétis. Yra kitos, specifinés objekto savybés, kurios priklauso nuo objekto tipo.

Svarbiausia visy siuvinéjimo objekty savybé yra dygsniy tipas.
Dygsniy savybés apibréziamos jums programuojant, taciau jos gali biiti keiciamos bet kuriame etape. Objekto
programavimo metu konkreciam metodui jis galite priimti standartinius nustatymus arba pritaikyti naujus.

Standartiniai nustatymai yra saugomi piesinio $ablone. Plagiau, skaitykite pusl.133 Objekty Detalés ir Sablonai.

Siame skyriuje apradyta, kaip objektui parinkti dygsniy tipa taip pat kaip pakeisti dygsniy nustatymus, kad
pasiekti geriausiy rezultaty. Cia aprasyti Satin, Weave ir Embossed uzpildymo dygsniy tipai.
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UZpildymo dygsniy pasirinkimas

Skirtingiems objektams tinka skirtingo tipo dygsniai. Projektuojant objekta naudojami tokie dygsniai, kokie
buvo parinkti veikian¢iam programavimo metodui. Taciau dygsniy tipa jiis galite pakeisti bet kuriuo metu. Jiis
taip pat galite i$ anksto prie§ projektuojant uzsiduoti dygsnio tipa kaip ,veikiant ‘.Placiau, skaitykite pusl. 134
Veikianciy objekto detaliy nustatymas.

Kad pasirinkti uzpildymo dygsnius
1.Du kartus spragtelékite ant pasirinkto objekto(w), kuriy dygsniy tipa norite keisti.
Atsidaro dialogas Object Details>Fill Stitch

2.Pasirinkite uzpildymo dygsniy tipa:
*Satin Fill: gerai tinka siuvinéti siaurus stulpelius ir figtiras. Placiau, skaitykite pusl.66 Satin uzpildymo
sukiirimas.
*Weave Fill: susideda i§ dygsniy eiluciy ir tinka dideliy netaisyklingy figiiry uzpildymui. Placiau
skaitykite pusl. 67 Weave uzpildymo sukiirimas.
*Embossed Fill: tinka dideliy ploty su unikaliais meniniais efektais uzpildymui. Placiau skaitykite pusl.
67 Weave uzpildymo sukiirimas.

3.Spragtelékite OK.

Satin uzpildymo sukuirimas

Satin dygsniai gerai tinka siauriems stulpeliams ir figliroms, kur kiekvieno dygsnio ilgis formuoja stulpelio
ploti. Satin dygsniai yra visuomet beveik lygiagretiis,.kas antras dygsnis neZymiai pakreiptas. Kadangi
uzpildymo viduje néra adatos diiriy, tai Satin dygsniai sukuria zvilgantj aukstos kokybés efekta.

Objekty su Satin uzZpildymu sukiirimas

Sukurkite objekta su tokiomis procediiromis. Jeigu Satin figiira yra plati, tai kazkiek dygsniy gali virSyti
maksimalaus dygsnio, kurj siuvimo masina pajégi atgaminti, dydi. Kada jjungtas nustatymas AutoSplit,
EasyDesign padalina bet kuri ilga dygsni i trumpesnius. Programa taip pat atsitiktinai paskirsto adatos durius,
kad jie figiiros viduje neformuoty linijos.

Kad sukurti objektus su Satin uzpildymu.
1.Kai objektas dar nepasirinktas, spragteléti ant piktogramos Object Details.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

1)Pasirinkti Satin Fill
2)[jungti AutoSplit

2.Pasirinkti Satin Fill.
3.Sukurti objekta, pasinaudojant vienu i§ irankiy Border arba Turning Angle Fill.

AutoSplit iSjungtas AutoSplit jjungtas
Pastaba AutoSplit funkcija galite jjungti visy tipu Satin objektams. Pagal standarta ji iSjungta.

Satin dygsniy intervalo reguliavimas

Dygsniy intervalas tai yra atstumas milimetrais tarp dviejy adaty diiriy toje pacioje stulpelio puséje. Kur
stulpelis yra siauras dygsniai yra glaudesni, todél reikia maziau dygsniu, kad uzdengti medziaga. Kur stulpelis
yra labai siauras, ten reikia, kad dygsniai biity ne tokie glaudus, kadangi per dazni adatos diiriai gali pazeisti
medziaga.
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Pakeiskite dygsniy tankj Satin uzpildyme, tempiant slinktj dialoge Object Details. Kuo didesnis intervalas tuo
mazesnis tankis. Kuo mazesnis intervalas, tuo didesnis tankis.

Kad sureguliuoti Satin dygsniy tankj
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Satin objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Paslinkti, kad nustatyti dygsniy tankj
2.Paslinkite slinktj, kad sureguliuoti dygsniy tanki:
*Kad padidinti dygsniy tankj, paslinkite slinktj | deSing

*Kad sumazinti dygsniy tanki, retesniam siuvinéjimui, slinktj paslinkite i kair¢
3.Spragtelékite OK.

Weave uzpildymo sukiirimas

Weave Fill uzpildymas susideda i§ dygsniy eiliy, ir jis yra tinkamas dideliy netaisyklingy figiiry uzpildymui..
Dygsniai pratiesiami eilutése pirmyn ir atgal skersai figiiros. Eilutés gali buiti lygiagrecios arba truputj pasuktos.
Kiekvienoje eilutéje naudojami dygsniy poslinkiai, kad iSvengti horizontaliy dalijimo liniju.

Dygsniy tankj Weave Fill uzpildymo objektuose galite kontroliuoti, reguliuvodami piesinj, dygsniy intervalg ir
ilgi.

Objekty su Weave Fill uzpildymu sukiirimas

Objektu su Weave Fill uzpildymu sukiirimo procediira:

Kad sukurti objekta su Weave Fill uzpildymu

1.Neesant pasirinkty objektu, spragtelékite ant piktogramos Object Details.
Pasirodo Object Details>Fill Stitch dialogas.

2.Pasirinkti Weave Fill
3.Sukurti objekta su Parallel Fill arba Turning Angle Fill jrankiais.

Weave Fill pavyzdziy pasirinkimas
Jas galite pasirinkti daugeli Weave Fill pavyzdziy. Bendrai, geriausius rezultatus duoty standartinis dydis ir
intervalas, ta¢iau jums gali prireikti pakeisti dygsniy kampa.

Kad pasirinkti Weave Fill pavyzdj
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelekite ant Weave Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

2.Spragtelékite langelyje su rodyklémis, kad perzitiréti pavyzdziy sarasa arba tiesiog i lauka iveskite pavyzdzio
numerj.
3.Spragtelekite OK.

Weave Fill dygsniy intervalo reguliavimas
Weave Fill uzpildymui dygsniy tankis apsprendziamas atstumu tarp dygsniy eiluciy. Intervalo nustatymas yra
atstumas tarp dviejy tiesioginés krypties eiluciy.
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Kad sureguliuoti Weave Fill dygsniy intervala
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Weave Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Dygsniy intervalo reguliavimas

2.Stitch Spacing lauke iveskite nauja intervalo reik§mg.

Si reik§mé yra atstumas tarp dviejy tiesioginés krypties dygsniy eiluéiy.
*Kad padidinti tanki, iveskite mazesng reikSmg.

*Kad sumazinti tankj, jveskite didesne reikSme.

3.Spragtelékite OK.

Dygsniy intervalas 0.4 mm Dygsniy intervalas 0.8 mm

Weave Fill dygsniy ilgio reguliavimas
Nurodykite Weave Fill objektams generuojamy dygsniy ilgi . Dygsniy ilgis Weave Fill uzpildymuose kinta
nezymiai, taip uztikrinama, kad figiiros krastuose nebiity generuojami mazi dygsniai.

Kad sureguliuoti Weave Fill dygsniy ilgj
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Weave Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Dygsniy ilgio reguliavimas
2.Stitch Length lauke jveskite jums reikalinga dygsniy ilgj.
3.Spragtelékite OK.

Ilgis: 2.5 mm Tlgis: 4.5 mm
Minimalus dygsnis:0.4 mm Minimalus dygsnis:0.4 mm

Embossed uzpildymuy sukiirimas

Embossed Fill yra dekoratyviniy dygsniy tipas. Naudokite juos, kad uzpildyti didelius plotus su unikaliais
meniniais efektais, i§laikant vientiso siuvingjimo lauko vaizda.

Embossed Fill adaty diriai formuoja plyteliy rasta. Rastas kartojamas pagal tinkleli. Jis galite pakeisti dygsniy
reik§mes, kad suteikti netgi didesnes variacijas.

UZpildymy su Embossed Fill sukiirimas
Sukurkite Embossed Fill objektus:

Kad sukurti uzpildymus su Embossed Fill
1.Neesant pasirinkty objekty, spragtelékite ant piktogramos Object Details.
Pasirodo Object Details>Fill Stitch dialogas.

Pasirinkti Embossed Fill

2.Pasirinkite Embossed Fill

3.Sukurkite objekta su jrankiu Parallel Fill arba Turning Angle Fill.

Ljunkite Vizualizer arba perziarékite Display Needle Points, kad pamatyti Embossed Fill efekta.

Embossed Fill pavyzdZzio pasirinkimas

Jus galite pasirinkti daugeli Embossed Fill pavyzdziy. Bendrai, geriausius rezultatus suteikia standartiniai
dydziai ir intervalai, ta¢iau jums gali prireikti pakeisti dygsniy kampa.

Kad pasirinkti Embossed Fill pavyzdj
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelekite ant Embossed Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.
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Pasirinkti pavyzdi

2.18 pavyzdziy Patern saraSo pasirinkite reikiama pavyzdi.
Pasirodis pavyzdzio bendras vaizdas.
3.Spragtelékite OK.

Embossed Fill dydZio reguliavimas
Galite pakeisti pavyzdzio dydj, kad iSgauti skirtingy efekty.

Kad pakeisti Embossed Fill dydj
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Embossed Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Pavyzdzio dydzio reguliavimas

2.Size lauke jveskite jums reikalinga dydzio reikSme.
3.Spragtelékite OK.

Embossed Fill intervalo reguliavimas
Embossed Fill intervalo nustatymas reiskia atstuma tarp dviejy fragmenty. Jus galite pakeisti horizontaly (X) ir
vertikaly (Y) intervalus tarp pasikartojanciy fragmentuy.

Kad nustatyti Embossed Fill intervalus
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Embossed Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Pavyzdzio fragmenty intervalo reguliavimas

2.Spacing lauke iveskite nauja intervalo dydzio reik§me. Si reik§mé yra atstumas tarp dviejy tiesioginés
krypties fragmenty eilu¢iy X yra horizontalus, o Y vertikalus intervalas.

*Kad padidinti intervala, jveskite didesng reikSme

*Kad sumazinti intervala, jveskite mazesng reikSme.
3.Spragtelékite OK.

Embossed Fill dygsniy kampo reguliavimas
Kad i$gauti geriausiy rezultaty, galite pakeisti dygsniy kampa.
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Kad sureguliuoti Embossed Fill dygsniy kampa
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant Embossed Fill objekto.
Atsidaro Object Details>Fill Stitch dialogas.

Fragmento orietacijos reguliavimas

2.Rotate lauke iveskite jums reikalinga postkio kampa.
3.Spragtelékite OK.

Posiikio kampas 0°  Posikio kampas 90°
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10 skyrius

ATSPAUDU IR MOTYVU SIUVINEJIMAS

Siuvinéjimo atspaudai yra paruosti pieSinio elementai. Bendrai, jie susideda i§ vieno arba daugiau paprasty
objekty, paruosty siuvingjimui Run ir/arba Satin dygsniais. Panaudokite siuvingjimo atspaudus ant savo paciy
piesiniy kaip dekoratyvius elementus. DigitizerPro taip pat uztikrina siuvinéjimo motyvy biblioteka,
pastaruosius galima susieti kartu, kad sukurti ornamentines serijas ir uzpildymus.

Siame skyriuje apra$oma, kaip iterpti atspaudus i jiisy piesini ir kaip juos suderinti, kad gauti geriausia norima
rezultata. Jame taip pat aiSkinama kaip sukurti motyvy serijas ir uzpildymus, naudojantis motyvy vidine
biblioteka.

Darbas su siuvinéjimo atspaudais

Ebroidery Gallery (siuvinéjimo pavyzdziy galeréja) uztikrina paruosty darbui piesiniy atspaudy (Stampuy)
kolekcija. Ju yra didelis pasirinkimas. [déjus ataspauda { jlsu piesini, ji galima redaguoti, keisti jo dydj ir
forma. Juos taip pat galima naudoti motyvy serijose ir uzpildymuose.

Pastaba Pilna pavyzdziy kataloga rasite Atspaudy, motyvy ir apvady pavyzdziai.

Atspaudy pasirinkimas ir jkélimas
Naudokite Embroidery Gallery (Digitize jrankiy juostoje), kad pavyzdzius (atspaudus) iterpti | piesini.

Siuvingjimo atspaudai yra siuvinéjimui paruosti piesinio elementai, pavyzdziui, Sirdelés, lapai arba geometrinés
figiros. Naudokite juos, kad savo pieSiniuose sukurti dekoratyvius efektus. Ikéle atspauda i savo piesinj, galite
ji pasukti kitu kampu, pakeisti dydi arba sukurti veidrodini jo vaizda, galite ji redaguoti kaip bet koki kita
objekta.
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Pastaba Jeigu atspaudas susideda i§ dviejy arba daugiau objekty, pastarieji automatiskai sudaro grupe,
atspauda idéjus i piesinj.

Kad pasirinkti ir jdéti atspaudus
1.Spragteléti ant Embroidery Gallery piktogramos.
Atsidaro Embroidery Gallery dialogas

2.Pasirinkti atspauda

3.Spragteléti OK.

4 Perkelkite zymeklj i pageidaujama vieta, kur norite ikelti atspauda, ir spragtelékite pele, kad pazymeéti ikélimo
(anchor) taska.

5.Perkelti pelés zymeklj | orientavimo (guide) taska.

6.Slankioti pelés zymeklj, kol atspaudas neuzims jums norimos padéties, tada vél spragtelékite, kad pazymeti
orientavimo taska.

7.Paspausti Enter.

Spragtelékite ant orientavimo tasko

8.Pakartokite, jei vél norite ikelti atspauda.

Pakartokite, kad ikelti
Ikélimo metu galite atspaudus pasukioti. Placiau skaitykite pusl.72 Atspaudy sukiojimas, apvertimas, mastelio
keitimas.
9.Kad baigti, spausti Esc.

Pastaba Kickvienas atspaudas apdorojamas kaip atskiras objektas. Norint redaguoti atskira atspaudo dali,
reikia atspauda iSgrupuoti.
ISgrupuotas atspaudas, kad panaudoti dalimis

Sukimas, apvertimas ir mastelio keitimas
Atspaudus galite pasukti, apversti, pakeisti mastelj, ikeliant juos i pieSini, naudojantis klaviatiira ir pele. Tai
galite atlikti ir véliau, kaip ir su bet kuriuo i$ objekty.

Kad pasukti, apversti, ir pakeisti mastelj
1.Pasirinkti atspauda ikélimui. Placiau zr. pusl. 71 Atspaudy pasirinkimas ir jkélimas.
2 Nustatyti pelés zymeklj i padéti, kurioje norite jkelti atspauda, ir spragtelékite, kad atzyméti jkélimo taska.
Atspaudas susiejamas su pelés zymekliu. Kai tik paslenkate pelés zymekli, atspaudas sukasi aplink pazyméta
ikélimo taska.
3.Pasukite atspauda su pele
*Pasukite atspauda, vesdami pelés zymeklj, kai tik pasieksite tinkama kampa, spragtelékite. Laikykite
paspausta Ctrl klavisa, kad fiksuoti postko kampa.
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Tempkite atspauda, kad ji pasukti

Pasuktas atspaudas
*Kad apversti atspauda, spragtelékite desSiniu pelés mygtuku

Desiniu spragteléjimu apverskite atspauda
Atspaudas apverstas

*Norédami pakeisti masteli, spauskite Shift. Traukite Zymekli, kol atspaudas netaps reikiamo dydzio,

tada vél spragtelékite.
Laikykite paspausta Shift, kad pakeisti mastelj

Atspaudo mastelis pakeistas

4.Spauskite Enter.
5.Norédami vél ikelti atspauda, pakartokite.

Pabandykite tai Apverciant ir kei¢iant mastelj, pries kairj arba deSinj spragteléjima, isitikinkite, kad atspaudas
yra pasuktas reikalingu kampu.
6.Spauskite Esc, kad iSeiti.

Mastelio keitimas iki tiksliy matmeny
Uzpildyme galite tiksliai nustatyti atspaudo matmenis.

Kad pakeisti mastelj iki tiksliy matmeny
1.Pasirinkite ir du kartus spragtelékite ant atspaudo objekto.
Atsidaro Object Details dialogas.

2.Pasirinkite Dimensions lentele.
Iveskite nauja atspaudo plotj ir auksti

3.1 Dimensions lentele iveskite naujus atspaudo matmenis milimetrais arba procentus nuo originalo.

Matmenys sureguliuoti

4 Spragteléti OK.

Motyvy serijy sukiirimas

Motif Run (motyvy serija) yra {vedimo buidas, kuris sukuria motyvy pasikartojima pagal programuojama linija.
Galite sukurti dekoratyvius rémelius, panaudojant bet kokius i§ saraSo pasirinktus motyvus. Galite pakeisti
postikio kampa, orientacija ir masteli, pakeisti intervala tarp motyvu.

Motyvy serijos objekto sukiirimas
Naudokite Motif Run Line (Digitize jrankiu juostoje), kad sukurti motyvy virting iSilgai projektuojamos
linijos.

Naudokite Motif Run iranki, kad sukurti motyvy virting pagal projektuojama linija. Motyvus galite pasirinkti
pries ir po linijos projektavimo. Galite taip pat sureguliuoti matmenis ir intervala.

Kad sukurti Motyvy serijos objekta

1.Pasirinkti piktograma Motif Run.

2.Baziniais taskais sukurti linija, pagal kuria norésite matyti motyvus.
*Kairiu spragteléjimu padékite kampini taska
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*Desiniu spragteléjimu padeékite kreivés taska.
3.Suprojektave linija, paspauskite Enter.
Prie juisy zymeklio prisijugs veikian¢iy motyvy kontiiras.
Pakeiskite motyvy kontliro matmenis pagal masteli

*Norédami naudoti motyvy originaly dydj ir orientacija, spauskite Enter.
*Norédami pakeisti motyvy mastelj, patempkite pelés Zymeklj, kol motyvas netaps reikiamo dydzio,
spragtelékite ir po to paspauskite Enter.

Motyvo pasirinkimas motyvy serijoms
Naudokite Motif Run (Digitize irankiu juostoje), kad sukurti motyvy virting pagal suprojektuota linija.

Motyva galite pasirinkti prie§ arba po motyvy serijos projektavimo. Jeigu naudosite Motif Run, nepasirinkg

motyvo, bus panaudotas standartis motyvas. Norédami pakeisti motyva po projektavimo, panaudokite Object
Details dialoga, kaip ¢ia aprasyta.

Pastaba Pilna pavyzdziy kataloga galite surasti Atspaudy, motyvy ir apvady pavyzdziai.

Kad pasirinkti motyva motyvy serijai
1.Du kartus spragtelékite ant Motif Run objekto
Atsidaro Object Details>Line Stitch>Motif Run dialogas

2.Pasirinkti pavyzdj i iSsiskleidusio saraso.
3.Spragtelékite OK.
Pasirinktas Motif Run objektas atnaujinamas su naujai pasirinktu motyvu.

Pabandykite tai Pasirinkite motyva, kai dar Motif Run objektas nepasirenktas, ir spragtelékite OK, kad
pasirinktas motyvas biity veikiantis.

Motyvo dydzio ir intervalo reguliavimas motyvo serijoje
Naudokite Motif Run Line (Digitize jrankiu juostoje), kad sukurti motyvy virting pagal suprojektuota
linija.

