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1. UVOD

Informatika je pomern* mlada veda. A samotné slovo popisujici tento obor,
*asteen* vysvetluje 1 svej vyznam. Informatika je veda zabyvajici se informacemi a
jejich zpracovanim. A proto se nevyhnuteln® do jeji sféry pesobnosti dostala snaha
zpracovavat vizualni informace. Zrodil se tak podobor nazyvany poeitasova grafika.
Askoliv by se mohlo zdat podivné, tak historie po+itatové grafiky za*ind mnohem
d«ive, nez byly po+itare uvedeny do provozu. Jedna se o vynalezce, predevsim
matematiky, bez jejichz objeve by grafika nemohla existovat. Od Euklidise /300-250 pe.
n. 1/ formuluyje zaklady geometrie az po Williama Fettera /1960/, zavadi pojem

poeitasova grafika, pro popsani nového zpe sobu designu.

Na zaklad* znalosti poritasové grafiky vznikaji designové programy. Jedna se o

soubory uZiteenych nastroj* pro navrhovani a projektovani.

V nasich podminkach si design programy propracovavaji cestu do vyuky

v odbornych skolach, do vyrobnich podniks a k samotnym navrhasem.

Zakladem prace kazdého designéra je napad. Diky design programem uZivatel
sdeluje jednoduse své myslenky a napady a realizuje je rychlym a kvalitnim zpe sobem.
V textilnim a od+vnim designu existuji programy, které umozeuji navrhasem vytvaeet
nové produkty nikoliv v *adu dn* nebo tydne, ale v «adu hodin. Diky programesm jeho
uzivatel sd+luyje jednoduSe své myslenky a napady, coz v minulosti nebylo v+bec
jednoduché. Mlada generace navrhas+ se jiz seznamuje s programy pro design p*i vyuce

na skolach s odbornym zame*enim.

Cil bakalaeské prace je zame+en na design a jeho vyuZiti v textilnim a od*vnim
premyslu a na programové nastroje vyuzivané v sourasné dobe na Skolach a v odborné
praxi.

Prace ukazuje podrobneji na moznosti a vyuZiti program* pro design a na
program Fashion studio 2000, ktery je na kated+e konfekeni vyroby v Prostejove a na
mozZnosti propojeni programe* firmy GERBER Technology Prace je peispsvkem
k popularizaci prave designovych programe, které jsou schopné poslouzit uzivatels m
v mnoha oborech p*i navrhovani a prezentaci a prodeji novych vyrobke .

[3,4]



4. DESIGN

Design se ve dvacatém stoleti stal celosvetovym jevem téme* ve viech oborech
lidské einnosti. Od umeni k architektuee a od nabytku po grafiku. M+zeme ho
povazovat za ur+ity druh komunikace.

Design je +asto spojovan sumenim. Napad nebo zakazka stoji peed kazdym
designérskym porinem. Umysl udelat neco krasného, funkeniho, ladiciho oku
zakaznika, n*co co uto*i na jeho smysly. Dany peedmet, vaza, sako, palac, zatim
neexistuje, ale procesem designu se stane skutesnym. Ukolem designéra je najit
spravnou cestu kompromise, aby vysledek bylo mozno realizovat.

Umeni nepotsebuje zadny impulz, vznika volne, nezavisle na ekonomice, bez
kompromise a omezeni. Mnohé designéry inspiruje umeni a jeho svoboda.

Zjednodusens me Jeme designem rozumet vytvarovdni vyrobku s technickymi,
virobnini, ergonomickymi, estetickymi a cenovvmi poladavky. Kvalitni design by mel
odpovidat technickym, funk+nim a kulturnim porebdam, zvySovat uiitnou hodnotu
vprobku a zaroves formovat vkus jeho uZivatels.

Mezinarodni trh poteebuje konkurensne¢ schopné produkty, funkeni a s velmi
dobrym designem. Je nutné zvySovat kvalitu stavajicich vyrobke a produkovat nové
zbozi vyrobené na zaklade peani a zkudenosti zakaznika. Sousasti spravné obchodni
strategie je funk+nost, design a pé*e o zdkaznika.

Jednim z dalSich aspekte, které ovliveuji dnesni design, je rychla automatizace a
ekologické aspekty. Do st*edu se dostava cela firma, nejenom jednotlivy vyrobek.

D+lezita je komunikace, celkova prezentace firmy a jejich produkte .

Design znamena tvosivy proces. Probiha soubezne s konstrukei, vyvojem a
planovanim vyroby. Peitom delezity je nejen vnejsi vzhled, z hlediska estetiky, ale
funkenost a optimalizace technologickych procese .

Z ckonomického hlediska je Ueelem designéra navrhnout dobry design, ale

zabyvat se i otazkami kalkulace a konstrukce u novych 1 modernizovanych vyrobke .



Proces tvorby designéra m+ zeme rozd-+lit do t+chto fazi:

» Zadani akolu - seznam pozadavke, ktery peedstavuje cilovy produkt a
vymezuje predstavy designéra.

» Navrh koncepte — faze hledani, zhotovuji se skice a pracuje se na r+znych
moznostech seSeni. Zohled*uje se funkenost, estetika, dodrzeni konstrukesnich
znak*. Vznikaji prvni modely.

*« Navrh designu - vznikne koncept, se kterym se pracuje paraleln® s vice napady,

a ty se dale vyviji.

Ukon*enim procesu je dokumentace. Zakaznik sleduje cely tversi proces

designu. Nasleduje realizace a prezentace vyrobku.

Realizaci, prezentaci a reklamou se dostavame znovu ke komunikaci. Design je

jazykem komunikace a jako jazyk musi byt spravne chapan, aby byl efektivne vyuzivan.

[1.3.4]



5. PO+ iITA* OVA GRAFIKA

Poeitasova grafika je obor, ktery se ve vypoeetni technice rozviji velmi rychle.
Jeite nedavno nebylo mozné na osobnim poeitaci editorovat v dobrém grafickém
rezimu obrazek. Dnesni po+itare, vybavené vykonnymi procesory a velkym mnozstvim
opera*ni pam=*ti umozeuji, aby se kazdy uzivatel poritare lehce prenesl do virtualnich
svet* a podlehl grafickym kouzlem, aniz by opustil svej domaci prostor. Vyhodou
samozeejm* je dostupnost celého vybaveni pro tvorbu poritatové grafiky a to jak
technicke, tak i ekonomické.