Per Motif Run dialoge Object Details nustatykite tikslius motyvo matmenis ir intervala pries arba po
projektavimo.

Kad sureguliuoti motyvo dydj ir intervala motyvo serijoje.
1.Du kartus spragtelékite ant Motif Run objekto
Atsidaro Object Details>Line Stitch>Motif Run dialogas
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Sureguliuoti dydj ir intervalg
2.Pakeiskite motyvo dydi, kad pritaikyti ji motyvy serijos masteliui.
3.Spragteléti OK.
Pasirinktas Motif Run objektas atnaujinamas su naujai pasirinktu motyvu

Pabandykite tai Motyvy mastelj galite sureguliuoti taip pat projektuodami pati Motif Run objekta. Placiau,
skaitykite pusl.73 Motif Run objekty sukiirimas.

4.1 Spacing lauka jveskite atstumo tarp pasikartojanciy motyvy reikSmg.

Jeigu motyvai tiksliai neatitinka suprojektuotai linijai, EasyDesign programa tiksliai sureguliuoja intervala.

Pabandykite tai Galite taip pat pakeisti kontiiro forma, kad tiksliai pasiekti reikalingg intervala. Zr. pla¢iau
Motif Run objekty formos keitimas.

Motif Run objekty formos keitimas.
Spragtelékite Reshape (Edit irankiy juostoje), kad parodyti pasirinkto objekto kontrolinius taskus.

Motif Run objekty formos keitimas vyksta tokiu pat bidu, kaip ir raidiniy objekty. Zr.taip pat pusl.179
Orientacijos reguliavimas.

Kad pakeisti Motif Run Forma
1.Pasrinkite Motif Run objekta ir spragtelékite ant Reshape piktogramos
Aplink motyva pasirodo kontroliniai taskai.

2.Reikiamai sureguliuokite kontiira ir motyvy intervalus:
*Pakeiskite padét] ir/arba pakeiskite mazgy nuo kampo iki kreivés forma
*Pridékite arba iStrinkite mazgus
*Spragtelékite ir tempkite atskirus motyvus , kad sureguliuoti intervalus.

Tempti, kad paslinkti motyva. Tempti, kad proporcionaliai pakeisti objekto mastelj
Kairys/desinys spragteléjimas, kad Pasirinkti ir paspausti Spacebar, kad pesijungti tarp
Prideéti formos pakeitimo mazga kampiniy ir kreiviy formos pakeitimo mazgy

3.Tempkite proporcianalaus formos keitimo ,rankenéle’, kad proporcianaliai pakeisti objekto mastelj.
4.Spauskite Esc, kad uzbaigti.

UZpildymy motyvais sukiirimas

Motif Fill yra dekoratyvus siuvinéjimas, naudojamas uzdary objekty uzpildymui. Fragmentai yra kartojami
lygiagreciose eilutése, kad uzpildyti figiira. Galite fragmenty iSdéstymo schema sukurti ekrane arba reguliuojant
objekty detales.
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Motif Fill objekty sukiirimas
Naudokite Parallel Motif Fill (Digitize irankiu juostoje), kad sukurti uzpildyma motyvais, panaudojant
veikian¢ius nustatymus.
Naudokite Parallel Motif Fill: Rectaangle (Digitize jrankiu juostoje), kad sukurti staciakampes figiiras,
uzpildytas motyvais, panaudojant veikian¢ius nustatymus.

Suprojektuokite Parallel Fill objektus su Parallel Motif Fill irankiu, panaudojant veikianc¢ius nustatymus. Arba
pritaikykite tai egzistuojan¢iam Parallel Fill objektui. Galite pasirinkti fragmentus, sureguliuoti nustatymus arba

pakeisti i8déstymo schema bet kada, prie$ arba po projektavimo.

Pastaba Dygsniy kampas neturi itakos i motyvy iSdéstyma.

Kad sukurti Motif Fill objekta

1.Pasirinkite Parallel Motif Fill iranki ir sukurkite objekta. Kai tik i¢jimo i$ i§éjimo taskai bus ivesti, bus
generuojami Motif Fill dygsniai, panaudojant veikian&ius nustatymus. Zr.taip pat pusl.61 Sudétingy figiiry su
fiksuotais dygsniy kampais projektavimas.

2.Du kartus spragtelékite ant Motif Fill objekto
Atsidaro Object Details>Fill Stitch>Motif Fill dialogas.

3.Spragtelékite Select, kad pakeisti fragmento nustatymus reikalingais. Zr. zemiau Motyvy uzpildymy
nustatymy reguliavimas.
4.Pasirinkite i§ i$siskleidusio saraSo fragmenta ir spragtelékite OK.

Pasirinktas Motif Fill objektas atnaujintas

Pabandykite tai Pasirinkite motyva, dar nepasirinkus objekto ir spragtelékite OK, kad pasirinktas motyvas
biity veikiantis.

Motyvy uzpildymy nustatymy reguliavimas

Galite ikelti motyvy uzpilda prie ju originalaus dydzio ir intervalo ir tada véliau sureguliuoti nustatymus. Taip[
pat, ikeliant fragmentus, galite nustatyti tiksly ju dydj ir intervalus. Intervalas tai yra atstumas tarp
pasikartojanciy fragmenty.

Patarimas Blackwork gaves pavadinima i$ juodo $ilkinio sitilo, kurj tradiciskai naudoja Sios formos
siuvinéjimui. Naudokite specialy Blackwork Fill fragmenty rinkinj, kad sukurti jdomius ornamentus arba
geometrinius rastus.

Kad sureguliuoti motyvy uZpildymy nustatymus
1.Du kartus spragtelekite ant Motif Fill objekto.
Atsidaro Object Properties>Fill Stitch dialogas su veikianciu fragmentu ankstesnéle lentel¢je.

Motyvo dydzio reguliavimas
Motyvo intervalo reguliavimas

2.Spragtelékite Select, kad pakeisti fragmenty rinkinius | reikalingus.
Atsidaro Select Motif dialogas.
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Pakeisti motyvy rinkinj

Pasirinkti motyva

3.Pasirrinkti reikalingag motyvy rinkini i§ Symbol Set skleistinés — pavyzdziui, Black Work.
4 Pasirinkti fragmentg i$ bibliotekos ir spragteléti Make Current (padaryti veikianciu).
5.Nustatyti reikalingas Size (X) ir/arba Size (Y) reikSmes, kad uzduoti motyvo plotj ir aukstj.

6.Sureguliuoti reikalingus intervalus Spacing (X) ir/arba Spacing (Y), kad nustatyti intervalus tarp motyvy.

Pabandykite tai Preview panelé reaguoja i bet kuri reguliavima SizeX, SizeY, SpacingX ir SpacingY
laukuose, tokiu biidu jus galite matyti naujai pakeistas figiiras

7.Spragtelekite OK.

Projektuojamas objektas uzsipildis pasirinktais motyvais, pritaikant veikiancius nustatymus.

Pastaba Jeigu didesné motyvo pusé atsidurty uz ribos, jis bus nukirptas pagal riba.

Motyvy uzpildo iSdéstymas ekrane
Naudokite Parallel Motif Fill (Digitize jrankiu juostoje), kad sukurti uzpildyma motyvais, panaudojant
veikianéius nustatymus.
Naudokite Parallel Motif Fill: Rectaangle (Digitize irankiu juostoje), kad sukurti stadiakampes figiiras,
uzpildytas motyvais, panaudojant veikiancius nustatymus.

Isdéstykite motyvus ekrane, panaudojant ,orietacinius motyvus‘, kad pakeisti masteli, intervala, transformuoti ir
paslinkti visag motyvy uzpildyma.Yra trys mélyni orientaciniai motyvai. Kiti pavyzdiniai motyvai pasirodo
geltona spalva. Kiekvienas orientacinis motyvas leidzia jums keisti jvairius i§déstymo elementus. Kada keiciate
orientacini motyva, visi motyvai pasikeicia atitinkamai.

Patarimas Motif Fill objektu padéti, dydi ir orientacija taip pat galite pakeisti perkeliant, kei¢iant mastelj ir
transformuojant juos kaip jiis atliekate tai su bet kuriuo objektu. Placiau, Zr. pusl.119 Objekty tvarkymas ir
transformavimas.

Kad iSdéstyti ekrane motyvy uzZpildyma

1.Sukurkite Motif Fill objekta i3 eskizo arba du kartus spragtelékite ant egzistuojancio. Zr. pusl.76 Motif Fill
objekty sukirimas.

Atsidaro Object Details> Fill Stitch>Motif Fill dialogas.

Spragteléti, kad iSdéstyti

2.Spragteléti, kad iSdéstyti
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Piesinio lange pasirodo pavyzdiniai ir orientaciniai motyvai. Jums pakeitus orientacini motyva, visi motyvai
uzpildyme pasikeis atitinkamai.

Padidinkite mastelj, kad pasirinkti teisinga orientyacinj motyva

3.Padidinkite masteli ir sureguliuokite orientacinius motyvus, kad pasiekti norima efekta.
*Naudokite virSutini orientacini motyva, kad pakeisti eiluciy intervala, eiluciy poslinki ir kad pakeisti
motyvy mastelj.
*Vidurinj orientacini motyva naudokite, kad perkelti, pasukti, pakreipti motyvus ir pakeisti motyvy
mastel].
*Krastini orientacini motyva naudokite, pakeisti stulpeliy intervalg ir pakeisti motyvy mastel;.

Mastelis keiciasi proporcingai
Mastelis keiciasi horizontaliai

Mastelis keiciasi vertikaliai

*Pasukite motyvus, du kartus spragteléjg ant vidurinio orientacinio motyvo, kad atsirasty sukimo
valdymo rankenélés. Spragtelékite i rankenélés kampa ir tempkite, kad pasukti.

*Pakreipkite motyvus, du kartus spragtel¢jg ant vidurinio orientacinio motyvo ir tempkite kreipimo
rankenéles.

*Pakeiskite stulpeliy intervala, pasirinke krastinj orjentacini motyva ir tempdami jj | kairg arba i deSing.
Pakeisti stulpeliy intervala.

*Kakeiskite eolu¢iy intervala, pasirinke virSutinj orientacini motyva ir tempdami ji aukstyn arba Zemyn.
*Pakeiskite eiluciy poslinki, pasirink¢ virSutini orientacini motyva ir tempdami ji i kairg arba { desing.

4.Spauskite Enter, kad uzbaigti.
Dydzio ir iSdéstymo nustatymai, kuriuos jiis pasirinkote, tampa veikianciais Motif Fill nustatymais.
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11 Skyrius
SIULU SPALVOS

Projektavimo metu kiekvienam kuriamam objektui i§ spalvyno Color Chart jiis pasirenkate sitily spalvas. Nauji
objektai projektuojami naudojantis pasirinkta spalva. DigitizerPro leidzia jums tvarkyti sitily spalvas jisy
spalvyne Color Chart. Galima pasirinkti i§ plataus diapazono komerciniy siiily spalvynu. DigitizerPro
programoje jis galite uzduoti spalva lankelio viduje, kad prisiderinti prie medziagos, ant kurios planuojate
siuvinéti, spalvos. Fono spalvos yra laikomos kaip pieSinio detalémis ir i§saugojamos kartu su pieSiniu.

Jums reikia nuspresti, kiek skirtingy spalvy panaudoti siuvinéjimo sekoje.Projektavimo metu jis pasirenkate
sitily spalvas i§ spalvyno. Visuomet, kiek jmanoma, prastinkite piesini, kad sumazinti spalvy kiekj.Visada
pradékite nuo galiniy figtiry ir judékite i prieki, sluoksnis po sluoksnio

Siame skyriuje aprasoma, kaip pasirinkti spalvas i§ Color Chart ir kaip pakeisti fono spalvas lankelio viduje
ir/arba iSoréje.

Sialy spalvy tvarkymas

Color Chart spalvyne yra iki 128 spalviniy mygtuky. Nauji objektai projektuojami, panaudojant veikiancias
spalvas. Spalvas galite keisti pries ir po projektavimo. DigitizerPro taip pat leidzia jums tvarkyti spalvas jisy
Color Chart spalvyne. Yra platus pasirinkimo diapazonas komerciniy siiily spalvyny. Spalvyne Color Chart
galima sureguliuoti tiksly norimy spalvy skaiciy. Jiegu reikia, galima pridéti papildomy spalviniy mygtuky.

Patarimas Kada jiis viena pieSinj ikeliate i kita, du Color Chart spalvynai susilicja
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Naujos spalvos pasirinkimas
Spragtelékite Current Color (Digitize irankiy juosta), kad atidaryti spalvyna Color Chart.

Programuojant nauja objekta, programa automatiskai paima spalva, kuri parinkta i§ spalvyno Color Chart. Tai
yra ,veikianti‘ spalva.

Kad parinkti veikiancia spalva

1.Atsaukti visus objektus.

2.Ieiti { Color Chart vienu i§ buduy:
*Spragteléti ant Current Color piktogramos Digitize jrankiy juostoje.
*Pasirinkti View>Color Chart , arba
*Spausti klavisy rinkini Ctrl+R

Pabandykite tai ISskleisti, spragteléti ir tempti Color Chart bet kurioje vietoje piesinio lango viduje.
3.Pakabinti pelés zymekl] vir§ spalvos, kad pamatyti jos gamyklinj zenkla, koda ir pavadinima.

4 Pasirinkite norima spalva
Pastaroji taps veikianciaja spalva.

Pasirinkty objekty pespalvinimas

Galite bet kada pakeisti spalva viename arba daugiau objekty jusy pieSinyje. Su viena komanda galite pasirinkti
visus objektus su vienoda spalva. Sia savybe naudokite, norédami pakeisti spalva visy objekty, kurie turi
vienoda spalva. Placiau skaitykite pusl. 34 Perziuréjimas objekty su vienoda spalva.

Kad perspalvinti pasirinktus objektus

1.Pasirinkite objekta (objektus), kurj norite perspalvinti.
2.Pasirinkti spalva i§ Color Chart.

Objektai pasirodis su nauja spalva. Veikianti spalva nepasikeis.

Rankinis spavos keitimo budas

DigitizerPro EasyDesign leidzia jums pakeisti bet kurio pageidaujamo dygsnio spalva. Bet kurios pasirinktos
spalvos pakeitimas vyksta veikiancioje pelés zymeklio padétyje. Tai ypa¢ naudinga, dirbant su monogramomis
arba kitokiais raidiniais objektais, jskaitant ir atskirus simbolius. Bet kuriuo metu galite pasalinti rankiniu badu
ivestus spalvy pakeitimus. Zr. taip pat pusl.178 Raidziy perspalvinimas ekrane.

Kad rankiniu biidu pakeisti spalva

1.Spauskite Esc, kad atSaukti visus pasirinktus objektus piesinyje ir iSjunkite iranki Stitch Select While
Traveling.

2 Naudokite bet kurj i§ galimy keliavimo per piesini jranki pagal objektus arba spalva. Placiau zr.pusl.35
Kelioné siuvinéjimo seka EasyDesign programoje.
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3.Naudokite rodykliy klavisus, kad surasti objekto viduje atskira dygsni, kurio spalva norite pakeisti.
Placiau zr.pusl.36 Kelioné pagal dygsnius.

Pastaba Kai keliaujate tiktai pagal objektus arba pagal spalvas, dygsniy zymeklis visuomet bus objekto
pradzioje. Siame taske iterpus rankini spalvos pakeitima, pasikeis spalva viso objekto.
4 Pasirinkite norima spalva i§ Color Chart. Spalvos pakeitimas iterpiamas dygsniy kursoriaus veikimo vietoje.

5.Kartoti tiek karty, kiek reikia.

Pastaba Edit>Remove Color Change komanda yra jjungta, kada dygsniy zymeklis patalpintas ant dygsnio,
nesancio rankinj spalvos pakeitima. Pasirinkus Sia komanda, spalvos pakeitimas atSaukiamas.

Kelioné link spalvos keitimo Pasirinkta Edit>Remove Color Change

Pabandykite tai Galima kitaip, pasirinkite visa objekta ir pasirinkite spalva i§ Color Chart. Visas objektas
nusispalvina pasirinkta spalva.

Siuly spalvyny nustatymas

DigitizerPro leidzia jums tvarkyti sitily spalvas jiisy Color Chart paletéje. Pasirinkite viena i§ komerciniy sitily
paleciu. Pridékite arba iSimkite spalvas — jus galite priskirti iki 128 spalviniy mygtuky. Suraskite ir surtiSiuokite
specifines spalvas su Color Code. Sureguliuokite tiksly reikalingy spalvy skaiciy - pavyzdziui, jeigu jiis savo
piesinyje naudojate tiktai 6 spalvas, apribokite rodomy spalvy skaic¢iy Color Chart paletéje iki Sesiy. Jeigu
reikia galite pridéti papildomy spalviniy mygtuky

Kad nustatyti siiily spalvyng
1.[eiti | Thread Colors dialoga vienu i$ budy:
*Pasirinkti Setup>Thread Colors, arba
*Desiniu spragteléjimu ant spalvos Color Chart spalvyne.

Pasirinkti sitily spalvyna
Pakeisti arba pridéti sitily i paletg.

2.Pasirinkti sitily palete i§ Thread Chart i$siskleidusio saraso.
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3.Patalpinkite norima spalva i$ saraso.

Pabandykite tai jeigu jus zinote ieSkomos spalvos koda, iveskite ji i Find Color lauka.

4 Panaudokite viena mygtuky, kad perkelti pasirinkta spalva i Color Palette.
*Replace: spalva pakeis tuo metu pasirinkta spalva Color Palette saraSe. Dvgubas spragteléjimas ant
sitilo Thread Chart sarase, duos ta pati rezultata.
*Add: spalva bus pridéta i Color Palette sarasa. Skaic¢ius Number of Colors lauke automatiskai padidés
vienetu.

Pastaba Jeigu veikian¢iame piesinyje spalva Color Palette buvo panaudota viename arba daugiau objekty, tai
spalvos lauko centre Color Palette sarase bus rodoma ,varnelé°.
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I1I Dalis

PIEslNIU PROGRAMAYVIMAS SU ILIUSTRACIJOMIS

Yra dvi stambios iliustracijy faily kategorijos, kuriuos galima importuoti { EasyDesign ir panaudoti kaip
projekting dekoracija — t.y. vector ir bitmap failai. Kad sukurti geros kokybés siuvingjimo piesini, jums reikia
pasirinkti arba sukurti tinkama iliustracija arba formatuoti.

Projektavimas su dekoracijomis

Siame skyriuje aprasyta, kaip nuskenuoti vaizda | DigitizerPro ir redaguoti ji prie§ panaudojant kaip dekoracija.
Taip pat apraSoma, kaip ikelti | DigitizerPro ir i§saugoti vaizdus, taip pat, kaip parodyti ir paslépti juos
projektavimo metu. Vaizdy redagavimas iSorinése grafinése programose taip pat paliestas. Placiau skaitykite
pusl.85 Projektavimas su dekoracijomis.

Vaizdy paruoSimas automatiniam projektavimui
Siame skyriuje aprasyta, kaip paruosti automatiniam projektavimui vaizdus su apibréztais kontiirais ir be ju.
Placiau skaitykite pusl.93 Vaizdy paruosimas automatiniam projektavimui.

Automatinis projektavimas

Siame skyrius aprasyta kaip bitmap vaizdus automatiskai paversti { siuvinéjimo objektus ir uzbaigti piesinius,
taip pat, kaip sukurti siuvinéjimo piesinius i$ juodai balty vaizdy. Placiau skaitykite pusl.101 Automatinis
projektavimas.
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12 Skyrius
PIESINIU PROJEKTAVIMAS SU DEKORACIJOMIS

Iliustracija galima jterpti, ikelti arba nuskenuoti | DigitizerPro, kaip projektavimo Sablonus arba ,dekoracijas‘.

Siame skyriuje aprasyta, kaip nuskenuoti vaizda i DigitizerPro ir redaguoti ji prie§ panaudojant kaip dekoracija.
Taip pat apraSoma, kaip ikelti { DigitizerPro ir iSsaugoti vaizdus, taip pat, kaip parodyti ir paslépti juos
projektavimo metu. Vaizdy redagavimas iSorinése grafinése programose taip pat paliestas.

Dekoracijos gali pagelbéti jums:
*Piesti figliras rankiniu biidu
Jus galite prasekti figiiras ir linijas ant iliustracijos, panaudojant atitinkamus jvedimo metodus. Tokiu biidu,
Bitmap vaizdo panaudojimas Cia yra panasus | padidinta piesinj ir digitaizerio lenta, iSskyrus tai, kad viskas
yra padaryta ekrane. Placiau skaitykite pusl.57 Projektavimo vadovas.
* Automatiskai sukurti figliras, panaudojant Click-to-Stitch (Spragteléti i dygsnius).
Jus pasirenkate figiira ir Click-to-Stitch automatiskai nustato reikalingus dygsnius. Placiau skaitykite
pusl.104 Automatinis vaizdy projektavimas su Click-to-Design.
*Pilnai automatiskai uzbaigti pieSinio projektavima su Click-to-Design.
Jis pasirenkate vaizda ir Click-to-Design automatiskai nustato figtiras ir reikalingus dygsnius, kad
suprojektuoti pieSinj. Placiau skaitykite pusl. 104 Siuvinéjimo piesiniy sudarymas su Click-to-Design
Advanced.
I§ DigitizerPro jus galite atidaryti vaizdus tokiose programose kaip Paint, Corel PhotoPaint atba Paint Shop
Pro. Tokiu biidu atnaujinti vaizdai automatiskai i§ naujo importuojami | DigitizerPro.

Tinkamos iliustracijos pasirinkimas
Rankiniam ir automatiniam projektavimui geriausia vaizdus ,apvalyti‘, kartais primena ,animacija‘. Tokie
vaizdai turi ribota skaiciy istisiniy spalvy, turinciy gerai apibréztus kontiirus. Idealiu atveju jie atrodo taip:




86
*gerai apibrézti, kur kiekviena figiira sudaryta i§ vienodos spalvos vaizdo taskeliy (pixel).
*aiSkiai ;blokuotas‘, kur kiekviena figiira siuvinéjamo dydzio, maziausiai 1kvadr.mm.
*i§saugotas maziausiai 256 spalvy spalviniame gylyje (8bit) arba geriausiai milijonai spalvy (16 bit).
(Vaizdai automatiskai sumazinami iki 256 spalvy arba maziau, importavus juos i DigitizerPro)

Apvalyti piesinj iki gerai apibrézty konttiry
Apvalyti piesinj iki gerai apibrézty spalvy bloky

Sudétingas piesinys, reikalinga redaguoti, kad paSalinti
fong ir apvalyti spalvinius blokus.

DigitizerPro automatinio projektavimo buidai - Click-to-Design ir Click-to-Stitch - sukuria geriausius
rezultatus su vaizdais, kurie randami meniniy vaizdy elektroninése bibliotekose arba sukuriami i§ eskizu,
randamy grafinése programose. Automatinis projektavimas gali veikti su vaizdais ir 1§ kity Saltiniy, taciau jiems
biitinas paruosimas. Tai yra todél, kad dauguma galimy vaizdy yra sudaryti ne iS istisiniy spalvy. Skeneriai
iveda triukSmus, tuo tarpu grafinés programos jveda ,dithering‘ (,virpéjima‘) ir ,anti-aliasing‘(anti-aljanso), kad
pagerinti vaizdy spausdinimo kokybg.

Automatinis projektavimas prasciausiai veikia su foto vaizdais, kuriuose gali biiti daug ,virpanciy® spalvy ir
sudétingy formy. Taciau i§ fotografijy jus galite paimti figtiras, kurias norétumete iSsiuvinéti, pasalinus
nereikalingas detales.

Skenuoti vaizdai
Skenuoti vaizdai i§ kopijuoty piesiniy arba egzistuojanéiy siuvingjimo pieSiniy paprastai turi savyje daug
,triuk§mo*. Taciau juos dar karta galima panaudoti automatiniam projektavimui, bet geriausiy rezultaty
pasiekiama su santykinai Svariais vaizdais, sisidedanciais i§ iStisiniy spalviniy bloky. Paprastai, logo ir paprasti
piesiniai nuskenuoti i§ vizitiniy korteliy, firminiy blanky, knygu, atviruky priskiriami $iai kategorijai.

Vaizde yra daug skenavimo ,triukSmo*

TriukSmingiems pieSiniams paprastai reikia paruo$imo, sumazinti spalvy kiekj ir kontiiro astruma. Pladiau
skaitykite pusl. 94 Vaizdy paruosimo biidai.

Vaizdai su ,virpéjimu‘
,Virpéjimas‘ yra programinis btidas, kuris pateikia egzistuojancias spalvas spalviniais taSkeliais iSdéstytais
Sachmatine tvarka. Jis paprastai naudojamas, kad imituoti spalvas, kuriy néra vaizdo paletéje.

,Virp¢jimo* spalvy blokai

Kaip ir triukSmingus vaizdus, taip ir vaizdus su ,virpéjimu‘ prie$ naudojima biitina apvalyti, mazinant spalvy
kiekj. Atkreipkite démesi, kad programiné jranga puikiai apdoroja ,virpéjimo* spalvas viduje apibrézty kontiiry,
taciau ji ne taip gerai veikia, jei vaizdas neturi apibrézto kontiiro. Placiau skaitykite pusl. 93 Vaizdy paruosimas
automatiniam projektavimui.

,LAnti-aljanso‘ vaizdai

,Anti-aliasing‘ yra programinis biidas panasus i ,virpéjimo* biida. Jis naudojamas susSvelninti rySkius kontiirus,
kur susikerta spalvy blokai. Spalvy susidiirimo vietose, jis sukuria §velnesnius kontiirus, i$sklaidant spalvinius
taskelius.
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Kontiirai su iSsklaidytais spalviniais taskeliais

Ten, kur samoningai panaudotas ,anti-aliasing® biidas susvelninti kontiirus, prie§ panaudojant atomatinj
projektavimo biida, tas vietas reikia ,uzastrinti‘.Placiau skaitykite pusl. 93 Vaizdy paruosimas automatiniam
projektavimui.

Iiustracijy skenavimas j DigitizerPro

Jeigu turite iliustracija, tai su TWAIN-suderinamu skeneriu, panaudojant DigitizerPro skenavimo funkcija,
galite ja nuskenuoti. Labai svarbu tinkamai nuskenuoti jisy iliustracija, jeigu ruoSiatés panaudoti vieng i§
automatiniy projektavimo biidy; nuskenuoto vaizdo kokybé turés jtaka i galutinio iSsiuvinéto piesinio kokybei.

Iliustracijos paruoSimas skenavimui

Siuvingjimo piesiniams, kuo maziau tuo daugiau. Jum nereikia visy detaliy atkurti pieSinyje. Jus labiau
panaudokite vaizdo ,struktiira‘ negu smulkias tekstiiros ir spalvines detales. Kad supaprastinti iliustracija, galite
uzdengti ja kopijavimo popieriumi ir ant jo nupiesti tiktai pagindines figiras ir linijas, kurios bus uzpildytos su
dygsniais. Skanuojant, iliustracijos originala padékite { sali, o kitoje kopijavimo popieriaus puséje paklokite
Svary balta popieriy. Blizglis pavirsiai, kaip glencuotos fotografijos, gali blogai nusiskenuoti. Uzdenkite juos
kopijavimo popieriumi. Jeigu iliustracijoje yra labai Sviesiy spalvy, paryskinkite kontiirus su plonu juodu
flamasteriu.

Skenavimo skiriamoji geba

Dauguma skeneriy paprasys jusu jvesti informacija apie skenavimo skiriamaja geba. Skiriamoji geba reiskia
taskeliy skaiéiy per colj (dpi), naudojamy piesinio sukiirimui. Kuo reik§mé didesné, tuo vaizdas aiskesnis,
taciau jo failas yra didesnis. Projektavimui naudokite maksimalia skiriamaja geba 300 dpi (tasky per colj).
Daznai pakankama skiriamoji geba (ekrano) yra 72 dpi. Bendrai kalbant, kuo mazesnis vaizdo $altinis ir/arba
daugiau detaliy jame yra, tuo turi biiti didesné skiriamoji geba. Naudokités Sia lentele:

Ilioustracijos tipas Skenavimo skiriamoji geba
Vizitinés kortelés, firminiai blankai 150-300 dpi

Rankiniai eskizai 150-300dpi

Fotografijos ir paveikslai 150-300dpi

Komercinis menas, linijy pieSiniai 72-150dpi

Spalvinis reZimas

Dauguma skeneriy paprasys jusu ivesti informacija apie spalvy rezima. Pirmiausiai, nuspreskite ar jisy
paveiklas yra meninis pieSinys iS linijy (juodas ir baltas pieSinys), eskizas, spalvotas paveikslas ar juodai balta
ar spalvota fotografija, tuomet pasirinkite tinkamiausig rezima. Juodai baltas reZimas sukuria maziausius failus.
Spalvotos fotografijos ir pilkos skalés rezimai generuoja 256 spalvy vaizdus ir sudaro panasius failus. ,RGB®,
,True Color‘ arba ,milijonai spalvy‘ rezimai generuoja 16.7 milijony spalvy ir sudaro didziausius fialus.
Naudokite lentele, zemiau, kad nuspresti, kuris rezimas yra tinkamiausias jlisy piesiniui.

Vaizdo $altinis Pavyzdys Aprasymas Rekomenduojamas Spalvy kiekis
spalvos reZimas
Meninis piesinys i§ Paprastai dvi spalvos, | Black/white drawing 2
linijy juoda ir balta Line art 2
Piesinys Eskizas arba piesinys | Grayscale 256
su pilkais atspalviais Line art 2
Spalvotas Dvi arba Color 16
paveiksliukas Daugiau spalvy RGB milijonas
Milijonai spalvy 16
Spalvotas piesinys 2-256

*Skirtingos skenavimo programos naudoja skirtinga ty paciy rezimy terminologija.
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Skenavimo patarimai

Cia pateikiame patarimy skenuojant iliustracijas, kurios naudotinos piesiniy projektavimui.
*Neskenuokite linijiniy meniniy paveiksliuky grayscale rezime; grayscale skenavimas sukuria pasiaustus
kraStus.
*Skenuokite spalvotus paveiksliukus RGB rezime (milijonai spalvy), geriau negu 256 spalvy rezime.

Ekrane jus galite nepastebéti skirtumo. Faktiskai 256 spalvy vaizdas gali atrodyti geriau negu RGB vaizdas.

Taciau DigitizerPro visus vaizdus vercia { 256 spalvas arba maziau priklausomai nuo vaizdo. Ji naudoja
papildoma informacija, kad sukurti geresni vaizda uz ta, kuris biity nuskenuotas prie 256 spalvy.

Nuskenuotas 256 spalvy rezime

Nuskenuotas RGB spalvy rezime (milijonai spalvy)

*Neskenuokite spalvoty paveksliuky CMYK rezime, kadangi pastarasis naudojamas vaizdams, kurie
numatyti spausdinami, ir spalvos gali skirtis nuo RGB spalvy.

*Jeigu paveiksliukui reikia pakeisti matmenis, pakeiskite mastelj skenavimo metu. Vélesnis mastelio
keitimas gali iSkreipti vaizda.

Paryskinimas

Kai kurios skenavimo programos leidzia jums skenavimo metu taikyti funkcija ,sharpening® (parys$kinimas).

Si funkcija truputj paryskina nuskenuota vaizda, stebint skirtumus tarp spalvy. Ji paryskina tuos skirtumus,
kurie daro vaizdo krastus labiau apibréztus. ParySkinimo funkcija nepadidina vaizdo detaliy; ji daro jas
aiSkesnémis.Bendrai, naudokite paryskinima su vaizdais, kurie turi gerai apibréztus konttirus. Nenaudokite
vaizdams be kontiiry.

Nuskenuota su parySkinimu

Nuskenuota be paryskinimo

Vaizdy importavimas j DigitizerPro

Bitmap vaizdus i DigitizerPro galima iterpti, ikelti arba nuskenuoti ir panaudoti tolimesniam projektavimui.
Tiek rankiniam tiek automatiniam projektavimui ,apvalyti‘ vaizdai, kartais panasiai kaip ,animacija‘, veikia
geriausiai. Skeneriai {veda triukSmus, tuo tarpu grafinés programos jveda ,dithering* (,virpéjima’) ir ,anti-
aliasing‘(anti-aljanso), kad pagerinti vaizdy spausdinimo kokybg. Placiau skaitykite pusl. 93 Vaizdy
paruosimas automatiniam projektavimui.

Prasektas skenuotas vaizdas AutomatiSkai projektuotas
Patarimas Galite keisti mastelj ir transformuoti vaizdus po importo, taciau, bendrai, geriau tai daryti
skenavimo metu. Keiciant mastelj véliau, galima iskreipti vaizda.

Vaizdy jterpimas
Naudokite Insert Image (Image meniu), kad iterpti vaizda ir panaudoti ji kaip pagrinda projektavimui.

Galite jkrauti skirtingy formata bitmap vaizdus, kad panaudoti juos kaip pagrinda projektavimui. Zr. taip pat
pusl.85 Tinkamos iliustracijos pasirinkimas.

Bitmap vaizda galima panaudoti kaip pagrinda projektavimui
Dalinai apdorotas bitmap vaizdas

Pastaba Vector tipo pieSiniai, jkraunant juos | DigitizerPro, paver¢iami i bitmap vaizdus.
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Kad jterpti vaizda

1.Pasirinkti Image>Insert Image.
Atsidaro Open dialogas.

Pasirinkti byla

Pasirinkti reikalinga formata
2.Pasirinkti byla i§ saraso Look In.
3.Pasirinkti failo formata i§ saraso Type of Files.
4 Pasirinkti failo tipa, kuri norésite jterpti.
5.Spragtelékite Open.

Pabandykite tai Pasirinkite Preview kontrolini langeli, kad pamatyti pasirinkto failo vaizda.

Vaizdy kopijavimas ir jkélimas
Spragteléti Paste (standartiniy irankiy juosta), kad ikelti vaizdo kopija i pieSinj.

Galite kopijuoti ir jkelti vaizda i EasyDesign, kopijuodami ji i$ kito siuvinéjimo pieSinio arba grafinio vaizdo ir
ikeliant ji i jusu pieSini.

Pastaba Negalima kopijuoti ir jkelti vaizda | EasyEdit.

Kad kopijuoti ir jkelti vaizda

1.Pasirinkite vaizda, kuri norite kopijuoti ir ikelti.

2.Paspaude Ctrl+C, kopijuokite ji Windows bufering atminti.

3.Sukurkite nauja faila programoje EasyDesign arba atidarykite pieSinio faila, | kurj norite jkelti pieSini.
4.Spragteléti ant Paste piktogramos arba spauskite Ctrl+V.

Vaizdas ikeltas pieSinyje.

Pastaba Jums reikia pakeisti vaizdo matmenis, kad jis tilpty lankelio viduje. Placiau skaitykite pusl.122
Objekty mastelio keitimas, panaudojant Object Details. Zr.taip pat Vaizdy redagavimas grafikoje.

Bitmap vaizdy skenavimas
Naudokite Scan (Image meniu), kad nuskenuoti vaizda i DigitizerPro.

Galite nuskenuoti vaizdus tiesiai | DigitizerPro, kad panaudoti ji kaip pagrinda projektavimui. DigitizerPro
skenavimo savyb¢ labiausiai leidzia jums naudoti TWAIN suderinamus skenerius. Jiis galite panaudoti bet
kurig skenavimo programing jranga, kuri pajégi biity i§saugoti vaizda viename i§ suderinamy formaty. 7Zr taip
pat pusl. 87 lliustracijy skenavimas | DigitizerPro.

Kad skanuoti bitmap vaizda

1 Nustatykite savo skenerj. Zr.taip pat pusl.6 Skeneriy nustatymas.

2.Paruoskite iliustracija skenavimui. Pladiau skaitykite pusl.87 liustracijy paruosimas skenavimui.
3.Paleiskite DigitizerPro.

4.Sukurkite nauja failg arba atidarykite piesini, i kuri norite iterpti vaizda.

5.Pasirinkite /mage>Scan.

Atsidaro jiisy skenavimo programa.

6.Pasirinkite skenavimo rezima ir skiriamaja geba.

Placiau skaitykite pusl. 87 Skenavimo skiriamoji geba ir Spalvy reZimas.

7.Perzitrékite vaizda skenavimo programoje.
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8.Pasirinkite vaizdo plota, kurj buitina skenuoti.

9.Skenuoti iliustracija

10.I8saugoti skenuota vaizda trecios grupés programoje.

Paciau, zr. pusl.91 Vaizdy ir grafikos redagavimas.

ISsaugokite suderinamo formato vaizdo faile { C:\Embroidery Album byla.

Importuoty vaizdy redagavimas
Rankiniam ir automatiniam projektavimui, galbit prie§ projektavima jums prireiks apkarpyti vaizda. Jis tai

galite atlikti DigitizerPro viduje arba tre¢ios grupés grafikos programoje. Kartais, jiis galite panoréti iSsaugoti
bazinius vaizdus, kaip atskirus failus, po skenavimo arba apkarpymo.

Vaizdy apkarpymas projektavimui
Naudokite Crop Image (Image meniu), kad apkarpyti vaizda naudojimui su Photo Click.

DigitizerPro leidzia jums apkarpyti vaizdus iki panaudojimo. Prie panaudojima bitmap vaizdy siuvingjimo
piesiniy projektavimui, apkarpykite juos, kad pasalinti nereikalingas detales ir sutaupyti laiko redagavimui. Si
savybé pirmiausiai skirta naudojimui su Photo Click jrankiu. Placiau skaitykite pusl. 106 Siuvinéjimo piesSiniy
sukitrimas is fotografijy.

Perspéjimas Photo Click jrankis su apkarpytais vaizdais sukuria dygsnius tiktai matomuose vaizdo plotuose.
Taciau, apkarpyti vaizdai gali duoti netikétus rezultatus, panaudojus Click-to Stitch arba Click-to-Design
jrankius. Siuo atveju, sprendimas yra redaguoti vaizda tre¢ios grupés grafinéje programoje ir kartu pagalinti
nepageidaujamus vaizdo plotus. Pladiau skaitykite pusl. 91 Vaizdy ir grafikos redagavimo programos.

Kad apkarpyti vaizda projektavimui

1. Nuskenuokite arba jkraukite norima vaizda. Zr. pusl.88 Vaizdy importas i DigitizerPro.

2.Pasirinkite vaizda ir apkarpymo jrankj:
*Pasirinkite /mage>Crop Image>Rectangle, spagtelékite ir tempkite ribojantj rémelj aplink apkarpoma
plota.

*Pasirinkite Image>Crop Image>Frechand Shape ir pazymékite bazinius taskus, kad apkarpyti laisva
forma, panaudojant deSinj ir kairj spragteléjimus.

DigitizerPro apkerpa plota, esantj viduje pasirinkto ploto.

Apkirpty vaizdy formos keitimas
Spragteléti Reshape (Edit irankiy juostoje), kad parodyti apkarpytu ploty kontrolinius taskus.

Kai vaizdas jau apkarpytas, jiis galite pakeisti jo forma ir transformuoti kirpimo konttirus tokiu pat buidu kaip
jus keiciate forma ir transformuojate raidinius objektus. Jis taip pat galite panaudoti jrankj, kad pakeisti
kirpimo kontliry vieta.

Kad pakeisti apkarpyty vaizdy forma.
1.Apkirpkite vaizda. Zr. pusl.90 Vaizdy apkarpymas projektavimui.
2.Pasirinkite apkarpyta vaizda.
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3.Spragtelekite Reshape object piktograma.
Kirpimo linija pasirodis su formos ketimo taskais.