* lovek dnes vyuziva poeitacovou grafiku v mnoha oborech. Vizualizace

usnade+ uje kazdy den v praci mnoha lidem v mnoha odvetvich.

Oblasti vyuziti po+itacové grafiky:

»» Prezentace vysledk+* vyzkumu
* Prezentace vysledk* obchodu, vyvoje trhu /tabulkové procesory/
++ Graficka podpora vyroby:

© Strojirenstvi

o Stavebnictvi a architektura
o Elektrotechnika
o

Textilni vyroba

* CAD /poritarem podporované projektovani/
© Modelovani
o Umelecka grafika
o 3D grafika
o

Zabava

Po+itarovou grafiku vyufijeme predevsim tehdy, jestlife jeji poufiti praci

zrychlii, Zjednodusi, zlevni a Zkvalitui,

Rok 1960 je rokem, kdy poritarova grafika vstupye do umeni. Je posatkem

vzniku positasového ume*ni — Computer art. Um+ni, ve kterém porita* hraje ulohu p#



tvorb* nebo zobrazeni dila. Prvnimi pre kopniky byli inZeny«i a vedci, ktesi meli peistup

k peislusnému vybaveni.

Computer art se stal nastrojem progresivni cesty v umeni. Od umeni byl jen

kre *ek k masivnimu rozsiveni software s mnoha funkcemi pro tvorbu designére .

5.1 VEKTOROVA A BITMAPOVA GRAFIKA

Na obrazovce PC se viechny obrazky zobrazuji pomoci pixel* /picture

elements/. Obrazek lze definovat pomoci vektorové nebo bitmapové grafiky.

Vektorova grafika

Software, ktery pracuje s vektorovou grafikou, uklada grafickou informaci ve
forme matematického zapisu. Stasi nekolik malo dat kureeni reprodukce grafiky.

Souradnice rohe, §i<ka, barva atd.

Vyhody
o« I pei velkém zvetseni nedojde k rozosteeni obrazku. Zachovava ostré a peesné
hrany. Obr. 1
» Matematicka definice ur+uje presnost
* Vprebehu tvorby je mozné provést zasadni zmeny — vyjmout objekt, zmenit
vlastnosti
*+ Vektorovy obrazek lze peenést a upravit v jiném programu, snadno se stane

sou+asti slozitejsiho programu. Oba programy musi podporovat ur+ity format.



Obr. 1: Ukazka zobrazeni p*i zve tSeni vektorové grafiky

Bitmapova grafika

Objekt se sklada z mnoha jednotlivych pixels. Kazdy pixel je samostatn®
definovan svymi vlastnostmi. Vlastnosti jsou ur*eny postem bit* a uloZeny v pameti
positase, jako tzv. bitova mapa.

Kapacitni naroky na ulozeni bitmapového obrazku mohou byt v psipads velkeho
rozliseni vysoké.

Vsechny obrazy snimané skenerem, digitalnim fotoaparatem nebo videokamerou

jsou nejprve bitmapovou grafikou.

Vyhody
*s  Opticky verné uchovani snimke

*«  Moznost provadeni r* znych grafickych efekte, kolazi, steihe atd.

Obr. 2: Ukazka zobrazeni zmeny bitmapové grafiky p+i zve tieni



Vektorové grafiky se peevadeji *asto na bitmapové, aby se dal vyuzily ve
vyrobnim procesu. Vhodnym software se dd 1 bitmapova grafika peevadet na
vektorovou. U fotografii to nema obvykle smysl, ale u kreseb ano.

Poeitacova grafika se pouziva tam, kde se spojuje poteeba grafické podpory a

po*ita*ového zpracovani.

[1,2]



6. DESIGN SOFTWARE

Poeitasovy program je v informatice postup operaci, ktery popisuje realizaci

dané ulohy. Ozna+wji se jako software. D+lime je na dv+ skupiny:

++ Systémovy software — zajis+uje chod PC

» Aplika-ni software — umoz» uje vyuzit PC k ur+ité *innosti

Design software pat+i mezi aplika+ni software a je souasti CAD systéms

CAD, (komputer-aided design), po<itasem podporované projektovani, nebo
min*no jako obecny CAD systém, komputer-aided rafting- positasem podporované
kresleni. Jde o Sirokou *innost navrhovani.

CAD aplikace vzdy obsahuji grafické, geometrické, matematické a inzenyrské
nastroje pro kresleni plosnych vykres* a modelovani objekts a d+j* v realném <ase.

Pokrosilé +edi vyporty, analyzy a *izeni systém=.

Rozd-leni CAD systém«:

1. 2D systémy
2. 3D systémy:
*« objemové

+¢ Povrchové

2D simulace se pouziva ke tvorbs navrhe, technickych vykrese a dal3ich.
Technicky vyvo] doSel k moznosti 3D simulace. Modelovani probiha v prostoru. Kazdy

objekt 1ze téme e jakkoliv deformovat.

Design vyrobku je vyvijen v nekolika fazich. Od prvotniho napadu, ktery
designér dava na papir ve forme skic, az po vyuziti specidlnich designovych programs .
Design software p*ichazi na +adu ve fazi, kdy ma designér a vyvoja+ stejny nazor na
utvaseni vysledného produktu.

[1,2]



7. DESIGN A JEHO VYUZITI V TEXTILNIM A OD+ VNIM PR+ MYSLU

Pro zjisteni situace ve vyuzivani designovych programe« jsem provedla pre zkum
na Skolach svytvarnym a textilnim zameeenim a v podnicich sodevni a textilni
vyrobou.