Pabandykite tai Pasipraktikuokite su matmeny valdymo rankenélémis, pakreipimo ir pasukimo rankenélémis.
Pastebésite, kad sukimo aSies negalima perkelti. Zr.taip pat pusl.119 Objekty tvarkymas ir transformavimas.
4.Sureguliuokite formavimo mazgus, kad pakeisti forma.

Pastaba Formavimo mazgy negalima istrinti, pridéti arba sukeisti tarp kampiniy ir apskritimo tasky. Zr.taip
pat pusl.126 Objekty formos keitimas.
5.Spausti Esc, kad uzbaigti

Vaizdy redagavimas grafinése programose.
Naudokite Touch Up Picture (Image meniu), kad redaguoti vaizdus grafinése programose.

Kartais jums gali prireikti redaguoti tiesiog trecios grupés grafinése programose. Normaliai, jis tai atliekate,
kad pasalinti fonus, uzdazyti atskirus plotus su istisine spalva arba pridéti kontiirus, uzdengti tarpus arba
sustiprinti konttirus. I§ DigitizerPro vidaus galite atidaryti vaizdus tiesiogiai programose Paint, Photo paint
arba Paint Shop Pro ir juos atnaujinti. Atnaujinti tokiu biidu vaizdai i§ naujo importuojami i DigitizerPro.

Yra daug jvairiy grafiniy programy, kurios gali pagelbéti jums, tobulinant jusy nuskenuotus vaizdus. Tokiy
programy spektro gale yra paprasta programa Paint. Ji nemokamai komplektuojama su Windows, ta¢iau gali
palaikyti keleta formaty, atlikti spalvy pakeitimus. Kitame gale, profesionalys irankiai, kaip Photoshop. Tokios
programos gali atlikti bet ka, taciau jos galbit perdaug brangios atsitiktiniam naudojimui. Kompromisas yra
programa Paint Shop, kuri turi daug galimybiy turinéiy galingy irankiy, tac¢iau Zemesne kaina.

Kad redaguoti vaizdus grafinése programose
1.Pasirinkite Image>Insert Image, kad ikrauti vaizda.
2.Pasirinkite vaizda

Galima pavalyti fona , paredaguoti akiy kontirus ir ragus.

3.Pasirinkite /mage>Touch Up Picture ir pasirinkite grafing programa.
Vaizdas atsidarys grafinéje programoje.
4.Redaguokite vaizda ir po to iSsaugokite.
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Fonas i$valytas, akys turi konttirus

S5.Pasirinkite File>Update<Filename>. (Atnaujinti failo varda)
Vaizdas pasirodis DigitizerPro langelyje su juostelémis. Tai reiskia, kad jis dar atidarytas grafinéje programoje.

Failas dar atidarytas grafinéje programoje

Pabandykite tai Pasirinkite File>FExit&Return<Filename> , kad iSeiti i§ grafinés programos ir parodyti
atnaujinta vaizda DigitizerPro programoje. Juostelés i$nyks.
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14 Skyrius

VAIZDU PARUOSIMAS AUTOMATINIAM PROJEKTAVIMUI

DigitizerPro palaiko automatinj ir pusiau automatinj bitmap vaizdy ir vector pieSiniy projektavima. Gatavy
piesiniy kokybé smarkiai priklauso nuo originaliy iliustracijy kokybés. Bendrai kalbant, vector pieSiniai islaiko
paveiksliuko kokybg, kei€iant ju matmenis, tuo tarpu, didinant ar mazinant bitmap vaizdus, pablogéja ju
kokybeé, pakinta spalviniy taSky kiekis. Taciau, kiekvienas biitinas mastelio keitimas turi biti atlickamas pries
vaizdo importa | EasyDesign, kadangi importo operacija automatiskai vector piesinius transformuoja i bitmap
vaizdus. Kad bitmap vaizdus geriau paruosti automatiniam projektavimui, DigitizerPro taip pat uztikrina vaizdo
apdorojimo galimybes ir ry$i su grafinémis programomis.

Siame skyriuje apra$yta, kaip paruosti vaizdus su kontiirais ir be kontiiry automatiniam projektavimui.
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Vaizdy paruo$imo budai

Iki automatinio projektavimo taikymo jums daznai reikés patobulinti arba ,apvalyti‘ iliustracija. Efektyviam
darbui, tiek Click —toDesign tiek Click —to-Stitch reikia {vesti vaizdus su iStisinémis spalvomis. Jus galite
iliustracijas tobulinti tiek su bitmap redagavimo jrankiais grafinése pakuotése tiek su vaizdy apdorojimo
irankiais pacioje programoje DigitizerPro. Istikryjy, DigitizerPro neleis jums taikyti Click-to-Design, kol
tinkamai neapdorosite vaizdo, t.y. neparuosite jo automatiniam projektavimui.

Vaizdy apvedzZiojimas kontiirais

Prie§ paruosima reikia jvertinti koki vaizdo tipa jiis naudojate, ar kontiiru ar be jo. Idealiai, vaizdai su kontiirais
turi iStisines juodas linijas apibréztas aplink kiekviena nuspalvinta plota. Bekontiiriniai vaizdai, idealiai,
sudaryti i§ iStisiniy spalvoty ploty. Kontiiriniams ir bekonttiriniams vaizdams reikalingi skirtingi paruosimo
budai.

Vaizdas be kontiiry

Vaizdas su kontiirais

Vaizdy apvalymas
Praktikoje skenuoty vaizdy valymui gali prireikti bet kurio vieno arba keliy Zemiau iSvardinty budy:
*spalvy skaiciaus mazinimas
*pridéti arba paryskinti kontlirus
*pasalinti triukSma, virpéjima arba antialjansavima
*paSalinti nebiitinas detales
*apkarpyti dalis
*pasalinti fonus
7Zr taip pat pusl.85 Tinkamos iliustracijos pasirinkimas.

Spalvy mazZinimas

Kartais vaizdas atrodo $varus, taciau skenavimo metu arba grafinéje programoje jis galimai pasipildé
pasalinémis spalvomis. Spalvy sumazinimas reiskia realiy spalvy skaiciaus sumazinima, kad pasalinti nebiitinas
detales ir sumazinti kiekviena bloka iki vienetinés spalvos. Spalvy mazinimas taip pat reiskia vaizdo valyma,
triukSmo ir aljansavimo (jeigu yra) Salinima. Tai tai pat padeda sumazinti sitilo nukirpimo ir spalvy
persijungimo skaiciy, reikalingy pieSinio siuvinéjimo metu. Mazinant spalvy kieki nekontiiriniuose vaizduose,
naudokite Image Preparation iranki, o kontiiriniuose — Outlined Image Preparation jranki.

Spalvy mazinima reikia taikyti tiktai, jeigu detaliy pasalinimas nepaveiks figiiros vaizdo. Iki spalvy
sumazinimo, nuspalvinti plotai, Zr.paveiksliuka pavaizduotame zemiau, apima daug spalvy. Po sumazinimo,
kiekvienas plotas turi tik po viena spalva. Detalé yra i§saugota.

Vaizdas iki spalvy mazinimo Vaizdas po spalvy mazinimo.

Skenuodami vaizdus isitikinkite, kad tai atliekate teisingai, kad pasiekti geriausio rezultato. Zr.taip pat pusl.87
Mliustracijy skenavimas i DigitizerPro.

Vaizdas nuskenuotas RGB spalvy rezime, Vaizdas nuskenuotas 256 spalvy rezime,
tada spalvy sumazinta iki 8. tada spalvy sumazinta iki 8.

Zinokite, kad irankis /mage Preparation yra geras pasalinti triuk§ma ir antialjansa, ta¢iau néra geras, apdorojant
,virpéjima® ir nekonttirinius vaizdus. Priesingai, irankis Outlined Image Preparation yra puikus apdorojant
virpéjimo spalvas, kadangi jis apibrézto konttro viduje sulygina spalvinius taskus.Zr.taip pat pusl.88 Vaizdy
iterpimas.
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Image Preparatio jrankis panaudotas su bekontiiriniu vaizdu,- virpéjimas spalvy blokuose nevisiskai pasalintas, krastai pasiausti (neryskiis).

Outlined Image Preparation jrankis panaudotas su kontiriniu vaizdu, - virpéjimas spalvy blokuose i§valytas, krastai ryskus.

Kontiiry paryskinimas

Kontiiry ryskinimas siuvingjimo piesinyje reiskia aiSkiau apibrézti ribojancius konttirus tarp spalvy bloky arba
figry. Jie neryskis galéjo bati originale arba galéti nublankti skenavimo metu. Kontiiry rySkinimas yra svarbus
automatiniam projektavimui, kadangi programai yra lengviau atpazinti skirtingus plotus, kurie pabaigoje tampa
piesinio siuvingjimo opbjektais.

Pastaba Kontiiro rySkinimas veikia tiktai vaizduose su juodais arba tamsiais kontirais.

Vaizdas prie§ kontiiro paryskinima

Vaizdas po kontiiro paryskinimo

Kai kurie vaizdai turi iStisinius kontiirus, taciau neryskius arba neuzbaigtus. Tokius kontiirus reikia i§lyginti su
DigitizerPro vaizdy paruo$imo jrankiais arba grafinése programose. Placiau skaitykite pusl.91 Vaizdy
redagavimas grafinése programose.

TriukSmo filtravimas

Triuk$mo filtravimas reiskia originaliy vaizdy iStisiniy spalviniy bloky atgaminima skenuotuose vaizduose. Tai
pasiekiama suliejus skirtingus atspalvius | viena iStisa spalva. Triuk§mo filtravimas yra svarbus automatiniam
projektavimui, kadangi, tai atlikus, programai yra lengviau atpazinti istisiniy spalvy blokus, kurie pabaigoje
tampa piesinio siuvinéjimo opbjektais. Jis taip pat apvalo vaizda nuo neryskiy arba déméty ploty.

Vaizdas iki triuk$mo filtravimo, spalva déméta Vaizdas po triuk$mo filtravimo, viena spalva
Vaizdo paruosimo jrankiai

Vaizdo paruos$imui automatiniam projektavimui naudokite vaizdo paruo§imo jrankius. Jiisy pasirinktas jrankis
priklauso nuo vaizdo. Yra trys jrankiai:
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Irankis Paskirtis Galimybés

Edit Image Rysiui su grafine programa — pavyzdZiui, Paint Leidzia apkarpyti, paryskinti, pakeisti spalva, pridéti konttirus,
Shop Pro — vaizdo redagavimui uz Digitizer riby pasalinti triuk§ma ir vaizdo

Image Paruosti bet kurj bekontiirinj vaizda Leidzia sumazinti spalvy, iki nurodyto skaiciaus. Automatiskai:

Preparation *sumazina kiekviena bloka iki vienos spalvos

*paSalina ,antialjansa’, triuk§ma ir ,virpé&jima*
*pasSalina spalvas, kuriy plotas mazesnis uz nurodyta

Outlined Paruosia kontirinius vaizdus Leidzia reguliuoti kontiiry §viesuma arba tamsuma. Automatiskai:
Image *kiekviena kontiiru apibrézta bloka pavercia vienspalviu
Preparation * pasalina ,antialjansa’, triukSma ir ,virp&jima’

*pary$kina kontiirus

Pastaba Netgi, jeigu jusy vaizdas atrodo paruostas siuvinéjimui, ikélus ji i programa, jam vistiek reikia
paruosimo pries§ transformacija. Programa neleis jums taikyti automatinio programavimo metody, neatlikus
preliminarinio vaizdo apdorojimo.

Vaizdo paruo§imo jrankiy panaudojimas

Yra svarbu jiisy vaizdui panaudoti teisinga paruoSimo jrankj. Pavyzdyje Zzemiau parodytas vaizdas su neryskiais
kontiirais. Jeigu panaudoti iranki Outlined Image Preparation, kontiirus galima biity patamsinti ir paryskinti,
kad pagerinti siuvinéjima. Kitu btidu, prie$ siuvinéjima panaudojus iranki Image Preparation, paveiksliukas
gausis prastai i§siuvinétas.

Panaudotas /mage Preparation-kontiirai neiSryskinti,
siuvingjimas prastas

Vaizdas su neryskiais kontlirais
Panaudotas Outlined Image Preparation-

siuvinéjimas geras

Vaizdas su istisiniais kontarais

Pries naudodami Outlined Image Preparation iranki, isitikinkite, kad vaizdas turi istisinius kontiirus. Jeigu yra
plysiy, atskiri spalvy plotai bus smai$yti | viena.

Panaudotas jrankis
Outlined Image Preparation.

Vaizdas dalinai su kontiiru, Vaizdo spalvos sumaisytos
kazkuris plotas neuzdaras

Jeigu jums reikia pridéti kontiirus, uzdaryti plySius arba sustiprinti kontiira, jus prie§ skenavima galite nubrézti
tai ranka. Arba tai galite atlikti po skenavimo grafinéje programoje. Placiau skaitykite pusl.91 Vaizdy
redagavimas grafinése programose.

Patarimas Kontiirus patamsinti galite pabandyti su kontiiros i§vaizdos slinktimi.

Panaudotas jrankis
Outlined Image Preparation.

Vaizdo kontiiras paruostas Kontiirai paryskinti
grafinéjéje programoje
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Vaizdo paruo$imo suvestiné

Veiksmas

Vaizdas su kontiiru

Bekontiirinis vaizdas

Vaizdo skenavimas
Skenuoti linijinj pieSini

Apdorojimas grafinéje
programoje

Outlined Image
Preparation jrankio
panaudojimas
DigitizerPro programoje

Image Preparation
irankio panaudojimas

DigitizerPro programoje

Piesinio projektavimas

*Skanuoti RGB rezime
*Paryskinti

Skenuoti dviejy spalvy rezime
*Apkarpyti

*Pridéti arba redaguoti kontlirus
*Redaguoti spalvas

*Pasalinti triukSma

Paryskinti kontiirus ir pasalinti triuk§ma

*Rankinis
*Click-to-Stitch
*Click-to-Design

*Skenuoti RGB rezime
*Neryskinti

* Apkarpyti

*Redaguoti vaizdo figiiras
*Redaguoti spalvas
*Pasalinti triukSma

Sumazinti spalvy ir pasalinti triukSma

*Rankinis
*Click-to-Stitch
*Click-to-Design

Bekontiiriniy vaizdy paruoSimas

Naudoti Image Preparation (Digitize irankis), sumazinti spalvy skaiciy ir pasalinti vaizdo ,triuk§ma‘
bekontliriniuose vaizduose.

Naudokite Image Preparation , kad paruosti bekontirini vaizda automatiniam projektavimui. [rankis
automatiskai sumazina spalvy bloky bitmap vaizduose iki vienos spalvos, Salinant ,antialijansa‘ ir triukSma. Jus
galite leisti programai automatiskai sumazinti spalvy kiekj arba nurodyti tiksly ju skai¢iy. Pastarasis yra
naudingas, jeigu jiis norite suderinti piesinio spalvas iki tikslaus sitily spalvy skaiciaus.

Patarimas Priklausomai nuo skenuoto vaizdo kokybés, pries perduodant ji | DigitizerPro, jiis galbiit panorésite
patobulinti vaizda rankiniu biidu. Paprastai, jis tai darysite, kad paSalinti fonus, uzpildyti spalvomis istisinius
plotus arba pridéti kontiirus, uzdaryti plysius, apkarpyti plotus arba sustiprinti kontiirus. Placiau skaitykite pusl.
91 Vaizdy redagavimas grafinése programose.

Kad paruosti bekontiirinj vaizda

1.Nuskenuokite arba ikraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 liustracijy skenavimas i DigitizerPro.

Vaizdas skenuotas RGB spalvy rezime-
transformuotas | 256 spalvas jkrovimo metu

2.Spragtelékite Image Preparation piktograma
Atsidaro Image Preparation dialogas.

[veskite spalvy skaiCiy

Perzitiros paneléje pasirodo vaizdas. Available laukas parodo vaizdo spalvy kieki.

Sumazinta iki 3 spalvy Sumazinta iki 5 spalvy

3.Patikrinkite, kiek spalvy yra piesinyje. Tai nurodyta lauke Available. Jeigu pasirodo, kad ju perdaug,
tikriausiai vaizde yra triukSmo.

4 Iveskite reikalingy spalvy kieki. Perziiiros paneléje pamatysite, kaip atrodis vaizdas.

5.Spragtelékite OK , kad pritaikyti pakeitimus.
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Kontiiriniy vaizdy paruoSimas
Naudokite Outlined Image Preparation (Digitizer irankis), kad paryskinti kontiirus ir sumazinti triukSma
kontiiriniuose vaizduose.

Naudokite Outlined Image Preparation jranki, kad paruosti kontirinius vaizdus automatiniam projektavimui.
[rankis automatiskai parySkina kontiirus ir sumazina triuk§ma. Plotai, apsupti juodu kontiiru, yra nuspalvinami
viena spalva. Kontiiry paryskinimas palengvina programai atpaZinti atskirus vaizdo plotus. Sie plotai véliau
galutiniame piesinyje tampa siuvinéjimo objektais. Naudokite §i jrankij ypatingai, jeigu kontiirai iSplauke,
pasiausti arba nerySkds.

Patarimas Priklausomai nuo skenuoto vaizdo kokybés, pries perduodant ji i DigitizerPro, jiis galbut
panorésite patobulinti vaizda rankiniu biidu. Paprastai, jus tai darysite, kad pasalinti fonus, uzpildyti spalvomis
iStisinius plotus arba pridéti kontiirus, uzdaryti plysius, apkarpyti plotus arba sustiprinti kontiirus. Plac¢iau
skaitykite pusl. 91 Vaizdy redagavimas grafinése programose.

Kad paruosti kontiirinius vaizdus.
1.Nuskenuokite arba ikraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 lliustracijy skenavimas i DigitizerPro.

2.Spragtelékite Outlined Image Preparation piktograma. Atsidaro Outlined Image Preparation dialogas.

Nustatyti kontiiro vaizda
Spalvy skai¢ius vaizde
Spragtelékite, kad perzitiréti triukSmo

sumazinimo rezultatg.

Vaizdas pasirodo perzitiréjimo paneléje. Available Colors lauke pamatysite spalvy kiekj vaizde.
3.Tempdami slinkti nustatykite kontliro kontrasta. Atsiras pasirinkto kontiiro juodai baltas vaizdas.

Paslinkite slinkti, kad paryskinti kontiira
ir pasalinti démeles.

Pabandykite tai Paslinkite slinktj { deSing, kol pasieksite perdaug juodo, tuomet 1étai grizkite atgal i kairg.
Sustokite tuomet, kai vaizdas parodis visus jums reikalingus kontiirus.
4.Spragtelekite Show Color Areas, kad pamatyti atnaujinta vaizda.
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Kontirai nesryskinti

Slinktis pastumta | kairg

Slinktis paslinkta i desing

5.Spragtelékite OK, kad pritaikyti pakeitimus

Padidintas plotas

Kontirai paryskinti ir sumazintas triuk§mas






101

14 Skyrius
AUTOMATINIS PROJEKTAVIMAS

Click-to-Stitch jrankiai yra naudingi greitam siuvinéjimo objekty sukiirimui i§ vaizdy, kurie nereikalauja
ypatingy meniniy efekty arba siuvinéjimo specifikos zinojimo. Tai iSlaisvina jus nuo laiko eikvojimo
meniSkiems ir prigimtinai sudétingiems juisy pieSinio plotams.

Click-to-Design automatiskai pavercia iliustracija { pilnai suprojektuota siuvinéjimo piesinj su mazu arba be
jusy isikisimo.Gali buti panaudotos jvairios iliustracijy formos — ir jvairiis vartotojo ,pagalbos‘ lygiai, taikomi
procesui.

Panaudokite Photo Click, kad sukurti siuvinéjimo piesini i§ fotografijy arba kity vaizdy, spalvoty arba pilkos
skalés. Photo Click pieSiniai sudaryti i§ dygsniy eiluciy jvairiais intervalais. Efektas primena linijinio
spausdintuvo spaudinj.

Siame skyriuje aprasoma, kaip automatiskai bitmap vaizdus paversti i siuvingjimo objektus, taip pat kaip
sukurti siuvinéjimo piesinius i§ pilky vaizdy.
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Naudokite Click-to-Parallel Weave Fill (Digitize jrankis), kad projektuoti didelias iliustraciju figtiras su
Parallel Weave Fill, i§saugojant bet kokias skylutes viduje.

Naudokite Click-to-Parallel Weave Fill without Holes (Digitize jrankis), kad projektuoti didelias
iliustracijy figiiras su Parallel Weave Fill, ignoruojant bet kokias skylutes viduje.

Naudokite Click-to-Turning Angle Satin Fill (Digitize irankis), kad projektuoti siaury stulpeliy
iliustracijy figiiras su Satin dygsniais.

Naudokite Click-to-Centerline (Digitize jrankis), kad projektuoti centrines linijas iliustracijoje su
linijiniy dygsniy eilémis.

Naudokite Click-to-Outline (Digitize irankis), kad projektuoti ribas tarp figiiry su Run dygsniais,
naudojant veikiancias savybes.

Naudokite Match to Palette (Digitize jrankis), kad surasti artimiausia derinj tarp pasirinktos vaizdo
spalvos ir sitilo spalvos.

Click-to-Stitch irankiai uztikrina viska, kas biitina automatiniam figtiry projektavimui bitmap formate, netaikant
rankinio jvedimo metody. Sie jrankiai yra naudingi greitai sukuriant siuvinéjimo objektus i§ skenuoty vaizdy,
kuriems nereikia jpatingy meniniy efekty arba specifiniy siuvinéjimo ziniy. Tai i$laisvina jus nuo laiko
eikvojimo meniskiems ir prigimtinai sudétingiems jiisy pieSinio plotams. Click-to-Stitch yra pateikiama kaip
,iskrendanti jrankiy juosta® ant Digitizer jrankiy juostos, uztikrinanti $esias parinktis, parodytas auks¢iau. Sie
irankiai paleidzia to paties pavadinimo funkcijas, randamas Embroidery> Click-to-Stitch meniu.

Pastaba Net jeigu jusy iliustracija atrodo paruosta siuvinéjimui, ja reikia pirmiausiai apdoroti kaip vaizda.
Placiau skaitykite pusl.93 Automatinis projektavimas.

Spalvy paletés derinimas prie vaizdo
Naudokite Match to Palette (Digitize irankis), kad surasti artimiausia derini tarp pasirinkto vaizdo spalvos ir
sitilo spalvos. Jeigu jrankis nepasirinktas, projektavimui naudojama veikianti paletés spalva.

Naudokite Match to Palette jranki, kad surasti artimiausia derinj tarp pasirinkto vaizdo spalvinio bloko ir
paletés spalvos. Jeigu Match to Palette nepasirinktas, spalvos blokas projektuojamas su veikiancia paletés
spalva.

Kad suderinti paletés spalva su vaizdu
1.Nuskenuokite arba jkraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 lliustracijy skenavimas  DigitizerPro.

2.Pasirinkite vaizda ir apdorokite ji. Detaliau Zr.pusl.93 Vaizdy paruosimas automatiniam projektavimui.
3.Spragtelékite Match to Palette piktograma.

4 Pasirinkite Click-to-Stitch projektavimo buida.

5.Spragtelékite i figlira, kuria norétumete projektuoti. Objektas bus suprojektuotas pagal artimiausia paletés
spalva.

Suderintas prie paletés Suprojektuotas veikiancioje spalvoje.
Pastaba Jeigu Match to Palette nebuvo pasirinktas, objektas bus suprojektuotas veikiancioje paletés spalvoje.
Uzpildymy projektavimas su Click-to-Stitch
Naudokite Click-to-Parallel Weave Fill (Digitize irankis), kad projektuoti didelias iliustracijy figiras su

Parallel Weave Fill, iSsaugojant bet kokias skylutes viduje.

Naudokite Click-to-Parallel Weave Fill without Holes (Digitize jrankis), kad projektuoti didelias
iliustracijy figiiras su Parallel Weave Fill, ignoruojant bet kokias skylutes viduje.

Naudokite Click-to-Turning Angle Satin Fill (Digitize irankis), kad projektuoti siaury stulpeliy
iliustracijy figiiras su Satin dygsniais.
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Click-to-Stitch galima panaudoti, kad sukurti ,uzdarus‘ Weave Fill objektus taip pat objektus su
pasisukanciais Satin Fills dygsniais. Naudoti Click-to-Parallel Weave Fill, kad projektuoti didelius
plotus juisy iliustracijose su Weave Fill dygsniais, iSlaikant bet kokias skylutes viduje. Jeigu norite
ignoruoti skylutes, naudokite iranki Click-to-Parallel Weave Fill without Holes. Naudokite Click-to-
Turning Angle Satin Fill iranki, kad projektuoti siaury stulpeliy figliras su pasisukanciais Satin Fill
dygsniais. Vaizdus galite modifikuoti prie§ arba po jrankiy panaudojimo.

Kad panaudeoti uzpildyma su Click-to-Stitch
1.Nuskenuokite arba jkraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 Iliustracijy skenavimas  DigitizerPro.
2.Pasirinkite vaizda ir apdorokite ji. Detaliau zr.pusl.93 Vaizdy paruosimas automatiniam projektavimui.
3.Pasirinkite i§ Color paletés siiilo spalva.
Alternatyviai, panaudokite iranki Match to Palette, kad surasti artimiausia sitilo spalvos derini. Pla¢iau
zr.pusl.102 Spalvy paletés derinimas prie vaizdo.
4.Pasirinkite reikalinga Click-to-Stitch uzpildymo jvedimo metoda.
5.Spragtelékite ant figiiros, kuria norite projektuoti
6.Spauskite Enter.

Figiira iSkarto uzsipildis dygsniais.

Spragtelékite ant objekto

Objektas uzpildytas dygsniais

7.Tokiu pat biidu projektuokite ir kitas figiiras i8 iliustracijos, keisdami sitilo spalva ir reikalinga {vedimo buda.

Visi uzpildyti plotai yra suprojektuoti
ir parodyti Vizualizer lange
8.Spragtelékite Vizualizer, kad parodyti rezultata.
Pastaba Dygsniai bus sugeneruoti atitinkamai veikiantiems dygsniy nustatymams.
Kontiiry projektavimas su Click-to-Stitch
Naudokite Click-to-Centerline (Digitize jrankis), kad projektuoti centrines linijas iliustracijoje su
linijiniy dygsniy eilémis.

Naudokite Click-to-Outline (Digitize irankis), kad projektuoti ribas tarp figiiry su Run dygsniais,
naudojant veikiancias savybes.

Naudokite Click-to-Stitch , kad projektuoti ribas ir detales su dygsniy eilémis. Taikomos veikianéios savybés.
Galite juos modifikuoti kaip reikalinga pries$ arba po irankiy naudojimo.

Kad projektuoti kontiirus su Click-to-Stitch
1.Nuskenuokite arba jkraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 Iliustracijy skenavimas  DigitizerPro.
2.Pasirinkite vaizda ir apdorokite ji. Detaliau zr.pusl.93 Vaizdy paruosimas automatiniam projektavimui.
3.Pasirinkite i§ Color paletés siiilo spalva.
Alternatyviai, panaudokite iranki Match to Palette, kad surasti artimiausia sitilo spalvos derinj. Placiau
zr.pusl. 102 Spalvy paletés derinimas prie vaizdo.
4 Pasirinkite reikalinga Click-to-Stitch kontiiro ivedimo buda:

*Naudokite Click-to-Centraline, kad projektuoti centrines linijas juisy iliustracijoje

Spragtelékite, kad projektuoti centring linija
*Naudokite Click-to-Outline, kad projektuoti figiiry konttirus su eiliy dygsniais.

Spragtelékite, kad sukurti konttirg
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Pastaba Dygsniai generuojami sutinkamai su veikianciais nustatymais. Pastaruosius galima modifikuoti.

Automatinis vaizdy projektavimas su Click-to-Design

Click-to-Design, kaip Click-to-Stitch tasa, atpazista konttirus, esancius iliustracijoje, ir padaro sprendimus,
kuriuos dygsniy tipus geriausia panaudoti. Jis taip pat nustato dygsniy seka, kuri pagrista artimiausiais
ribojimaisi. Iliustracija efektyviai apdorojama, kad sukurti daugelj siuvinéjimo objekty, kurie sudaro gatava
piesini. Click-to-Design buvo patobulintas su ,iSplaukianciu‘ jrankiu, kuris uztikrina dvi parinktis: Click-to-
Design Instantly (standartinis) ir Click —to-Design Advanced. Sie jrankiai paleidzia funkcijas su vienodais
vardais, surastas Embroidery> Click-to-Design meniu.

Pastabas Vienu metu galima pasirinkti tiktai vieng vaizda. Komanda i$jungiama, jeigu yra pasirinkta dar
kazkas daugiau negu vaizdas.

Siuvinéjimo pieSiniy kiirimas su Click-to-Design Instantly jrankiu
Naudokite Click-to-Design Instantly(Digitize irankis),kad sukurti siuvingjimo piesinius tiesiogiai i8
importuoty vaizdy, panaudojant standartinius nustatymus.
IS esmés, siuvivinéjimo piesiniy sukiirimas su Click-to-Design Instantly irankiu yra paprastas reikalas,
pasirinkti vaizda, kurj norétuméte konvertuoti, ir spragteléti ant jrankio. Sistema automatiskai nustato spalvas,
kurias reikia atmesti, uzpildymo spalvas, detaliy spalvas ir tinkamiausius dygsniy tipus, kuriuos reikia taikyti
vaizdui, panaudojant standartinius nustatymus. Ji nedelsiant generuoja dygsnius pasirinktam vaizdui.

Kad sukurti siuvinéjimo pieSinius su Click-to-Design Instantly
1.Nuskenuokite arba ikraukite vaizda. Pladiau skaitykite pusl.87 lliustracijy skenavimas i DigitizerPro.

2.Pasirinkite vaizda ir spragtelékite ant Click-to-Design Instantly piktogramos.
Netgi jeiguvaizdas pries tai nebuvo apdorotas su /mage Preparation irankiu, Click-to-Design Instantly
automatiskai apdoros pasirinkta vaizda ir pavers ji i siuvinéjimo pieSini.

Siuvinéjimo pieSiniy kiirimas su Click-to-Design Advanced jrankiu
Naudokite Click-to-Design Advanced (Digitize irankis) geresnei kontrolei, sukuriant siuvinéjimo
piesinius tiesiogiai i§ importuoty vaizdy.

Jeigu pageidaujate geresnés vaizdo kontrolés, spragtelékite ant Click-to-Design Advanced irankio, kuris vaizdo
pavertimo metu leidzia jums kontroliuoti spalvas ir dygsniy tipus. Netgi, jeigu jusy iliustracija, jkeliant ja {
programa, atrodo paruosta siuvinéjimui, ja vistiek prie§ pavertima biitina apdoroti. Programa neleis jums taikyti
automatinio projektavimo be preliminariniovaizdo apdorojimo. Placiau skaitykite pusl.94 Vaizdo paruosimo
biidai.

Kad sukurti siuvinéjimo pieSinius su Click-to-Design Advanced
1.Nuskenuokite arba ikraukite vaizda. Pladiau skaitykite pusl.87 lliustracijy skenavimas i DigitizerPro.
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2.Pasirinkite vaizda ir apdorokite ji. Detaliau zr.pusl.93 Vaizdy paruosimas automatiniam projektavimui.
3.Pasirinkite vaizda ir spragtelékite ant Click-to-Design Advanced irankio

Atsidaro Click-to-Design dialogas. Pasirodo teisingai apdorotas vaizdas , Fill Colors stulpelyje pasirodo visos
galimos spalvos pagal standarta. Informacija apie vaizda yra patekta, jskaitant plocio ir aukscio reikSmes taip
pat ir vaizdo spalvy skaiciy.

Dygsniy tipo ir detaliy reguliavimas

Spragteléti, kad apdoroti vaizda, jeigu aktyvuotas

Spragtelékite ir tempkite spalvas | laukus

Parinkti spalvas, kurias reikia atmesti

Pastaba Jeigu vaizdas netinkamai buvo apdorotas, nepasirodis spalvos ir bus aktyvuotas mygtukas Image
Preparation.Spragtelékite, kad pradéti apdorojima. Placiau zr.pusl.94 Vaizdo paruosimo bidai.
4.Spragtelékite ir bet kurias spalvas, kurias norétumete atmesti i§ automatinio dygsniy apdorojimo, tempkite |
Omit stulpeli.

5.Panasiai, spragtelékite ir tempkte arba palikite stulpelyje Fill spalvas, kurias norétumete panaudoti piesinio
ploty uzpildymui.

Fono spalva praleista

Zalios spalvos praleistos

6.Bet kurias spalvas, kurias norite apdoroti kaip ,detales‘, — pavyzdZiui, kontiirus, ribas arba maZus plotus,
kuriuos norétumete siuvinéti paskiausiai —spragtelékite ir tempkite i stulpeli Details.
7.18 saraso pasirinkite siuvinéjimo tipa ir uzpildyma.

*Auto Select: sistema nusprendzia, kuris tinkamas dygsniy tipas.

*Weave: tinkamiausias daugeliui ploty

*Satin: tinkamas mazesniems plotams

Pastaba Nenaudokite Satin uzpildymo plotams, kur dygsniy ilgis vir§ija 7 mm.

Fills: Satin
Details: Satin

Fills: Weave
Details: Satin

8.1I8 saraso pasirinkite dygsniy tipa detaléms.
*Satin: tinkamiausias storesnéms linijoms arba mazesnéms figiiroms su kintamu plociu.
*Double Run: tinkamiausias plonoms linijoms.
*Sartin Line: tinka naudoti su storesnémis linijomis.

9.Spragtelékite OK.
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Click-to-Design pavercia iliustracija i siuvinéjimo objektus ir generuoja dygsnius.

Pabandykite tai Programa suderina spalvas i§ egzistuojancios paletés. Jeigu atrodo, kad pieSinio spalvos
prastai konvertuotos, patikrinkite ar jisy PK vaizduoklis nustatytas i 16 Bit Colors.

Siuvinéjimo pieSiniy sukiirimas i§ fotonuotrauky
Naudokite Photo Click Instantly (Digitize jrankis), kad sukurti siuvinéjimo pieSinius tiesiogiai i$
fotonuotrauky arba kity vaizdu, naudojantis standartiniais nustatymais.

Naudokite Photo Click Advanced (Digitize irankis) didesnei kontrolei, kurtiant siuvinéjimo piesinius
tiesiogiai i$ fotonuotrauky arba kity vaizdy.

Naudokite Photo Click, kad sukurti siuvingjimo piesini i§ fotonuotrauky arba kity vaizdy, spalvoty arba i$
pilkos skalés. Pilkos skalés vaizdai padaryti i§ skirtingy pilky atspalviy tasSkeliy. Spalvoti vaizdai automatiskai
bus verciami { pilkos skalés vaizdus, jei panaudosite Photo Click. Photo Click piesiniai susideda i§ dygsniy
eiluciy su skirtingu intervalu (PhotoSatin Fill). Efektas primena linijinio spausdintuvo spaudinj. Reguliuokite
eiluciy ir/arba paciy dygsniy kampus.

Patarimas Geriausiems rezultatams, naudokite vaizdus su gerai apibréztais subjektais arba su nuolat
besikei¢ianciais atspalviais.

Kad sukurti siuvinj i$ fotonuotrauky
1.Nuskenuokite arba ikraukite vaizda. Placiau skaitykite pusl.87 Iliustracijy skenavimas § DigitizerPro.
2.Pasirinkite sitilo spalva.
3.Pasirinke vaizda, spragtelékite tuo metu aktyviag Photo Click piktograma.
*Jeigu Photo Click tuo metu yra aktyvi, photovaizdas bus apdorojamas, panaudojant veikian¢ius nustatymus
ir pasirinkta siiilo spalva.
*Jeigu Photo Click Advanced yra aktyvus, atsidaro Object Details>Photo Click dialogas.

4.Resolution paneléje pasirinkite skiriamosios gebos parinktj: Coarse (grubi), Medium (vidutin¢) arba Fine
(smulki).

Smulki skiriamoji geba Grubi skiriamoji geba
Pastaba Kuo grubesné skiriamoji geba, tuo intervalas tarp eiluciy didesnis.

5.Paneléje Row jveskite nauja kampa

Eilutés kampas: 0°. Elutés kampas 90°.

6.Paneléje Background pasirinkite fono parinkti:
*Light: taikoma maksimali eilutés ploc¢io reikSmé Sviesiausiai vaizdo daliai.
*Dark: taikoma maksimali eilutés plocio reikSme tamsiausiai vaizdo daliai.
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Sviesus fonas Tamsus fonas

Pabandykite tai Jisy pasirenkama parinktis paprastai priklauso nuo to ar medziaga yra Sviesi ar tamsi.
Parinktis Dark sukuria vaizdo negatyva

7.Paneléje Fill pareguliuokite reikalinga grideliy kampa Grain Angle.

Grudeliy kampas 0°. Grudeliy kampas 45°.

Spragtelékite OK.
EasyDesign pasirinktam vaizdui generuoja dygsnius.

Pabandykite tai Tikslesnei vaizdo perziiirai naudokite Vizualizer{.
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IV Dalis

SIUVINEJIMO PIESINIU MODIFIKAVIMAS

Suprojektave piesini, jus galite ji modifikuoti visa, redaguoti atskirus objektus arba net atskirus dygsnius.

Objekty vienijimas ir sekos keitimas

Siame skyriuje aprasyta, kaip sujungti objektus ir piesinius, juos kopijuojant ir jkeliant, dublikuojant ir
iterpiant. Cia taip pat aprasyta, kaip pakeisti objekty seka, iskerpant ir jkeliant, pagal spalvas arba objektus.
Placiau skaitykite pusl. 111 Objekty vienijimas ir sekos keitimas.

Objekty tvarkymas ir transformavimas

Siame skyriuje apraomos operacijos su objektais, kaip patalpinti, uzrakinti ir grupuoti taip pat kaip pakeisti
mastelj, pasukti, pakreipti ir apversti objektus. Placiau skaitykite pusl.119 Objekty tvarkymas ir
transformavimas.

Objekty formos keitimas ir redagavimas

Siame skyriuje aprasoma, kaip pakeisti objekty forma pagal kontrolinius tadkus, kaip reguliuoti dygsniy
kampus ir kaip pakeisti {€¢jimo ir i$¢jimo taSkus. Placiau skaitykite pusl.125 Objekty formos keitimas ir
redagavimas.
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15 Skyrius

OBJEKTU VIENIJIMAS IR SEKOS KEITIMAS

DigitizerPro leidzia jums greitai padidinti piesinius, dublikuojant ir kopijuojant egzistuojancius piesinius. Jis
taip pat leidzia jums suvienyti pieSinius, jterpiant vieno failo turinj { kita faila.

Siuvinéjimo seka paprastai vyksta tvarka, pagal kurig pieSinys buvo projektuojamas. Taciau, jiis galite pakeisti
Sig tvarka jvairiais budais.

Siame skyriuje aprasyta, kaip suvienyti objektus ir pieSinius, juos kopijuojant ir ikeliant, dublikuojant ir
iterpint. Cia taip pat apraSyta, kaip pakeisti objekty seka, iSkerpant ir ikeliant, pagal spalvas arba objektus.

PieSiniy ir objekty suvienijimas

PieSinius arba piesiniy objektus galima kopijuoti arba iskirpti ir patalpinti { Window Clipboard atminting
laikinam saugojimui. Véliau kopija galima ikelti kiek norima karty arba i ta pati arba i kita pieSini, kol ja
atmintingje pakeis kita kopija. Jiis galite taip pat iSkirpti ikelti raidinius objektus { pieSinius ir tarp kity objekty.
Kada iterpiate viena pieSini i kita, suvienijamos abi Color Chart lentelés.