Pro kontakt s jednotlivymi subjekty jsem zvolila jednoduchy dotaznik, ktery se
skladal z otazek zam++enych na zjiSteni, které designové software vyuzivaji a k jakému
urelu,

Z pre zkumu jsem zjistila, Ze jsou na $kolach a v podnicich vyuzivané nasledujici

programy pro design. Tabulka 1,2



Pee¢hled $kol vyuZivajicich software pro design
Nazev Lokalita PouZity Vyrobce Vyufiti design
Skoly software pro software software
design
VOSON a SPSO Praha Kaledo (knit, Lectra Navrhovani
weave, print, pletenin, tkanin,
style) textilii s potiskem,
skic a prezentace
materiale
SPSO Prostsjov, SW Adobe Tvoseni matenialu a
Vapenice ADOBE Svstems kolazi
ILLU
STRATOR
SUPS Bmo Adobe Adobe Navrhovani textilii,
Photoshop Svstems skic, textilnich
kolaz
SOS Prostejov Adobe Adobe Navrhovani textilii,
Photoshop Systems skic, textilnich
kolaz
SUPS Usti nad Orlici Adobe Adobe Navrhovani textilii,
Photoshop Systems skic textilnich
kolazi
S0S 2 SOU Straznice Investronica Investronica | Konstrukce steihe,
systems modelovani,
polohovani
SSO Strasnice Investronica | Investronica | Konstrukce stsihe,
systems modelovani,
polohovani
TUL katedra KKV Prostsjov Fashion Studio Gerber Navrhovani
2000 Technology pletenin, tkanin,
textilii s potiskem,
.. skic a prezentace
materiale
1 TTIT Vatedra KKV | Prrote imtr A rtwonrla Herhar MNavrhavani




Tabulka 1: P+ehled $kol vyuiivajicich software pro design pro textilni a od+vni t-ely

P+ehled firem vyuzivajicich software pro design

Nazev Lokalita Vyrobni Pouzity Vyrobce Vyuiiti design
firmy program | software pro software software
firmy design

Toray s.r.o | Prostejov | Vyrobee TEXCAD inZzenyr navrhovani
polvesterovy | 2001 Vitezslav listovych tkanin
ch tkanin Keivanek

FODAS Praha Strojniho Tajima Tajima programovani

SI.0 vysivani a DG/ML by stehu,
reklamniho | Pulse konvertovani
textilu. na libovolné
Vvrobu log, tvpy stche
nadivek a CorelDraw
odznake .

Velebny & | Usti nad Vysivané Tajyima Pulse programovani

Fam s.r. o | orlici vigjky, DG/ML by Microsystems | stehu,
prapory, Pulse konvertovani
nagivky, na libovolné
strojni 1 tvpy stche
rusni CorelDraw
vviivani

LA Dver Potisky, Adobe Adobe vytvoeeni




LINEA, Kralové barvenima | Photoshop Systems novych variaci
S.I.0 nad upravou
Labem bavin*nvch,

viskoznich a

smesovvch

tkanin
MACAN | Chudenice | Architektoni | AutoCAD Autodesk Projektovani
PROJEKC cké a Civil 3D liniovych
EDSsro inZenyrské staveb

*innosti

Tabulka 2: P+ehled Firem vyuZivajicich software pro design v textilnim a od*vhim prs myslu

7.1 FIRMY A SOFTWAROVE PRODUKTY PRO DESIGN

7.1.1 LECTRA SYSTEMS - SOFTWARE KALEDO

||=I§|_.

Lectra

Svetové usteedi:




Lectra SA

16-18 rue Chalgrin

75016 Paris Francie

Tel: +33 (0)1 53 64 42 00
Fax: +33 (0)1 53 64 43 00
RCS PARIS B 300 702 305

Internet: www.lectra.cz

» eské usteedi
MEOTEC, spol. s.r.o.
Jinonicka 84/804

158 00 Praha 5

+ eska republika

Tel: +420 257 289 521
Fax: +420 233 312 515

Firma Lectra poskytuje integrované, technologické +eseni CAD/CAM software a
Zasizeni a s tim souvisejici sluzby. Zame+uje se na modu, automobilovy, nabytkaesky

pre mysl a dal$i odv+tvi pomoci kompozitnich materiale .

Firma Lectra expanduje do *ady obor-:

* APPAREL (od*vni pr-mysl)

s« TEXTILES (textilni pre mysl)

+» RETAIL DISTRIBUTION (maloobchodni distribuce)

+« FURNITURE & FURNISHINGS (nabytkassky pre mysl)

*» FOOTWEAR (obuvnicky pr* mysl)

*» LUGGAGE & LEATHER GOODS (galanterni pr+ mysl)

s« AUTOMOTIVE, AERONAUTICS (automobilovy, lodni, letecky premysl)
*» TECHNICAL TEXTILES (vyroba technickych textilii)



Mezi produkty, které nabizi firma Lectra patei software Apparel. Nabidka jeho
produkte se d+li do *ty= skupin:

L d
-

EDESIGN (vjvoj)
o Textile design — software Kaledo
o Digital fabric printing

o Garant design

L d
-

EMANUFACTURING (vyroba)
ESALES (prodej)
TOTAL SOLUTIONST (celkové *edeni *izeni)

Software Kaledo

Software Kaledo patei mezi ty, které vyvinula firma Lectra. Jednou z priorit

firmy je vyzkum a vyvoj designovych programe v odvetvi natrhovani material* a médy.

Designovy software Kaledo peedstavuje soubor moduls pro +efeni textilniho

designu. Umoz*uje navrh a simulaci tkaniny, pleteniny a tvorbu potisku textilie,
++ Kaledo knit
» Kaledo weave
++ Kaledo print

« Kaledo style

KALEDO KNIT



Kaledo Knit je modul, ktery peedstavuje virtualni designové prosteedi pro tvorbu
uplete. Obsahuje jednoduché, peehledné, ale ueinné nastroje pro pleteny design. Na

konci procesu designu vznikne realisticky vypadajici pletenina. Obr. 3

Modul Kaledo Knit disponuje rozsahlou knihovnou skuteenych pletenych
struktur, o*ek a klicek. VSechny navrhy vzhledu pleteniny mohou byt vyuZivany
s hlavnimi pletacimi technikami. Umozeuje testovat pletené struktury, které se lisi

hustotou *adke , sloupce a pouzitych niti.

Virtualnim pletacim strojem vytvaei celou Skalu pletenych struktur a vazebnich technik.

Obr 3: Zobrazeni struktury pleteniny pomoci modul KALEDO KNIT

KALEDO WEAVE

Kaledo Weave je nastroj pro snadné vytvoeeni exkluzivni textilie. Designérovi
se dostava do rukou modul pro tkani a manipulaci s peizi. Pracuje s rozsahlou
knihovnou vazeb, vzore a druhe niti. Peize se da ziskat z dané knihovny nebo vytvorit

novou a peidat do archivu knihovny. Obr. 4



Nové vzory lze tvoeit graficky nebo numericky. Nastavenim struktury a
barevnosti osnovnich a utkovych niti a za pouziti knihovny vzore lze experimentovat
s novymi kreativnimi vzory u textilie.

Realisticka simulace Setei *as a vydaje.

Obr 4: Zobrazeni pouZitych vazeb a barevnosti osnovnich a utkovych niti v modulu KALEDO WEAVE

KALEDO PRINT

Kaledo print peedstavuje pokrok pei navrhovani tiStenych textilii. Nabizi témee
neomezenou Skalu umeleckych nastroje a Kkartass pro vyzkum a navrhovani
inovativnich potiske.

Designér tvoei vlastni navrh potisku nebo pouziva naskenované vzory, které
upravuje pomoci dalSich nastroje. Pei zachovani hlavnich konstrukenich prvke uzivatel
modulu opakuje vzory a zkousi nové navrhy.

Pokroeilé nastroje umozeuji redukci barev a isteni jednotlivych «asti a tvorbu
barevnych variaci. Paleta barev se zobrazuje soucasn* s projektem Obr. 5. Vysledny

barevny navrh lze nadefinovat peed odeslanim do vyroby.



Obr 5: Zobrazeni novych barevnych dezén* navrhované textilie v modulu KALEDO PRINT.

KALEDO STYLE

Kaledo Style umozeuje vizualni prodej navrhovanych wvyrobke. Pokroeilé
nastroje programu usnadni designérovi tvorbu napades a vyber style. Spolupracuje se
zakaznikem, reaguje na jeho peani. Vizualizace vyrobku umozeuje videt a lépe

porozumet navrhasskému pojeti. Obr. 6

Obr 6: Zobrazeni moZnosti vystup* v modulu KALEDO STYLE.

(8]

7.1.2 ADOBE SYSTEMS - SOFTWARE ADOBE PHOTOSHOP



Al

Adobe

Firemni ust*edi

Adobe Systems Incorporated
345 Park Avenue

San Jose, CA 95110-2704
Tel: 408 -536 -6000

Fax: 408 — 537 — 6000

Internet: www.adobe.com

* eska kancela*

Avenir Business Park
Radlicka 714/113a
158 00 Praha 5

* eska republika

Adobe Systems je softwarova firma zame+ena na oblast poeitacové grafiky,
publikovani a peedtiskové peipravy. Je znama zejména jako autor standard+ PostScript a
PDF a vyrobce grafickych programe Adobe Photoshop a Adobe Illustrator a programs
pro publikovani PDF dokuments Adobe Acrobat, Adobe Reader.

ADOBE PHOTOSHOP



Prvni modul ADOBE PHOTOSHOP obsahoval podporu naeitani reznych
grafickych formate, nastroje pro ozna*ovani re znych *asti obrazke, vyvazovani barev,
barevnych urovni a dalsi zakladni prvky, bez kterych si dneSni verzi Photoshopu
nedovedeme peedstavit. Obr. 7
Prvni verze byla spustena 10. Gnora 1990 jiz jako software firmy Adobe. Celosvetovy
uspech zarueilo spravné nacasovani, posatek 90 let, ktery zaznamenal revoluci v DTP.

Svoje sehrala i prezentace a peistupnost pro vSechny uzivatele nejen pro profesionaly.

Kazda nova verze obsahovala dalsi vylepseni. Mezi nejvyznamnejsi patei nastroj

Pero a podpora CMYK barvy, moznost vyuziti nastroj* ve Windovs a dalsi.

Teeti verze znamenala konec vyvoje. Photshop vypadal jako hotovy produkt. Vsechno
zmenil napad sjednotit jednotlivé moduly firmy Adobe. Zmeny se tykaly hlavne

uzivatelského prosteedi.

Posledni verze se vyznacuji velkym mnozstvim novych nastroje a vylepSeni se tyka
zejména prace s vrstvami a textem, exportu a optimalizace pro web, automatizace
rutinnich akci a mnoha dalSich oblasti.

Photoshop neustadle potvrzuje, ze je zavedenym standardem v oblasti grafiky a

peedtiskove tpravy.

3

Obr 7: Zobrazeni pracovniho prost*edi v programu ADOBE PHOTOSHOP CS3 Standart
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7.1.3 TORAY TEXTILES CENTRAL EUROPE S.R.O - SOFTWARE TEXCAD
2001

Toray Textiles Central Europe s.r.0.

Pre myslova 4

796 40 Prost*jov

* eska republika

Telefon: +420 582 303 111
Fax: +420 582 303 291
Email: sales(at)ttce.toray.cz

Internet: www toray.cz

Toray Industries, Inc. je peednim svetovym vyrobcem umelych vlaken a textilu
s 199 poboskami a p*sobnosti v 17 zemich a oblastech sveta. Diversifikované vyrobni a
obchodni aktivity firmy zahrnuji krome vlaken a textilu také vyrobu plasts a
chemickych komponents, produkts pro stavebnictvi, strojirenstvi, zdravotnictvi a
farmacii a dalSich pokrokovych vyrobke jako jsou napeiklad uhlikova vlakna,

elektrotechnické soueastky a vyrobky pro informa<ni technologie.

TEXCAD 2001



Program TEXCAD 2001 vyvinuli v Toray Textiles Central Europe, s.r.o.

v Prostejove. Autorem je inZenyr Vitezslav Keivanek. Slouzi pro navrhovani listovych

od+vnich a nabytkovych tkanin. Maximalni poeet listu je 24.

MoZnosti vzorovani:

o]

O

Tkaniny listové — software navrhuje listové tkaniny, které se vyuzivaji jako
odevni, nabytkové, dekorasni a technické Je dodrzena provazanost s besznou
vyrobou listovych tkanin v textilnim pre myslu. Moznost vyuZiti re zného postu

peizi a barev ve steid* snovani 1 hazeni je az 8 niti a 8 utke

Tkaniny Zakarské - lze tvoeit vazby do velikosti steidy 400 niti x 120 Utks.
Vazebn* se vyvzoryji a nasledne zobrazi typy zakarskych tkanin jednoosnovnich
— jednoutkovych. Simulace umoZruje vzorovat imitace dvojutkovych

zakarskych tkanin a re zné provazani osnovy se dvema utky.

Vytisknuty hotovy vzor na papir je mozny az do velikosti formatu A3

Hlavni funkce programu:

-

-

-

-

Barevnice
Vazby

Peize

Vzory

Snovani a hazeni
RG vzory

Kresleni vzoru



Barevnice disponuje vhodnymi barvami, Ize v ni modifikovat a zadavat vSechny
parametry barvy dle nabidky nebo vytvaset nové barvy.
Steida vazby se tvoei zakreslovanim vaznych bod* do kadrigatu, nastavi se peed
vytvoeenim vazby Obr .10.