Piesiniy jterpimas
Naudokite Insert Design (Embrodery meniu), kad suvienyti du arba daugiau pieSiniy.

DegitizerPro leidzia viena pieSinj iterpti i kita. Du (arba daugiau) pieSiniy galima tada iSsaugoti kaip suvienyta
piesini.

Kad jterpti pieSinius

1. Atidaryti pirma pieSinj.
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2.Siuvingjimo seka nukeliaukite i taska, kur norite iterpti antra pieSini. Placiau zr.pusl.35 Kelioné siuvinéjimo
seka EasyDesign programoje.

Galite iterpti pieSini tarp objekty sekoje arba ,isodinti® piesini objekto viduje.

3.Pasirinkite Embroidery>Insert Design. Atsidaro Open dialogas.

4.18 i8siskleidusio Look In saraSo pasirinkite byla, kurioje yra saugojamas piesinys, kurj norite jterpti, taip pat i$
i$siskleidusio saraso Files of type pasirinkite reikalinga formata.

5.Pasirinkite piesinio, kurj norite jterpti, failg ir spragtelékite Open.

Piesinys bus iterptas esamoje adatos padétyje.

6.Paslinkite antra pieSinj { reikalinga padéti. Placiau skaitykite pusl. 116 Objekty isdéstymas, panaudojant
spragteléjimq ir tempimaq.

Perkelkite i reikalinga padéti

Pabandykite tai Kad uztikrinti, kad visi objektai jterptame piesinyje pasilikty kartu, sugrupuokite objektus
piesinyje, dirbdami su juo. Placiau zr.pusl.121 Objekty grupavimas.

7.I8saugokite suvienyta piesinj pradiniu arba kitokiu vardu.

Piesiniai, kuriuos jus iterpéte dabar sudaro viena pieSini.

Objekty kopijavimas ir jkélimas
Spragtelékite Copy (Standartinis jrankis), kad kopijuoti pasirinkta piesini i atminting.
Spragtelékite Paste (Standartinis jrankis), kad ikelti kopijuota objekta i§ atmintinés i piesini.
Galite kopijuoti objektus, kad sukurti daugybinius, identiskus objektus arba kad jterpti objektus i§ kity pieSiniy.

Nukopijuoti ir jkelti objektai

Pastaba Jis taip pat galite pasalinti objektus i§ pieSinio panaudojant Cut komanda ir ikelti juos vél atgal. Cut ir
Paste keicia siuvinéjimo seka piesinyje. Placiau zr. pusl.115 Objekty sekos keitimas su Cut ir Paste.

Kad kopijuoti ir jkelti objektus
1.Pasirinkite objekta (us), kopijavimui.

2.Spragtelékite Copy piktograma

Pasirinktas objektas nukopijuotas | atminting.

3.Siuvinéjimo seka nukeliaukite | padéti, kurioje norite ikelti objekta. Placiau zr.pusl.36 Kelioné siuvinéjimo
seka EasyEdit programoje.

Nukeliaukite { padéti
Galite ikelti tarp kity objekty pagal seka arba ,pasodinti‘ nukopijuota objekta kito objekto viduje. Placiau
zr.pusl.114 Objekty jsodinimas.
4 Spragtelékite Paste piktograma.

Objektas ikeltas i pieSini. Nukopijuotas objektas dar pasilieka tarpinéje atmintinéje ir gali biiti jkeltas
pakartotinai iki sekan¢iy komandy Cut ir Paste ivykdymo.
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Objektas jkeltas ir apverstas

Objekty dubliavimas
Pasirinkite Dublikate (Edit meniu), kad dublikuoti pasirinktus objektus.

Objektus galima dubliuoti grei¢iau negu kopijuoti. Dublikuojant objekta, jis nekopijuojamas i tarping atminting.
Tai leidzia laisva atminting panaudoti iSkirpimui arba kopijavimui.

Kad sukurti jvairumo efekta, dubliuotas objektas nutolintas ir pakeista jo spalva

Kad dubliuoti objektus

1. Siuvinéjimo seka nukeliaukite i taska, kur norite patalpinti objekta. Placiau zr.pusl.35 Kelioné siuvinéjimo
seka EasyDesign programoje.

Galite patalpinti objekta tarp kity objekty sekoje arba ,jsodinti‘objekto viduje. Placiau zr. pusl.114 Objekty
isodinimas.

2.Pasirinkite objekta(us) dubliavimui.

3.Pasirinkite Edit>Dublicate.

Objekto dublis patalpinamas tiesiogiai ant originalo nurodytoje sekos vietoje.

Perspéjimas [sitikinkite, kad vienoje vietoje yra tiktai vienas dublis. Jeigu objektas vienoje vietoje bus
patalpintas du kartus, tai ji bus siuvinéjamas du kartus.

Objekty klonavimas
Spragtelekite Select (Edit jrankis) ir spragtelékite ant objekto, kad pasirinkti ji.

Quicck Clone galimybé leidzia jums greitai dubliuoti pasirinktus objektus, spragteléjus juos desiniu pelés
mygtuku, tempiant ir atleidziant kitoje vietoje.

Kad klonuoti objektus

1.Pasirinkite objekta arba objektus

2.Laikant paspausta deSini pelés mygtuka, tempkite objekta(us) i nauja vieta.
Pasirodo juodas objekto kontiiras. Pelés Zymeklyje bus Zenklas plius.

Desinys objekto spragteléjimas

Tempti ir paleisti

Objektas dubliuotas

Pabandykite tai Kad tiksliau patalpinti dublj, tempiant laikykite paspausta klavisa Ctrl — judésys bus
apribotas X arba Y asiy kryptimi.

3.Paleiskite pele.

Pelés paleidimo vietoje bus sukurta objekto(y) dublis.

Desinys spragtel¢jimas, laikyti paspausta Ctrl Paleisti ja
ir patempus paleisti objekta(us)

Pabandykite tai Tokiu pat budu klonuokite objekta i kita langa. Kad laikinai i§jungti automating slinkti,
laikykite paspausta klavisa Shift, kai tempiate.
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Identiska pasirinkto objekto kopija bus sukurta tose paciose koordinatése kaip ir pirmame lange, visiskai
nesvarbu, kur paleisite pelg.

Objekty trynimas
Pasirinkite Delete (Edit meniu), kad istrinti pasirinktus objektus.

Objekty trynimy galimi jvairys biidai.

Kad iStrinti objektus

*Pasirinkite objekta, kuri norite iStrinti ir atlikite viena i§ operacijy:
*Spauskite Delete.
*Pasirinkite Edit>Delete.

Objekty jsodinimas

Jus galite jdéti arba ,jsodinti‘ objekta i kito objekto suvinéjimo sekos viduri, kad i§vengti ilgy sujungimy
(peréjimy) generavimo. [sodinimas leidzia sukurti arba jterpti objekta tiksliai numatytame siuvingjimo sekos
taske.Si galimybé ypa¢ naudinga su atspaudais ir kitokiais piesiniais, kur gali bati generuojami ilgi sujungimai

Objektas nejsodintas — ilgi sujungimai

Objektai jsodinti — trumpi sujungimai ir geresné siuvinéjimo seka

Pastaba [sodinty objekty siuvinéjimo seka palaikoma, iSnaujo generavus dygsnius abiems objektams. Taciau,
jeigu iSnaujo sudarinésite piesinio su jsodintu objektu siuvingjimo seka, ji siuvinés objektus originalaus objekto
seka.

Kad jsodinti objektus
1.Keliaukite per pirma objekta iki adatos padéties zymeklio, kur pageidaujate iterpti antra objekta. Placiau
zr.pusl.36 Kelioné siuvinéjimo seka EasyEdit programoje.

Atkeliauta iki tasko

2.Iterrpkite antra objekta. Kad tai atlikti, Sioje vietoje sukurkite nauja objekta arba iskirpkite ir jkelkite esama.

Pasirinktas objektas

Iskirptas ir jkeltas objektas

Antras objektas yra isodintas | pirmojo objekto siuvinéjimo seka. Visos reikalingos funkcijos automatiskai
isijungia ir antram objektui.

Pabandykite tai Kad pamatyti sujungimus, generuotus jsodintam objektui, naudokite normalia perZziiira.

Siuvinéjimo objekty sekos sudarymas iSnaujo

Siuvingjimo objektai pieSinyje formuoja siuvingjimo seka. IS pradziy, objektai siuvinéjami jy sukiirimo tvarka.
Jus galite pakeisti pasirinkto objekto padéti, ji iSkirpus ir jkélus kitoje sekos vietoje arba pasinaudojant
komanda Resequence.
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Naujos sekos sudarymas su Cut ir Paste
Spragteléti Cut (Standartinis jrankis), kad iSkirpti pasirinktus objektus ir patalpinti juos atminting.

Spragteléti Paste (Standartinis irankis), kad ikelti objekty kopija i pieSinj.

Galite naujai iSrykiuoti objektus, iSkerpant juos i§ pieSinio ir jkeliant juos atgal i kita sekos vieta. Tai nekeicia
fizinés objekto vietos.

Kad sudaryti naujg objekty seka su Cut ir Paste
1.Pasirinkti objekta(us) perrykiavimui.
2.Spragteléti Cut piktograma. Pasirinktas objektas paSalinamas i§ pieSinio ir perkeliamas i atminting.

UzZbaigtas piesinys, kuriame Pasirinktas ir iSkirptas objektas,
pirmiausiai siuvinéjimas centras skirtas pakeitimui

3.Nukeliaukite siuvinéjimo seka i vieta, kur norite atgal ikelti objekta. Placiau Zr.pusl.35 Kelioné siuvinéjimo
seka EasyDesign programoje.

Jus galite jkelti sekoje tarp kity objekty arba ,jsodinti* iskirpta objekta kito objekto viduje. Zr. pusl. 114
Objekty isodinimas.

Jeigu nepakeisite adatos zymeklio esamos padéties, objektas bus ikeltas { sekos pabaiga.

4.Spragtelékite Paste piktograma.

Adatos padéties zymeklis

Keliauti { pieSinio pabaiga Ikelti objekta

Objektas ikeltas atgal | piesini.

Pastaba Objektas iSlicka atmintingje ir gali biiti pakartotinai jkeltas iki kol neatsinaujins komandos Copy ir
Cut.

Pasirinkty objekty perrykiavimas
Naudoti Resequence (Edit irankis), kad perrykiuoti pasirinkty objektu seka.

Galite perrykiuoti objektus, pasirinkdami juos reikalingoje siuvingjimo sekoje. Dialogas Resequence yra ,be
rézimo‘, tai reiskia, kad jis pasilieka piesinio lange tiek, kiek jums reikia. Zr.taip pat pusl.44 Resequence
dialogas.

Kad perrykiuoti pasirinktus objektus
1.Spragtelékite Resequence piktograma. Atsidaro Resequence dialogas.
2.Pasirinkite reikalinga mygtuka Objects.

3.Pasirinkite pirma objekta, kurj norite perrykiuoti.

*Laikant paspausta Ctrl, pasirinkite daugybinius objektus perrykiavimui.
*Laikant paspausta Shift, pasirinkite eil¢ objekty, kad perrykiuoti.
4.Spragtel¢kite mygtukus, kad perstatyti pasirinktus objektus siuvinéjimo sekoje:
*Top (virSutinis): objekta perkelia i sekos pradzia.

*Up (aukstyn): perkelia ji viena vieta auks¢iau sekoje
*Down (zemyn): perkelia ji viena vieta Zemiau sekoje
*Bottom (apacia): perkelia ji | sekos pabaiga.
*Delete (iStrinti): pasalina jj i$ sekos.

5.Spragtelékite OK.
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Pabandykite tai Galite taip pat pasiekti komandas per Resequence dialoga, iskaitant ir Lock/Unlock
(uzrakinti/atrakinti) ir objekto detales.

Desinys spragteléjimas, kad pasiekti
popup (isSokusj) meniu

Objekty perrykiavimas pagal spalvas
Spragteléti Resequence (Edit jrankis), kad perrykiuoti objektus pagal spalvas.

Galite perrykiuoti objektus pagal spalvas. Tai sumazinns spalvy pasikeitimy skai€iy piesinyje. Dialogas
Resequence yra ,be rézimo‘, tai reiskia, kad jis pasilieka piesinio lange tiek, kiek jums reikia.

Kad perrykiuoti objektus pagal spalvas
1.Spragtelékite Resequence piktograma.
Atsidaro Resequence dialogas.
2.Pasirinkite reikalinga mygtuka Colors.

Pazyméta siuvinéjimo seka,
po kiekvieno objekto keiciasi spalva

3.Pasirinkite pirma spalva, kurig norésite perrykiuoti.
*Laikant paspausta Ctrl, pasirinkite daugybinius objektus perrykiavimui.
*Laikant paspausta Shift, pasirinkite eil¢ objekty, kad perrykiuoti.
4.Spragtelékite mygtukus, kad perstatyti pasirinkta spalva (as) siuvinéjimo sekoje:
*Top (virSutinis): spalva perkelia | sekos pradzia.
*Up (aukStyn): perkelia ja viena vieta auksciau sekoje
*Down (zemyn): perkelia ja viena vieta zemiau sekoje
*Bottom (apacia): perkelia ja i sekos pabaiga.
*Delete (iStrinti): paSalina ja i$ sekos.

Pasirinktos spalvos perstatymas

5.Spragtelékite OK.
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16 Skyrius

OBJEKTU TVARKYMAS IR TRANSFORMAVIMAS

Keisdami objekty vieta, mastelj ir forma, jis galite pakeisti objekty vieta, dydj ir orientacija pieSinyje. Galima
sugrupuoti objektus, kad pakeitimus taikyti visai grupg iskarto, uzrakinti juos, kad i§vengti nepageidaujamy
modifikacijy. Galite modifikuoti objektus tiesiog ekrane arba keisdami nustatymus. Taip pat galite kai kurias i§
$iy funkcijy pasiekti per popup (i$Sokanti) meniu.

Mastelio ir siuvinéjimo kokybé¢ galiausiai priklauso nuo originalo $altinio. Tiktai tikrieji JAN pieSiniai savyje
turi pilng komplekta informacijos apie piesini, kurios reikia 100% kokybiskam masteliui ir transformavimui. Zr.
taip pat pusl.202 Siuvinéjimo piesiniy formatai.

Siame skyriuje aprasyta, kaip reguliuoti objekty padéti, kaip juos uzrakinti ir sugrupuoti, o taip pat kaip keisti ju
mastelj, pasukti, pakreipti ir apversti.

Objekty iSdéstymas ir iSlyginimas

Objektus i kita piesinio vieta galima perkelti tempiant juos su pele, nustumti juos su rodykliy klaviSais arba
dialoge Object Details nurodant X:Y koordinates.

Objekty perkélimas spragteléjus ir tempiant su pele
Paprasciausias objekty perkélimo { kita pieSinio vieta buidas yra spragteléti ir tepmti ji su pele | norima vieta.
Alternatyvus biidas yra nustumti objektus { kita vieta su rodykliniais klaviSais.

Kad perkelti objektus, spragtelé¢jimo ir tempimo biidu
1.Pasirinkite objekta(us), kurj reikia perkelti.
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2.Spragtelékite ir tepmkite objekta su pele | nauja vieta.

Kryzmas zymeklis centruoja objektus
3.Kad tiksliau pastatyti objekta i vieta, spauskite rodykliy klavisus ir pastumkite objekta i reikiama vieta.

Pabandykite tai Norédami atlikti mazus reguliavimus, padidinkite masteli. Atstumas, kuriuo objektas pajuda,
priklauso nuo mastelio koeficiento. Kuo didesnis mastelio koeficientas, tuo mazesniu zingsneliu pajuda
objektas.

Objekty perkélimas, panaudojant objekty detales
Galite perkelti pasirinktus objektus pieSinio centro atzvilgiu, jvedant koordinaciy X:Y reikSmes | Details
dialoga.

Kad perkelti objektus panaudojant juy detales
1.Pasirinkti objektus, kuriuos reikia perkelti
2.Du kartus spragtelékite ant objekto, kad atidaryti dialoga Objects Details ir pasirinkite lentele Diamensions.

Iveskite naujas koordinates

3.Iveskite naujas objekto koordinates | Position laukus.
4Spragtelékite OK. Objektas bus sucentruotas ant naujai nurodyty koordinaciy.

Objekty rykiavimas
Naudokite Align Left (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus i$ kairés
Naudokite Align Centers Vertically (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus per ju centry
vertikalia.
Naudokite Align Right (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus i§ deSinés
Naudokite Align Top (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus virSuje.
Naudokite Align Centers Horizontally (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus per jy centry
horizontalia.
Naudokite Align Bottom (Edit jrankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus pagal apacia.
Naudokite Align Centers (Edit irankis), kad rykiuoti pasirinktus objektus per ju centrus.

Galima greitai surykiuoti pasirinktus objektus piesinyje i§ kairés, i§ deSinés, virSuje, apacioje arba per specifiniy
objekty centrus. Naujas A/ign jrankis Edit jrankiy juostoje sitilo mygtuky rinkinj to paties vardo funkcijy
perjungimui Align popup meniu viduje. Jei pasirinkta du arba daugiau objekty, isijungia visi jrankiai.

Kad surykiuoti objektus
1.Pasirinkite objektus, kuriuos norite surykiuoti

Pastaba Objektai lygiuojami su paskutiniu pasirinktu objektu
2.Pasirinkite objekta, pagal kurj norite rykiuoti

3.Spragtelékite rykiavimo jranki arba pasirinkite A/ign popup meniu viduje deSiniu spragteléjimu ant objekto.

Rykiavimas pagal centrus
Rykiavimas i$ kairés
Rykiavimas apacioje

Pabandykite tai Pasickti komandas taip pat galite per Resequence dialoga. Zr.taip pat pusl.115 Pasirinkty
objekty perrykiavimas.
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Desinys spragteléjimas ir pasirinkti Align

Objekty uZrakinimas ir grupavimas

Kai jus uzrakinate objekta, jUs apsaugojate ji nuo netyc¢inio perkélimo ar modifikavimo. Kai jiis sugrupuojate
objektus, jiis galite taikyti pakeitimus iSkarto visiems objektams, taupote laikg ir isitikinate, kad pakeitimas
tarpusavy dera visiems objektams.

Objekty rakinimas
Pasirinkite Lock (Edit meniu), kad uzrakinti pasirinktus objektus.
Pasirinkite Unlock (Edit meniu), kad atrakinti objektus.

Rakinkite objektus, kad apsaugoti juos nuo netyc¢inio perkélimo ar modifikavimo. Pavyzdziui, Sabloniniy
vaizdy arba vektor pieSiniy rakinimas palaiko juos vietoje, kai jiis Salia jy projektuojate, transformuojate arba
keiciate siuvinéjimo objekty forma. Uzrakintus objektus bet kuriuo metu galima atrakinti, kad atlikti pakeitima.

Kad uZrakinti objektus
*Pasirinkite objekta, kuri norite uzrakinti ir tada pasirinkite Edit>Lock. Pasirinkimo ranken¢lés iSnyksta, tai
reiSkia, kad Sio objekto jau negalima pasirinkti ar modifikuoti.
*Kad atrakinti objekta, pasirinkite Edit>Unlock. Visi uzrakinti objektai pieSinyje bus atrakinti.

Pabandykite tai Spragtelékite deSiniu mygtuku pasirinktus objektus ir pasirinkite Lock i§ popup meniu.

Objekty grupavimas
Spragtelékite Group (Edit meniu), kad sugrupuoti pasirinktus objektus.

Galite sugrupuoti pasirinktus objektus arba visa piesinj, kad palaikyti ji kaip visuma, perkeliant, keiCiant
mastel] ir transformuojant

Kad sugrupuoti objektus
1.Pasirinkti objektus i grupg.
2.Pasirinkti Edit>Group

Sugrupuoty objekty pasirinkimas, perkélimas
matmeny keitimas, transformavimas vyksta
kaip vieno objekto

Pasirinkti objektai yra sujungti i grupeg. Ja galima pasirinkti , perkelti, pakeisti matmenis ir transformuoti kaip
atskira viena objekta.