U peizi lze zadat jemnost peize. Fiktivni udaje o peizi zpracuje PC a zobrazi
v grafické podobe. Nejmensi premer peizi je limitovan jednim bodem - pixelem.
Optické znazomeni odpovida sile osnovy nebo ttku ve skuteenosti.
Vzory lze vybrat z nabidky nebo pomoci nastroj* vytvaset nové, upravovat a ukladat.
Pees modul RG vzory Ize kombinovat snovani a hazeni jiz vytvosenych vzore

Pro finalni upravu vzore je kdispozici modul Kresleni vzoru. Vykresluje

navrhnuté vzory a dava tkanine plasticky vzor.

Obr 8: Zobrazeni okna - plocha kadrigatu pro tvorbu vazeb v softwaru TEXCAD

[6,10 ]



7.1.4 PULSE MICROSYSTEMS - SOFTWARE TAJIMA DG/ML by
PULSE

P PULSE

6711 Mississauga Silni*ni
Mississauga, Ontario

L5N 2W3

KANADA

Telefon: +1 905 821 8300
Fax: +1 905 821 7331

E-mail: Info@pulsemicro.com

Internet:www.pulsemicro.com

Spojeni dvou silnych partners /TAJIMA a software PULSE/ v oblasti vyvoje
vyS$ivacich stroje garantuje vyvoj komplexniho systému, ktery zarueuje funkcionalitu a
zohlede uje know-how vyroby strojni vysivky.

Cilem firmy PULSE je udrzet si svou pozici na svetovém trhu a neustale svym
zakaznik* m poskytovat nové verze a inovujici technologie v oblasti software. Podnety
pro vyvoj sbira od svych zakaznike prosteednictvim distributors umist*nych po celém

Ssvete.

TAJIMA DG/ML by PULSE

Software TAJIMA DG/ML by PULSE pouziva technologii zvanou VBE
(Vector Based Embroidery), ktera produkuje peesné a kvalitni stehovani. Misto
tradi*niho programovani stehe se tvoei nebo importuji nejprve keivky, které se poté
mohou konvertovat na libovolny typ stehu. TAJIMA DG/ML obdobne jako Adobe



Iustrator nebo CorelDraw podporuje keivky "Bezier". Pomoci techto keivek se tvoei
keivka jednodussim zpesobem a zarove* s men$im postem zadanych bode keivky.
Systém zarove+ garantuje kompatibilitu importu a exportu keivek z jinych grafickych
aplikaci jako je CorelDraw a Adobe Illustrator tak, aby nedochazelo k deformacim

k+ivky nebo zmen* po+tu bod* k+ivky.

Mezi +asté pozadavky uzivatel* pati maximalni podpora grafickych aplikaci a
moznost vyuzivani grafickych funkei techto aplikaci.

Firma TAJIMA, jako COREL Technology Partner, na peani uZivatele
vyvinula interface mezi aplikacemi CorelDRAW a TAJIMA DG/ML s nazvem
DRAW FUSION, ktery umozesuje pracovat v obou aplikacich sousasn* na uprav+

vysivaciho programu Obr. 11.

Na trhu je uveden novy produkt s nazvem Emroidery i2, ktery integruje plnou
funkcionalitu software TAJIMA DG/ML do prosteedi aplikace Adobe Mustrator.

Software TAJIMA DG/ML je koncipovan jako modularni systém a nabizi
§iroké spektrum urovni od jednoduchych editaenich, tvorbu pisem a napis az po

profesionalni designérské.
Software je kompletn® lokalizovany do mnoha r+znych jazykovych mutaci

veetne +eského jazyka. Na cely systém je poskytovana komplexni podpora veetn*

zaskoleni, konzultaci a hot-line.



Obr 9: Zobrazeni navrhu vyiivky v software CorelDraw
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7.1.5 AUTODEDESK — SOFTWARE AutoCAD Civil 3D

N

AUTODESK




Autodesk spol. s.r.o.
Unit 5.3

Danube House
Karolinska 605/1
186 00, Praha 8

Czech Republic

Tel: +420 221 709 800
Fax: +420 221 709 803
Infolinka: 00800 23787355

E-mail: Inko.czek@autodesk.com

Internet: www.autodesk cz

Spolesnost Autodesk uz od roku 1982 uvadi $pickové 2D a 3D technologie,

které umozeuji navrhaeem vizualizovat, simulovat a analyzovat praktické fungovani

jejich napade jiz vranych stadiich navrhového procesu. Dava tak flexibilitu

optimalizovat a vylepSovat navrhy peed vlastni realizaci. Uzivatelé Autodesku své

navrhy nejen vidi, ale také si je mohou prakticky vyzkouSet jeste peed jejich

uskuteen*nim, coz jim Setsi *as a penize, pomaha jim zvySovat kvalitu a podporovat

inovace.

Do «ad produkte firmy Autodesk patei:

-

-

AutoCAD
AutoCAD Civil 3D
3D Studio Max
Inventor

Autodesk Maya

Revit Architecture

Firma Autodesk poskytuje studentskou licenci pro vyuku. Aotodesk Academia

Program je forma spoluprace softwarové spolesnosti v oblasti navrhu, spravy a vymene

digitalnich dat s akademickou sférou. Firma rozviji spolupraci s ueiteli a studenty, ktera

zajiSeuje integraci nejmodernejSich technologii do vyuky na Skolach a podporuje

realizaci kreativnich a inovativnich napad+ v technické praxi.



AutoCAD Civil 3D

Software AutoCAD Civil 3D je designovy software pro *eSeni informa+niho

modelu budovy /BIM/ pro inzenyrské stavby. Pomaha projektants m rychle navrhovat,

analyzovat a optimalizovat projekty v oblasti dopravy, uzemniho rozvoje a zivotniho

prosteedi.

Celkové provedeni stavby se me ze optimalizovat jeSte peed samou realizaci.

Civil 3D provede geoprostorovou analyzu, analyzu deseové vody, vygeneruje

kvantitativni vyhodnoceni a podpo*i *izeni automatizovanych stroj* behen stavby.

Softwarw AutoCAD Civil 3D nabizi funkce:

-

-

-

Integrovana geoprostorova analyza Obr. 12

Dynamické vlastnosti ploch a zemnich teles

Nastroje pro tvorbu informasniho modelu budovy
Inteligentni rozvrzeni potrubi

Integrovand hydraulicka a hydrologické analyza
Dynamické odhady mnozstvi a kalkulace zemnich praci
Styly, normy CAD a produkeni kresleni

Nastroje pro vizualizaci a komunikaci

Software AutoCAD Civil 3D je ukazkou rozmanitého vyuziti designovych software

v reznych odvetvich. Pouziti se netyka pouze mody a od*vnictvi.
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Obr 10: Zobrazeni pracovniho prosteedi v programu AutoCAD Civil 3D
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8. DESIGN SOFTWARE FIRMY GERBER TECHNOLOGY



Gerber Technology

24 Industrial Park Road West
Tolland, CT 06084, USA
Tel: 1 (860) 871 - 8082

Fax: 1 (860) 871- 6007

Internet:www.gerbertechnology.com

Inko(@gerbertechnology.com

Zastoupeni pro * R

ZADAS spol. s r.o.
Za drahou 4479 /2a
798 11 Prostejov

Czech republic

Telefon: 420 582 300 280
Fax: 420 582 300 299
Email: zadas(@zadas.cz

Internet: www.zadas.cz

Artwoks studio a Fashion Studio 2000 je sou*asti Gerbersuite produkte. Firma
GERBER Technology nabizi nekolik verzi, které se na peani zakaznika dopleuji o dalsi
moduly. Produkty slouzi pro navrhovani a prezentaci textilnich material* ureenych pro

rezna odvetvi: pro odevy, obuvnictvi, nabytek, bytové a modni dople ky, galanterii.

= Artworks Studio Standart Edition — pro za*ate*niky

*« Artworks Studio Expert Edition — pro pokroeilé



== Fashion Studio 2000

Softwarové produkty maji schopnost komunikace mezi sebou, zrychluji a

zjednodusuji praci pei navrhovani, vyrobe a prezentaci vysledke* a produkte firmy.

Sestava pracovists pro design software Fashion Studio 2000 obr. 11 a systémové

pozadavky tab. 3.

Obr. 11: Sestava pracovists pro design software Fashion Studio 2000

Doporueené systémoveé pozadavky

PC Pentium procesor




Pentium procesor + notebook s paralernim
portem
Pentium 4 a vyse

Velikost pracovni pameti 512 MB RAM

Operasni systém Windows® 98SE, Windows 2000,
Windows XP

Graficky display 1024 x 768

Potsebné volné misto na disku 1 GB

Volitelné software Draping
WEBDraping

Tab. 3 Systémové poZadavky pro design software Fashion Studio 2000

8.1 ARTWORKS STUDIO

Artworks Studio v kombinaci s Photoshopem je software vhodné pro
za*aterniky. Obsahuje zakladni nastroje pro tvorbu navrhs a desén* textilii a model*

od+ve . Moduly jsou peizpe* sobeny uZivateli.

Artworks Studio obsahuje moduly pro:
» Tvorbu a Gpravu desén+ textilii
+ Tvorbu a Gpravu models odev+
+« Knihovny barev
» Colorways
*+ Draping
8.2 FASHION STUDIO 2000 A JEHO MODULY




Fashion Studio 2000 obsahuje obdobnou sadu module jako Artworks Studio,

ktera je wvylepSena o moduly pro pleteni a tkani a nevyZzaduje komunikaci

s Photoshopem.

Jeho jednotlivé moduly jsou:

-

Color Reduction & Cleaning — navrhovani a Gprava potisku textilii

Easy Coloring — obme<na a tvorba novych barevnych kombinaci textilii

Easy Knit - navrhovani pletenych textilii a jejich vazeb

Easy Weave — navrhovani tkanych textilii a jejich vazeb

Draping — simulace 3D

Storyboards & Catalogs — tvorba model* od*ve v kombinaci s navrhovanym

materialem

Fashion Studio 2000 jsou programy pro design ur*ené pro pokro+ilé uzivatele.

Jeho moduly maji rozSi*ené moznosti vyuziti, tj. v+t3i kapacitu knihovny pro tvorbu

tkanych a pletenych textilii. Profesionalni navrha#1 maji k dispozici flexibilni a efektivni

nastroje.

Usporadani moduls lze peizpessobit poteebam zakaznika. Jednotlivé moduly se

navzajem dopleuji.

Artworks Studio a Fashion Studio 2000 spolesn* vyuzivaji soubory typu:

-

-

TIFF - Slouzi pro ukladani rastrové positasové grafiky. TIFF tvoei neoficialni
standart pro ukladani snimke ureenych pro tisk
Umoz+ uje, jako jeden z mala, zobrazeni vicestrankovych soubor+. Proto se *asto

pouziva pei ukladani faxu peijatych pomoci poritase.

BMP - Tento typ souboru se obecn* oznacuje jako bitmapové pole. Vyhodou

formatu je jeho extrémni jednoduchost a snadna dokumentace.



Dokaze ho snadno eist i zapisovat vetsina grafickych editor* v mnoha

re znych opera<nich systémech

+« JPEG - Je standardni metoda ztratové komprese (zpesob ukladani nekterych
digitalnich dat v poeitasi).

Pomoci specialniho algoritmu se zmensuje objem dat na zlomek pe vodni
velikosti. Peitom se nekteré méne+ d+lezité informace ztraceji a z vytvosenych dat
jiz nejdou zrekonstruovat.

Jsou pouzivané pro ukladani pocitarovych obrazke ve fotorealistické
kvalite. Format souboru, ktery tuto kompresy pouziva, se také bszne nazyva
JPEG.

» RIFF - Souborovy format firmy Microsoft pro ukladani multimedialnich
zvukovych a obrazovych peedloh.
Format RIFF definyje strukturu ulozeni dat do soubor* pro r+zné typy a

formaty dat. RIFF se sklada z datovych struktur zvanych shluky.

» TGA - Format pro ukladani rastrové positarové grafiky. Rastrovy obraz
(bitmapa), muze byt v grafickych souborech typu TGA ulozen r* znymi zpe soby,
a to bu* vkomprimované, nebo ve volné (nekomprimované) forme.

Komprimované obrazové soubory typu TGA se dnes jiZ téme+ nepouZivaji.

8.2.1 EASY WEAVE



Modul pro navrhovani struktury tkané textilie. Tvoei se ze dvou vzajemne
kolmych soustav niti osnovy a utku danych vazbou tkaniny. Peiklad steidy vazby a

zobrazeni v menu programu je na obr. 12.