Pabandykite tai Kad pasirinkti su apibrézian¢iu kontiiru (rémeliu), tiesiog patempkite kontiira vir§ vieno i§
sudedamyjy objekty ir visa grupé bus pasirinkta. Zr.taip pat pusl.42 Objekty pasirinkimas su ribojanciu

remeliu.

Objekty iSgrupavimas
Spragtelékite Ungroup (Edit meniu), kad iSgrupuoti pasirinktus objektus.

Kai atlikote visus pakeitimus grupei, galite ja iSgrupuoti ir toliau dirbti su objektais individualiai.

Pastaba Objektus jums reikia iSgrupuoti, kad galétumete nustatyti siuvinéjimo savybes individualiai
kiekvienam objektui.

Kad iSgrupuoti objektus
1.Pasirinkite objekta-grupe.
2.Pasirinkite Edit>Ungroup. Objektas-grupé iSgrupuotas, ir parinkti sudedamieji objektai.
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Objektas-grupé iSgrupuotas, I$grupuotus objektus galima
parinkti sudedamieji objektai pasirinkti individualiai

Objekty mastelio keitimas

Objekty mastelj galite pakeisti tempiant su pele uz objekto pasirinkimo rankenéliy, nurodant tikslius matmenis
Object Details dialoge arba nustatant atstumus tarp baziniy piesinio tasky. Pakeitus piesinio mastelj, pasikeicia
dygsniy skaicius, kad islaikyti veikianti dygsniy intervala.

Pastaba Tiktai tikrieji JAN pieSiniai turi pilng pieSinio informacija, reikalinga 100% tiksliam mastelio
pakeitimui ir transformacijai.

Objekty mastelio keitimas, naudojant spragtelé¢jima ir tempima su pele
Jus galite pakeisti objekto aukstj ir ploti arba keisti jo dydi proporcionaliai, tempiant uz pasirinkimo rankenéliy.
Galima mastelj keisti vienam atskiram objektui arba pasirinkus daugybe objekty, keisti juos kartu.

Kad pakeisti objekty mastelj su pele

1.Pasirinkti objekta(us)

Aplink objekta atsiranda aStuonios pasirinkimo rankeneélés.
2.Spragtelékite ant rankenélés ir tempkite ja, kad pakeisti objekto dydi.

Matmenys keisis proporcionaliai Matmenys keisis proporcionaliai
aplink centrg

*Kad keisti aukscio ir plo¢io matmenis propocionaliai, naudokite kampines rankenéles

*Norédami keisti tik auksti, naudokite centrines rankenéles virSuje arba apacioje.

* Norédami keisti tik ploti, naudokite centrines Sonines rankenéles.

Pabandykite tai Norédami pakeisti matmen] simetriskai centriniam taskui, tempdami uz rankenélés laikykite
paspausta klavisa Shift.

Matmuo kinta vertikaliai

abiem kryptimis
Matmuo kinta horizontaliai
abiem kryptimis

Objekty mastelio keitimas per Object Details

Naudojantis Object Details, galite pakeisti pasirinkty objekty arba viso piesinio mastelj. Kad islaikyti pradini
dygsniy tankj, dygsniai generuojami iSnaujo.

Perspéjimas Jeigu siuvinéjimo piesinio mastelj pakeisite daugiau nei 5%, dygsniy tankio pokitis paveiks
piesinio kokybe. Zr.taip pat pusl.202 Siuvinéjimo piesiniy formatai.

Kad pakeisti mastelj per Object Details
1.Pasirinkite objekta
2.Du kartus spragtelékite atn objekto, kad atidaryti dialoga Object Details, pasirinkite lentelg Dimensions.

3.Lenteléje Dimensions pakeiskite masteli i reikalinga.
Vienu i$ budy:



123

*Iveskite tikslias aukscio ir plocio reikSmes.

*Iveskite naujus auksti ir ploti procentine iSraiSka nuo veikian¢iy matmeny.
4.Spragtelékite OK.

Auks¢io matmuo pakeistas 150%
Pradinis objektas
Aukstis pakeistas 50%, plotis 125%

Pastaba Pakeitus mastelj, naujas objekto dydis vél priimamas uz 100%.

Objekty sukiojimas
Jus galite pasukti objekta tiesiog ekrane arba naudoti Rotate iranki.

Objekty sukiojimas su pele
Kada pasirenkate objekta, jo krastuose pasirodo pasirinkimo rankenélés. Jeigu spragtelésite ant objekto
pakartotinai, rankenélés pasikeis { sukimo rankenéles.

Kad pasukti objekta su pele

1.Pasirinkite objekta

2.Spragtelékite ant objekto pakartotinai. Objekto kampuose pasirodis sukimo rankenélés, ir objekto centre
atsiras sukimosi centras.

Sukimo rankenélé
Pavertimo rankenélé
Sukimo centras

Po pirmo spragteléjimo Po antro spragteléjimo pasirodo
pasirodo pasirinkimo rankenélés sukimo rankenélés

Pastaba jeigu spragtelésite per greitai, pasirodis dialogas Object Details

3.Jeigu biitina, galite su pele sukimo centrg patraukti i kita vieta.

4.Spragtelékite ant sukimo rankenélés ir tempkite ja pagal arba pries laikrodzio rodykle. Sukimo metu pasirodis
kontiras ir kryzminis Zymeklis.

Tempkite kampa, kad pasukti aplink centra
Nutempkite sukimo centra
Tempkite kampa, kad pasukti aplink centra

Objekty sukimas, panaudojant Rotate CCW/CW
Spragtelékite ant Rotate 45° CCW/CW (Edit jrankis), kad pasukti pasirinkta objekta arba pieSinj 45°
pagal laikrodZzio rodykle.
Desiniu spragteléjimu, kad pasukti 45° prie§ laikrodzio rodykle.

Naudokite irankj Rotate 45° CCW/CW, kad pasukti objektus 45° abiem kryptimis.

Kad pasukti objektus, naudojant Rotate CCW/CW
1.Su Select jrankiu pasirinkite objekta(us)

2.Spragtelékite Rotate 45° CCW/CW jrankiy juostoje
*Spragtelékite kairiu klavisu, kad pasukti 45° pagal laikrodZio rodykle.
*Spragtelékite desiniu klavisu, kad pasukti 45° prie$ laikrodZio rodykle.

Kaip paversti objektus su pele
Galite paversti objektus horizontalioje plokstumoje, spragteléjus ant pavertimo rankenéliy ir tempiant iki
reikalingo kampo.

Kad paversti objektus su pele

1.Pasirinkite objekta(us)

2.Spragtelékite { objekta antra karta. Aplink objekta atsiras sukimo ir pavertimo rankenélés. Pavertimo
rankené¢lés yra rombo pavidalo ir yra ties objekto viduriu virSuje ir apacioje.

3.Patempkite pavertimo rankenéles | kairg arba | deSing
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Objektas pavirsta horizontalioje plok§tumoje. Kontiiras ir kryzminis Zymeklis parodo objekto formos pakitima

Patempkite pavertimo rankenélg i kairg arba { desing

Objekty apvertimas
Spragtelékite Flip Vertically (Edit jrankis), kad apversti pasirinkta objekta arba pieSinj aukstyn/zemyn
Spragtelékite Flip Horizontally (Edit jrankis), kad apversti pasirinkta objekta arba piesini kairén/deSinén

Naudodami tam skirtus irankius, galite apversti objektus horizontaliai arba vertikaliai

Kad apversti objektus

*Pasirinkti objektus

*Spragtelékite Flip Horizontally iranki, kad apversti objekta kairén/ desinén

* Spragtelékite Flip Vertically , kad apversti aukStyn/Zemyn
Arba kitokiu btidu, spragtelékite desiniu klavisu i objekta ir pasirinkite Flip Horizontally arba Flip Vertically 1§
popup meniu.

Pabandykite tai Komandas galite pasiekti taip pat per Resequence dialoga. Zr.pusl.115 Pasirinkty objekty
perrykiavimas.

Po desinio spragteléjimo pasirinkite Flip.
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17 Skyrius

OBJEKTU FORMOS KEITIMAS IR REDAGAVIMAS

DigitizerPro leidzia keisti objekty forma su baziniy tasky pagalba. Pastarieji kinta labai nedaug, priklauso nuo
objekto tipo. Kai kuriems objektams imanoma pakeisti kontrolinius taskus i§ kampiniy i kreiviy. Aplink
pasirinktus objektus pasirodo kampiniy dygsniy linijos ir {¢jimo ir i§é¢jimo zymekliai. Dygsniy kampy
reguliavimai priklauso nuo objekto, su kuriuo dirbate, tipo. Kai kuriems objektams dygsniy kampus galite
nustatyti visam objektui. Kitiems galite reguliuoti pasisukanc¢iy dygsniy kampus. Taip pat atskiriems objektams
galite pakeisti dygsniy {¢jimo ir i§éjimo taskus. Tai yra naudinga mazinant peréjimy tarp objekty skaiciy.

Siame skyriuje aprasoma, kaip pakeisti objekty forma su kontroliniais taskais, kaip reguliuoti dygsniy kampus
ir pakeisti j€jimo ir i$¢jimo taskus.
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Objektu formos keitimas

Objekto forma galite pakeisti, pasirenkant ji su Reshape irankiu ir ant kontiiro perkeliant, pridedant arba
iStrinant kontrolinius taskus.Kai kuriems objektams galite taip pat pakeisti kontrolinius taskus 1§ kampiniy {
kreiviy.

Patarimas Reshape irankis leidzia modifikuoti figiiras nepaveikiant dygsniy kampy.

Objekty formos keitimas, naudojant kontrolinius taskus
Spragtelékite Reshape (Edit jrankis), kad parodyti pasirinkto objekto kontrolinius taskus.

Pakeiskite objekto forma, pasirenkant ji su Reshape jrankiu ir pakeiciant galimus kontrolinius taskus.

Kad pakeisti objekto forma, naudojant kontrolinius taskus
1.Pasirinkite objekta.
2.Pasirinkite Reshape piktograma. Aplink objekta pasirodis kontroliniai taskai.

3.Modifikuokite kontiira, pridedant, iStrinant, keiciant arba perkeliant kontrolinius taskus, priklausomai nuo
objekto tipo ir reikalingo keitimo.

4.Pakeiskite {¢jimo ir i§¢jimo taskus ir dygsniy kampus pagal poreiki.

5.Spauskite Esc, kad uzbaigti.

Kontroliniy tasky pasirinkimas
Kontrolinius taskus perkélmui arba modifikacijai galima pasirinkti individualiai arba kartu.

Kad pasirinkti kontrolinius taskus

*Spragtelékite, kad pasirinkti viena kontrolinj taska.

*Laikant paspausta Ctrl, spragtelekite, kad pasirinkti daugybeg kontroliniy tasky.

*Spragtelekite ir uztempkite ribojanti réma aplink kontroliniy tasky grupg, kad juos pazyméti.

Kontroliniy tasky perkélimas

Galite perkelti kontrolinius taskus, kad pakeisti kontiiro forma.

Kad perkelti kontrolinius taskus
*Spragtelékite ir tempkite atskira kontrolini taska i nauja vieta
*Panasiai, spragtelékite ant daugybés pazyméty kontroliniy ir tempkite juos i nauja vieta.

Kontroliniy tasky pridéjimas
Spragtelékite Reshape (Edit jrankis), kad pakeisti pasirinkty objekty forma

Kai pasirinktas jrankis Reshape , spragteléje, jus galite pridéti kontroliniy tasky i objekto kontiira.
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Pastaba Jus negalite pridéti kontroliniy taSky i objektus, kurie buvo sukurti su jrankiu Parallel Fill Circle.
Zr.taip pat pusl.127 Apskrity objekty formos keitimas.

Kad pridéti kontroliniy tasky
1.Patalpinkite Zymeklj, kur norite pridéti kontrolinj taska.
2.Spragtelékite, kad pridéti kontrolinj taSka.
*Kairiu spragteléjimu pridedamas kampo taskas.
*DeSiniu spragteléjimu pridedamas kreivés taskas
3.Sureguliuokite kontrolinio tasko padéti, nutempdami ji su pele pagal kontiira i reikiama vieta.

Kontroliniy tasky keitimas
Objekto kontiiry forma galima pakeisti, keiiant kontrolinius taskus i§ kampiniy i kreiviy arba atvirksciai.

Pastaba Jus negalite pakeisti Turning Angle Fill stulpeliy pabaigos tasky arba bet kuriy tasky objektuose,
kurie sukurti su Parallel Fill Circle irankiu. Zr.taip pat pusl.127 Apskrity objekty formos keitimas.

Kad pakeisti kontrolinius taskus
1.Pasirinkti kontrolinj taska
2.Spausti Spacebar. Kampinis kontrolinis taskas pasikei¢ia i kreivés taska ir atvirk$ciai.

Kontroliniy tasky iStrynimas
Galima iStrinti nereikalingus kontrolinius taskus, kad pakeisti kontiira arba pasalinti nereikalingas ribas i§
Parallel Fill objekty.

Pastaba Jus negalite iStrinti kontroliniy tasky i§ objekty, kurie buvo sukurti su irankiu Parallel Fill Circle.
Zr.taip pat pusl.127 Apskrity objekty formos keitimas.

Kad iStrinti kontrolinius taskus
1.Pasirinkite kontrolinj taSka arba taskus
2.Spauskite Delete.

Pastaba Jeigu objektas turi tiktai du kontrolinius taskus (arba dvi poras kontroliniy taskuy, kaip Turning Angle
Fill objekty atveju), vieno tasko iStrynimu issitrina visas objektas.

Apvaliy objekty formos keitimas
Naudokite Reshape (Edit jrankis), kad pakeisti apvaliy objekty forma

Jus galite pakeisti Circle objektus i§ apskritimy | ovalus, naudojant jranki Reshape. Circle objektai turi formos
keitimo kontrolinius taskus (naudojamus spindulio ir objekto orientavimo pakeitimui), centrinj taska
(naudojamas perkélimui) ir dygsniy jéjimo taska. Siuose objektuose jiis negalite pridéti, pakeisti arba istrinti
kontrolinius taskus.

Kad pakeisti apvaliy objekty forma
1.Pasirinkti Parallel Fill Circle objekta.
2.Spragteléti Reshape piktograma.
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Pabandykite tai Norédami perkelti apskritima, spragtelékite ant kontrolinio tasko, esancio apskritimo centre ir
tempkite ji i nauja vieta.

3.Spragtelékite ant kontrolinio tasko, esancio ant apskritimo linijos.
*Nenorédami pakeisti orientacijos, naudokite virSutini kontrolinj taska

*Kad pakeisti forma ir pasukti objekta aplink centrinj taska, naudokite krastinj kontrolinj taska.

Pabandykite tai Kad pakeisti apskritimo masteli, nepaverciant jo i ovala, pasirinkite ji su irankiu Select ir
naudokite kampines pasirinkimo rankenéles.

Mastelio keitimas su kampinémis pasirinkimo rankenélémis

Dygsniy kampy reguliavimas

Dygsniy kampy reguliavimas priklauso nuo objekto, su kuriuo dirbate, tipo.Dirbant su Parallel Fill objektais,
jus galite nustatyti dygsniy kampus visam objektui. Tq pati galite daryti ir su Turning Angle Fill objektais. Taip
pat dygsniy kampa galite regulivoti Turning Angle Fill ir Parallel Fill objektuose, naudojant Reshape iranki.

Pastaba Jis negalite pakeisti dygsniy kampo Border objektams, kadangi juose dygsniai automatiskai pasisuka,
kad sekti pagal kontiira. Taciau jis galite pakeisti dygsniy kampa Parallel Fill Circle objektuose, perkeldami
dygsniy iéjimo taska.

Parallel Fill dygsniy kampo reguliavimas, naudojant objekto savybes
Naudodami Object Details galite pakeisti objekty Parallel Fill dygsniy kampa.

Kad sureguliuoti Parallel Fill dygsniy kampa, naudojant objekto savybes
1.Pasirinkti ir du kartus spragteléti ant Parallel Fill objekto. Atsidarys Object Details>Fill stitch lentelé .
2.Pasirinkite Parallel Fill lentele

3.Fill Stitch Angle lauke jveskite reikalinga dygsniy kampa.
4.Spauskite OK.

Parallel Fill dygsniy kampo reguliavimas ekrane
Spragtelékite Reshape (Edit jrankis), kad pasirinktuose objektuose parodyti kontrolinius taskus ir
dygsniy kampy linijas.
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Dygsniy kampa Parallel Fill objektuose galite reguliuoti, naudojant Reshape jrankj.

Kad sureguliuoti Parallel Fill dygsniy kampa ekrane
1.Pasirinkite Parallel Fill objekta.
2.Spragtelékite Reshape piktograma. Pasirodo kontroliniai tagkai kartu su dygsniy kampo linija.

3.Spragtelékite ir tempkite linija kiek reikia.

Pastaba Pastebésite, kad pelés zymeklis pasikeicia i ,dygsniy kampo pelés zymekli

4.Spauskite Esc, kad uzbaigti.

Pabandykite tai Kad minimizuoti plySius jiisy siuvingjimo piesinyje, pastatykite dygsniy iéjimo ir i§éjimo
taskus prieSais vienas kita uz ribos. Tada nustatykite dygsniy kampa, kad jis bty statmenas linijai jungianciai
i€jimo ir i$&jimo kampus.

Dygsniy kampy redagavimas Reshape reZzime.
Spragtelékite Reshape (Edit jrankis), kad pasirinktame objekte parodyti kontrolinius taskus ir kampines
linijas

Galite reguliuoti dygsniy kampus Lettering ir Turning Angle Fill objektuose su Reshape irankiu dialoginiame
rezime. Taip pat, Reshape rezime galite pridéti ir iStrinti dygsniy kampus.

Kad redaguoti dygsniy kampus Reshape rezZime

1.Pasirinkite raidinj (Lettering) objekta.

2.Spragtelekite Reshape piktograma ir spragtelékite raidés kontiira.
3.Spragtelekite ir tempkite dygsniy kampy taskus i reikalinga vieta.
Atitinkamai pasikeis dygsniy kampai.

Pastaba Pastebékite, kad pelés zymeklis pasikeicia | ,dygsniy kampo pelés zymeklj*

4. Pasirinkite ir iStrinkite dygsniy kampus, spausdami Delete mygtuka.

5.Laikydami paspausta klavisa Ctrl, spragtelékite bet kur ant kontiiro, kur norite patalpinti dygsniy kampo
linija.

6.Spauskite Esc, kad uzbaigti.

Iéjimo ir iSéjimo tasky keitimas
Spragtelékite Reshape (Edit jrankis), kad pasirinktuose objektuose reguliuoti {¢jimo ir i§é¢jimo taskus.

Individualiems objektams galite pakeisti dygsniy {éjimo ir i§éjimo taskus. Stenkités patalpinti i$¢jimo taskus
Salia kaimyniniy objekty, kad sutrumpinti peréjimi (sujungimo) dygsnius arba sumazinti kelionés peréjimy
skaiciy.
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Pastaba Circle objektuose, dygsniy kampas yra statmenas linijai jungianciai i¢jimo taSka su apskritimo centru

Kad pakeisti jéjimo ir iSéjimo taskus

1.Pasirinkite objekta

2.Spragtelékite Reshape piktograma.

Pasirodo kontroliniai taskai, iskaitant i¢jimo ir i$¢jimo taskus.

Pastaba Circle objektuose pasirodo tiktai i¢jimo taskas.
3.Pasirinkite reikalinga i€¢jimo arba i$¢jimo taska ir tempkite ji i nauja padéti ant objekto kontiro.

4.Spauskite Esc klavisa, kad uzbaigti.



V Dalis

PROJEKTAVIMAS LABIAU PATYRUSIEMS

EasyDesign uztikrina specialias produktyvumo galimybes taip pat specialius efektus ir projektavimo biidus.