Zadani parametre
* Poret osnovnich a utkovych niti
*+ Vazba, knihovna vazeb
*« Opakovani — sta*i vytvoeit steidu vazby
s Vniteni opakovani — tkanina ma vice vazeb, které se navzajem peekryvaji
*» Paleta barev — nabidka barev
s« Prace sbarevnymi nit*mi — vymazani, kopirovani, zmena barevného
provedeni, zm<na barevného provedeni osnovnich a utkovych niti.

e« Zrcadleni

Knihovna vazeb

Soustava
niti
osnovnich

Paleta barev

Navrh
vlastni
vazby

Soustava niti utkovych

Obr. 11: Zobrazeni navrhu struktury a barevnosti tkané textilie v programu Fashion Studio

8.2.2 EASY KNIT



Modul pro navrhovani struktury pletené textilie. Tvoei se na zaklads definice

poetu jehel, sloupe, *adke a o*ek. Pomoci techto nastroje lze tedy vytvoreit nové

pleteniny nebo vyuzit jiz vytvoesenou databanku vzore uloZenych v programu obr. 13.

Na pleteniny lze vlozit rezné motivy, kombinovat vazby pletenin, barvy, upravovat

vzory na celé pletenine.

Knihovna struktur
o*ck

Ukazka pletenych vzore

o=
EESESSS=EVES=85E
NG ==

=5
S=pE

: y.>.{:_..

o=y =-0ok

£=5

Realisticky vzhled
pleteného vzorku

Vzhled vzorku, o*ka jsou nahrazeny
symboly

Obr. 12: Zobrazeni navrhu struktury a barevnosti pletené textilie v programu EASY KNIT

Zakladni nastroje pro tvorbu vazby a vzoru textilii (pletenin, tkanin)

*« Nastroj tuzka — kresleni od ruky

*« Nastroj linie - vertikalni, horizontalni, pod thlem 45 stupe*

*« Nastroj elipsa — tvorba kruznice nebo elipsy

*« Nastroj obdélnik — tvorba *tverce nebo obdélniku



-

-

-

-

-

-

-

-

Nastroj k+ivka - tvorba keivek
Nastroj zaobleni - funguje podobne jako nastroj keivky
Nastroje pro praci s barvou - vyplneni barvou, nap* rozpraovas barvy,
smouha, pruhy apod.
Vyhledava+ obrazke
Nastroje pro vyb+r
Zm-*na velikosti obrazu
Rotace motivu
Zrcadleni horizontiln®
Zrcadleni vertikaln+
Nastaveni pre+ hlednosti barev
Zv+tSovani a zmenSovani, kopirovani, vkladani, vyjmuti obrazu
Moznost prace s vice okny
Prace s m*izkou, symboly jejich simulace a modifikace
Zmena barev o*¢k, symbol+

Vystup na tiskarnu nebo plotter

Tvorba navrhu za*ne vyberem barevné busky. Kazda bu-ka v meiZce prezentuje

o*ko. Peedlohu lze peidat do meizky automaticky. Zhotoveny ndvrh se peevede na

obrazovce na realisticky vzhled pleteného vzorku. Lze pouzit knihovnu, ktera obsahuje

o*kové skupiny. Bu+ ku 1ze nahradit symboly. Symbol = o+ko.

8.2.3 DESIGN & REPEAT

Modul pro navrhovani potiskovanych materials . Lze pouzit naskenované textilie

nebo knihovnu textilnich materiale . Vybrané textilie se rezn* upravuji obr. 14. M+ni se

barva, velikost, motivy a jejich poset obr. 15. Modul v nabidce nastroj* se velmi
podoba modulu EASY KNIT.

Zakladni funkce:



*+ Velikost obrazku

*= RozliSeni obrizku

e« Zakladni nastroje pro tvorbu potiskovanych textilii

e« ZvetSeni a zmenseni materialu

*» Paleta barev

*= Ochrana barev — nadefinované barvy se nemeni

*« Nastroje pro editaci vzoru — velikost, rotace, vodorovné a svislé zrcadleni

*» Opakovani — umozeuje vSechny mozné typy opakovani. Opakovani je

nadefinovano bue graficky, nebo numericky.
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Obr. 14: Zobrazeni navrhu struktury a barevnosti Obr. 15:Zobrazeni opakovani vzors na textilii
pletené nebo tkané textilie v programu design and
repeat



8.2.4 COLORBOOK a PALETA

Colorbook slouzi jako knihovna barev a pomaha pei tvorbe navrhu textilie a pi
tvorbe Palety barev, ktera se vytvasi odeslanim barvy z Colorbooku a +idi se ro*nim
obdobim a médni barevnosti, vkusem modniho navrhase a urelem pouziti. Barvy
v CORBOOKU jsou odstupe ované pomoci odstine, které 1ze peizpesobit podle peani

uzivatele. Jsou dané barevne, ale 1 *iseln* obr. 16.

Knihovna barev obsahuje ts1 médy: HSV, RGB, CMYK

HSYV — barevny model, ktery nejvice odpovida lidskému vnimani barev. Sklada se ze tei
slozek.

e H —
adstin neboli peevladajici barevny ton — barva odrazend nebo prochazejici
objektem. M++i se jako poloha na standardnim barevném kole (0° az 360°).
Obecne se odstin barev oznasuje jako nazev barvy.

" S -
sytost barvy, psimes jiné barvy. Nekdy téz sila nebo +istota barvy, peedstavuje
mnoZstvi Sedi v pomeru k odstin*m, me+ se v procentech 0% Seda barva do
100% plne syta barva. Na barevném kole vzre sta sytost od steedu k okrajem.

" \Y% -
Jas, tj. mnoZstvi bilého svetla. Relativni svetlost nebo tmavost barvy Jas

vyjadsuje, kolik barva odrazi svetla.

RGB - Barevny model RGB neboli *ervend — zelend — modrd je aditivni zp*sob
michani barev pouzivany ve vsech monitorech a projektorech (jde o michani
vyzarovaného sv+tla), tudiz nepotsebuje vn+jsi svetlo (monitor zobrazuje 1 v naprosté

tm* ) na rozdil nap*. od CMYK modulu.