Objekty detalés ir Sablonai
Siame skyriuje apraSoma, kaip jiisy pieSinyje pakeisti objekty detales, taip pat kaip taikyti, sukurti ir palaikyti
Sablonus EasyDesign programoje. Placiau skaitykite pusl. 133 Objekty detalés ir sablonai.

Dygsniy kokybés pagerinimas

Siame skyriuje aprasoma, kaip sustiprinti ir stabilizuoti piesinius su posluoksniniais patiesalais ir kaip
kompensuoti medziagos tampruma. Taip pat aiSkinama, kaip egzistuojanciame pieSinyje pakeisti medziagos
nustatymus. Pla¢iau skatykite pusl.139 Dygsniy kokybés pagerinimas.

Tobulesni projektavimo budai

Siame skyriuje aprasyta, kaip sukurti iskarpas ir uzpildyti skyles objektuose, taip pat, kaip pasirinktiems
objektams pritaikyti Feather Edge ,Gradient Fill ir Travel on Edge efektus. Cia taip pat pateikiamos Applique
projektavimo biido detalés. Placiau zr.pusl.147 Tobulesni projektavimo budai.

Dygsniy redagavimas
Siame skyriuje aprasyta, kaip pasirinkti ir redaguoti dygsnius dygsniniuose piesiniuose, panaudojant
DigitizerPro EasyEdit. Placiau zr.pusl.157 Dygsniy redagavimas.
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OBJEKTU DETALES IR SABLONAI

Siuvinéjimo objekty detalés yra bendros charankteristikos, kaip dydis ir padétis, taip pat specifinés siuvinéjimo
charakteristikos, kaip dygsniy tipas ir tankis. Tam tikri dygsniy nustatymai apibrézia kaip bus regeneruojami
dygsniai pakeitus objekto forma, transformavus arba pakeitus masteli.

Pradedant nauja piesini, DigitizerPro panaudoja standartinius nustatymus arba ,reikSmes‘, saugomas Sablone.
Dauguma piesiniy naudoja ,Normal‘ $ablona, taciau jus galite susikurti ir naudoti savo nuosava Sablona.
Istikryjy, Sablone jus galite iSsaugoti bet koki nustatymy derinj, kaip mégiamiausiy dygsniy arba raidiniy
nustatymuy.

Siame skyriuje aprasoma, kaip jiisy piesinyje pakeisti objekty detales, taip pat kaip taikyti, sukurti ir palaikyti
Sablonus EasyDesign programoje.
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Objektu detaliy pritaikymas ir tvarkymas

DigitizerPro saugoja tris objekty detaliy rinkinius — standartinis, veikiantis ir egzistuojantis

Pastaba Kai kurios objekty detalés gali biiti modifikuojamos ekrane — pavyzdziui, jusgalite pakeisti dydzio
detales keisdami objekto mastelj su pasirinkimo rankenélémis. Kitos detalés, kaip dygsniy intervalas arba ilgis,
modifikuojamos Object Details dialoge.

Standartinés objekty detalés
Standartinés objektu detalés laikomos piesSinio Sablone ir jos yra startinés, sukuriant nauja piesini $io Sablono
pagrindu.

Veikiancios objekty detalés

Veikiancios objekty detalés yra nustatymai, naudojami naujy objekty suktirimui. Nors ir pakeistumete §iuos
nustatymus, jie iSlieka tokie patys, kaip Sablono standartiniai. Paprastai, jiis kei¢iate juos, kad taupyti
projektavimo laika. Pavyzdziui, jis i$ anksto galite nusistatyti Satin Fill dygsnius, kad panaudoti specialy tankj
naujam projektuojamam Satin objektui.

Pastaba Pakeitimas paveiks nauja objekta piesinyje, ne pati Sablona. Kad pritaikyti pakeitimus visiems
naujiems §iuo Sablonu pagristiems piesiniams, jums reikia pakeisti default (standartines) — ne current
(veikiancias) — detales. Zr.taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

Egzistuojancios objekty detalés

Egzistuojanciy objekty detalés yra nustatymai, kurie saugojami kartu su objektu piesinyje. Pasirinkty objekty
detales jiis galite paversti naujomis veikianciomis detalémis arba naujomis standartinémis. Taip pat galite
veikiancias detales taikyti egzistuojantiems objektams.

Veikianc¢iy objekty detaliy nustatymas
Naudokite Object Details (Edit juostos jrankis), kad nustatyti detales veikian¢iam pieSiniui.

Kada keiCiate current (veikiancias) objekty detales, nustatymai automatiskai taikomi visiems naujiems
veikiancio piesinio objektams. Jis galite taip pat taikyti veikiancias detales egzistuojantiems objektams. Pries
pradedant, galite sureguliuoti veikiancias objekty detales, kaip naujus nustatymus. Jis galite tiktai pakeisti
nustatymus ty objekty, kurie nekontroliuojami medziagy nustatymais.

Pastaba Pasirinkty objekty nustatymai gali turéti prioriteta prie§ medziagos nustatymus. Zr.zemiau Pasirinkty
objekty detaliy keitimas.

Kad nustatyti veikianc¢ias objekty detales.
1.Isitikinkite, kad néra pasirinkty objektuy.
2.Spragtelékite Object Details piktograma.. Atsidaro Object Details dialogas.

Object Details dialogo virSuje pasirodo langeliai, kurie uztikrina prieiga prie visy galimy objekto detaliy
nustatymo.

3.Spragtelekite | langelj, kad pamatyti veikianCius nustatymus ir pakeisti, jeigu reikalinga.
4.Spragtelékite OK.

Pasirinkty objekty detaliy keitimas

Galite keisti pasirinkty objekty detales. Jeigu jus esate pasirinkgs daugiau negu vieng objekta, Object Details
dialogas parodis tiktai langelius, kuriuose yra nustatymai tinkantys visiems pasirinktiems objektams.
Pavyzdziui, jeigu jus pasirinkote Parallel Fill ir Border objektus, nepasirodis nei Parallel Fill nei Border
langeliai, kadangi vienodi nustatymai netaikomi abiems objektams. Jeigu pasirinkti objektai tam paciam
nustatymui turi skirtingas veikiancias reikSmes, laukas bus tuséias. Jeigu jvesite naujg reikSme, ji bus taikoma
abiems objektams.
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Reik$mes pasirinktiems objektams pakeistos

Pastaba Egzistuojanciy objekty detaliy pakeitimas neveikia i veikiancius arba standartinius nustatymus ir | bet
kuriy esamu metu nepasirinkty objekty detales. Zr.taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

Kad pakeisti pasirinkty objekty detales

1.Pasirinkite objekta(us), kurio detales norite pakeisti.

2.Du kartus spragtelékite, kad atidaryti Object Details dialoga.
3.Pasirinkite reikalinga langelj ir pakeiskite nustatymus, kaip pageidaujate.
4.Spragtelékite OK.

Standartiniy objekty detaliy pakeitimas

Jus bet kuriuo metu galite pakeisti standartiniy objekty detales, iSsaugojant objekto, su kuriuo dirbate, detales i
veikiantj S§ablona. ISsaugojami tiktai toobjekto nustatymai. Kitos detalés iSlaiko ju veikian¢ius nustatymus.
Pavyzdziui, jeigu jus darote pasirinkto Border objekto detales standartinémis, tai standartiniai Parallel Fill
nustatymai nepasikeis.

Standartinis Satin Line plotis Naujo Satin Line plotis

Pastaba Pakeitimas paveiks visus naujus pieSinius, sukurtus, panaudojant §ita $ablona. Jeigu tiktai norite, kad
pakeitimai buty taikomi pieSiniams, su kuriais jiis dirbate, keiskite veikiancias, ne standartines detales.

Kad pakeisti standartiniy objekty detales
1.Pasirinkite objekta(us), ant kurio norétumete sudaryti standarting bazg.
2.Du kartus spragtelékite, kad atidaryti Object Details dialoga.

3.Pasirinkite norima langelj ir pakeiskite nustatyma.

4.Spragtelékite Save.

Objekto detalés i§saugojamos veikianciame Sablone ir bus taikomos visuose naujuose objektuose ir piesiniuose,
kurie pagristi Siuo Sablonu.

Pastaba Taip pat galite sukurti nauja Sablona, panaudojant modifikuoto objekto detales kaip standartines.
Placiau skaitykite pusl.136 Piesiniy sablony panaudojimas.

PieSiniy Sablony tvarkymas

Sablonai yra specialiis failai, naudojami standartiniy nustatymy i§saugojimui. Sablonus naudokite projektuojant
dazniausiai naudojamus pieSiniy tipus taip, kad jums kiekviena karta nereikéty nustatinéti veikianc¢iy detaliy.
Pavyzdziui, Sablone gali biiti standartiniy objekty ir raidinis pavyzdys. Jame gali biti tiesiog pageidautini
dygsniy nustatymai, raidiniai fontai ir dydis ir spalvos nustatytos kaip veikian¢ios detalés. Arba jis gali turéti
specialy tankij, tempimo kompensacija arba posluoksnio nustatymus nustatytus, kad tikty skirtingoms
medziagoms.
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Daznai naudojamas lankelis arba
fono spalva gali baiti i§saugoti Sablone

Kada jjungiate DigitizerPro, ji sukuria tus¢ia piesini Normal Sablono pagrindu. Tada programa uzklausia jiisy,
kokia medziaga norétumete naudoti. Kada jiis pasirenkate File>New, jus biisit paprasytas pasirinkti Sablona.
Tada Sablonas panaudoja bet kuria medziaga, kuri yra veikianti, kai jiis pirma karta atidarote piesini arba
sukuriate nauja i§ dialogo Geting Started.

Pastaba Medziaga pieSiniams yra kritinis elementas ir yra kontroliuojamas atskirai Sablono reikSmémis.
Medziagy nustatymy kiekis yra maZesnis negu ju patalpinta $ablonuose. Sablonai nustato globalines reik$mes
jisu pieSiniui, taciau kiekvienas pieSinys reikalauja savo atskiro medziagos nustatymo, kuris saugojamas kartu
su piesiniu. Zr.taip pat pusl.142 Darbas su medziagomis.

NORMAL sablonas
NORMAL sablonas yra standartinis $Sablonas, patiekiamas kartu su DigitizerPro. Jame yra veikiancio objekto
detalés.

PieSinio $Sablono sukiirimas

Jus galite sukurti Sablonus i§ piesiniy, kurie susideda i$ reikalingy objekty ir objekty detaliy. Tiesiog
i¥saugokite piesinj arba jo elementus kaip $ablona. Sablonai atrodo taip pat kaip ir piesiniy failai, taciau
naudoja failo pavadinimo t¢sini JMT

Pastaba Sablono jiis negalite perrasyti per klaida. Kiekviena karta kai jiis i§ $ablono kuriate nauja pieini,
DigitizerPro atidaro dublikata. Kada jiis i§saugojate piesinj pirma karta, atsidaro dialogas Save 4s, tokiu biidu
jis galite iSsaugoti Sablona kitu vardu.

Kad sukurti pieSinio $§ablona

1.Pradékite nauja arba atidarykite egzistuojanti pieSini.

2.Jeigu reikalinga, sureguliuokite objekto detales ir efektus.
3.Pridékite objektus ir raides, kuriuos norétumete matyti Sablone.

| Sablona papildomai jdétas raidinis objektas,
kuris bus kiekviename piesinyje

Pabandykite tai Jis galite jvesti raidziy bazines linijas, ta¢iau tai tik pagelbés jvesti teksto pavyzdi.
Naudodami Sablona, jus galite perspausditi teksto pavyzdi.

4.Pasirinkite File>Save As

Atsidaro Save A4s dialogas.

5.18 Save As tipinio saraso pasirinkite Templates (JMT).

DigitizerPro automatiskai atidaro byla DigitizerPro/Template.Piesiniy Sablonai turi biiti sagojami ¢ia arba jie,
jums pradéjus naujq piesinj, nepasirodis Sablony sarase.

6.File name lauke jveskite Sablono varda.

7. Spragtelékite OK.

Piesinys 1 Piesinys 2

PieSiniy Sablony naudojimas
Kai i§ File meniu pradedate nauja piesini, dialoge New pasirodo galimy Sablony saraSas. Placiau zr.pusl.27
Naujy piesiniy kiurimas pagal vartotojo Sablonus.
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Pastaba Sablony sarasas pasirodo tiktai kada jiis pradedate piesinj i§ File meniu. Jeigu jis pasirinksite New
irankj, pagal standarta bus taikomas NORMAL Sablonas.

PieSiniy Sablony modifikavimas
Sablonus jiis galie modifikuoti tokiu pat budu kaip normalius pieSinius.

Pastaba Pakeitimus taikykite tiktai Sablono panaudojimui atei¢iai. Egzistuojantys pieSiniai, sukurti $io $ablono
pagrindu, nebus paveikti.

Kad modifikuoti pieSinio $ablonus

1.Pasirinkti Files>Open. Atsidaro Open dialogas

2.Nueikite | DigitizerPro/Template byla, tada i§ ,,Files of type* nusileidusio saraso pasirinkite Templates
(JMT).

Pasirodo galimi Sablony failai.

3.Pasirinkite §ablona, kurj pageidaujate modifikuoti, ir spragtelékite Open.

4 Modifikuokite objekty detales, stiliy ir kitus pageidaujamus nustatymus.

5.Pasirinkite File>Save As.

Atsidaro dialogas Save As.

6.18 Save As tipo nusileidusio saraso pasirinkite Templates (JMT) ir spragtelékite Save.

Pabandykite tai Kad sukurti nauja Sablona modifikuoto $ablono pagrindu, iveskite nauja failo varda ir
spragtelékite Save.
7.Spragtelékite Yes, kad patvirtinti. Modifikuotas $ablonas paruostas naudojimui.

Veikianciy detaliy iSsaugojimas Sablone.
Jus lengvai galite iSsaugoti veikian¢io objekto detales i veikiantj Sablona. Zr.taip pat pusl.134 Objekto detaliy
taikymas ir tvarkymas.

Kad iSsaugoti veikiancias detales j Sablona

1.Ieikite 1 Object Details dialoga.
*Kad panaudoti veikiancias objekto detales, atSaukite visus pasirinktus objektus, tada spragtelékite Object
Details piktograma.
*Kad panaudoti tam tikras objekto detales, pasirinkite objekta ir du kartus spragtelékite ant jo.

Spragtelékite, kad nustatymus iSsaugoti { Sablona.
2.Pakeiskite reikalingas objekto detales.
3.Spragtelékite Save. Pasirodis patvirtinimo prane§imas.

Pastaba Tiktai veikianciy objekty detalés — ne objektai arba kiti nustatymai piesinyje — yra iSsaugojami
Sablone.

4.Spragteléti OK, kad atnaujinti $ablona.

5. Spragteléti OK, kad sugrizti { pieSinio langa.

Nauji nustatymai yra iSsaugoti Sablone, i$ kurio buvo sukurtas piesinys, ir juos galima toliau naudoti.

PieSinio Sablony trynimas
Sablonus istrinkite tokiu paciu btidu, kaip istrintumete bet kuri Windows faila, panaudojant Windows Explorer.
Sablonai yra saugojami DigitizerPro\Template byloje.
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DYGSNIU KOKYBES GERINIMAS

Siuvingjimo is$vaizda ir kokybé labai priklauso nuo posluoksnio, kuris tarnauja dengianéio siuvinéjimo
pagrindu. Be posluoksnio, siuvinys ploksciai dengia medziaga, kuri daznai gali prasiSviesti. Nauji
pprojektuotojai gali susivilioti padidinti dygsniy tankj, taiau Zymiai efektyviau yra panaudoti posluoksnji. Nors
posluoksnis padidina dygsniy skaiciy, bet jis padeda stabilizuoti medZiaga ir sumazinti rauksléjimasi ir
sutraukima, ypac ant didsniy pieSiniy. Jis tai pat uztikrina ,pastoge‘, keliancia dygsniy danga ir neleidziancia
dygsniams paskgsti | minkStas medziagas. Jis dar gali paruosti suvinéjimui pasiauStas medziagas, iSlygindamas
ja

Siuvingjimo dygsniai jtraukia medziaga { vidy, kur sminga adatos. Tai gali sukelti medziagos rauks§léjimasi, gali
pasirodyti plysiai siuvinyje. Kad objektas biity iSsiuvinétas teisingai, dygsniai jame turi turéti teisingus
intervalus, pakankama jtraukos kompensacija kartu su tinkamu posluoksniu, suderintu su dygsnio tipu, objekto
tipu, objekto forma ir medziaga. DigitizerPro uztikrina optimizuoty medziagos nustatymu rinkinj taip, kad
programiskai galima biity jvertinti medZziagos, ant kurios bus siuvinéjama, tipa.

Siame skyriuje aprasoma, kaip sustiprinti ir stabilizuoti piesinius su posluoksniais ir kaip kompensuoti
medziagos tempimasi. Cia taip pat aiSkinama, kaip pakeisti egzistujanciy pieSiniy medziagos nustatymus.

Sustiprinimas ir stabilizavimas su posluoksniais

DigitizerPro generuoja posluoksnio siuvinéjima automatiskai, veikianc¢iy nustatymy pagrindu. Pastarieji yra
saugomi su kiekvienu objektu tokiu pat biidu kaip ir kitos objekto detalés. Jie regeneruojami visuomet kai
keiciamas objekto mastelis arba objektas transformuojamas. EasyDesign leidzia jums sureguliuoti reikSmes,
kad suderinti jvairias medziagas, raidZiy iSvaizda ir dydi.
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Didesni plotai ir tamprios medziagos, kaip trikotaZzas ir pike, paprastai labiau reikalauja posluoksniy negu
mazesni plotai ir tvirtos medziagos, kaip tikas arba oda. Tada, kai norite visa pieSinj kilsteréti, geriausiai yra
naudoti banguota (weave) posluoksni. Ant trikotazo geriausia tinka pakragio eiluté (Edge run). Zr.taip pat
pusl.142 Darbas su medziagomis

Automatiniy posluoksniy taikymas
Naudokite Underlay (Edit jrankis), kad pritaikyti automatini posluoksni naujam arba pasirinktam
objektams

Underlay irankis yra perjungimo mygtukas, kuris leidzia panaudoti automatini posluoksni naujam arba
pasirinktam objektams, sukurtiems ant veikian¢iy nustatymy bazés. Underlay irankis tik i€jus i programa yra
neveikiantis.

Kad panaudoti automatinj posluoksnj

*Su arba ne pasirinktu objektu, spragtelekite ant Underlay piktogramos.

Kai objektas nepasirinktas, posluoksnio dygsniai automatiskai generuojami naujam piesiniui. Abiem atvejais,
naujam arba pasirinktam objektams automatiskai sugeneruoti dygsniai yra pagristi veikian¢iomis savybémis.
* Su arba ne pasirinktu objektu, spragtelékite ant Underlay piktogramos, kad i§jungti jo veikima.

Posluoksniy keitimas
DigitizerPro uztikrina galimybg pasirinkti posluoksniy varianta:

Papildomai prie baziniy posluoksniy dygsniy tipy — Center Run (centriné eiluté), Zigzag, Edge Run (pakrascio
eiluté) ir Weave (banguotas) — DigitizerPro taip pat uztikrina posluoksniy derinius, kaip Double Zigzag
(dvigubas zigzagas), Center Runt+Zigzag ir t.t. Tai leidzia taikyti objektams dvigubus posluoksnius.

Pastaba Bet koks derinys, kuriame yra Center Run posluoksnis, negali biiti panaudotas su Parallel Fill arba
Parallel Fill Rectangle objektais.

Kad pakeisti posluoksnj

1.Pasirinkti ir du kartus spragteléti uzpildymo objekta.
Atsidaro Object Details dialogas.

2.Pasirinkite Underlay langelj.

Pasirinkti Underlay

Pasirinkti Underlay tipa

3.Kontroliniame langelyje pasirinkite Underlay
4.18 Underlay Type saraso pasirinkite posluoksnio tipa.
5.Spragtelékite OK.