CMYK je barevny model zaloZzeny na subtraktivnim michani barev (michanim se od
sebe barvy odeitaji, tedy omezuje se barevné spektrum, které se odrazi od povrchu)
CMYK se pouziva peedevséim u reprodukenich zaeizeni, ktera barvy tvosi michanim

pigment* (nap+. inkoustova tiskarna). Model obsahuje ty«i zakladni barvy:



8.2.5 COLOR REDUCTION & CLEANING

vou (Cvan)

ovou (Magenta)

(Yellow)

u (Key)

Obr 16: Knihovna barev COLORBOOK

Azuro

Purpur

Zlutou

* €rno

Modul pro redukci barev umozeuje zredukovat poset barev na minimum pei

zachovani p*vodni barevnosti skenovaného a upravovaného vzoru tkané nebo pletené

textilie, za u*elem optimalniho potisku materialu ve vyrobe.

Typy redukce barev:

*« Automaticka — vhodné pro jednoduché textilie a s geometrickymi tvary

*» Auto/textura — pro textilie s detailn®jSim propracovanim a jemne¢jsi strukturou

*+ Niz§i koncept — rychla ale méne kvalitni redukce

* Steedni koncept — pomalejsi a steedni kvalita redukce

v W



* Vysi redukce - nejpomalejsi redukee, ale s velkou kvalitou

» Rue*ni redukce barev

Nastroje pro ur<eni barvy redukce:

s« Vyber jednoho bodu — vhodné zvolit pro vyber dané barvy v textilii, ktera je
slozena s mnoha barevnych odstine . P+ pouziti jiné metody dochazi ke ztrate
jemnych odstin* barev

s« Vyber oblasti bod* — vytvoseni kruhu barev a nasledna redukce, patsi mezi
pre merové metody.

s« Vyber od ruky — pouziva se u nepravidelnych ploch, patsi mezi premerové

metody.

Modul CLEANING - slouzi k vy*isteni textilie od zbloudilé¢ho pixelu, tim se

ziska projasneni zbarvenych +4sti materialu.

* ty*i nezadouci efekty na textilii
« Sum - zpesobeny nekvalitnim skenovanim. Pokrjva v nepravidelnych
intervalech celou textilii.
*« Obrys — nezadouci efekt kolem obvodu vzors na textilii. Je zp*sobena Spatnym
zbarvenim.
»  Vertikalni $um — nevzhledna svisla *ara v textilii

» Horizontalni $um - nevzhledna horizontalni *ara v texulii

Funkce film - jde videt peesny rozsah a distribuci vybranych barev na obrazku.
Cely obrazek, kromes vybrané barvy, vybledne. Vytvoei se kontrast, ktery umozni

snadné ureeni vybrané barvy na *in*ni obr. 17



Vlozena textilie

| Vysledek redukce textilie

Obr. 17: Zobrazeni redukce barev na textilii v programu COLOR REDUCTION

8.2.6 EASY COLORING

Modul pro vytvoeeni barevnych variaci vybranych textilii. Pomoci *ady nastroje lze
menit jednu nebo viechny barvy na textilii. Material 1ze od zakladu barevne zmenit za
pouziti indikovanych barev obr. 18. Nove vytvoeené textilie se podle poteeby importuji

nap*. do modulu Draping nebo do 3D V-Stitcheru.



Obr. 13: Zobrazeni tvorby variant potiskované textilie v programu EASY COLORING

Zakladni nastroje pro navrh barevnych variaci:

-

-

-

1]

Knihovna barev — barvy se meni nebo upravuji odstiny a pak vkladaji na
textilii. Knihovna barev obsahuje dva mody — RGB a HSV.

Kolo barev — ve vnejsi *asti kola se m*ni samotna barva a uvnit* nastavuje
sytost barvy. Kazda barva ma *iselny kod.

Mixer barev — S vybrané barvy se vytvoei eada odstine. Peimichanim dal$i
barvy se vytvoei barva nova.

Knihovna barev — knihovna barevnych odstine

Nabidka odstin* barev — Stranky obsahujici barvu a vSechny jeji odstiny a
variace.

Seskupeni barev v obriazku — umozsuje zmenu barvy v obrazku bez ztraty
odstinu

Uprava barev — mame obrazek. Pomoci funkce uprav se vytvosi nekolik
barevnych variaci obrazku.

Zm-+na vedlejsi barvy- dva rezimy -vymenny,nahodny.

Vymena jednotlivych barev — peemiseuji se jednotlivé barvy nebo celé

skupiny.



Vytvoeeni novych barevnych skupin

Zv+tSeni a zmenSeni materiale

Barvy se kopiruji, m*ni navzajem, degraduji

Zobrazeni kédu barev, jejich niazve, pozadi barev

Material se vytiskne i s poZadovanou paletou barev

Price s barevnymi variacemi — p+i kontrole se variace minimalizuji a zobrazi
v ureité easti pracovni plochy. Variace se mohou pojmenovat. Me+ni se barva
pozadi, odstrani nepoteebné vzorky, je moznost se vratit k p* vodnimu nastaveni
barev.

Pouzivaji se nastroje pro praci s textem.

Price s vice oken — vrstveni

Zobrazeni zakladnich parametre obrazk+ /velikost, opakovani, jednotky/

8.2.7 STORYBOARDS & CATALOGS

Modul, ktery lze vyuzit pro prezentace vytvosenych vystupe z modul® EASY

WEAVE, EASY KNIT a EASY COLORING v aplikaci na od*vy nebo modely odeve,

aleijinych predmete a objekte. Peiklad pouZiti €j na obr. 19,

L bl | sldrreeill 2l WA L mutviem L)

Obr 19: Zobrazeni v modulu STORYBOARD AND CATALOGS



8.2.8 DRAPING

Modul Draping lze uplatnit pro vytvaeeni 3D simulace od*vu na postave,
nabytku nebo r* znych dekorasnich doplecich, obuvi pop*ipads kozené galanterii, apod.
obr. 20. Zaklad tvoei fotografie a textilni materialy z databanky peedchozich module.
Draping obsahuje *ast: drape a texture. V drape se tvoei maska a meizka. V fexture se
peitazuje material, ktery ma byt aplikovan na odsv postavy. Peisazenim vSech tei asti
k sobs se docili pevodni stinovani a prostorového zobrazeni pevodni fotografie

v novém materialovém provedeni.

Obr. 20: Zobrazeni vystupu z programu Draping - simulace textilie na od*v postavy

[5, 13,14]



9. POROVNANI DESIGN SOFTWARE ARTWORKS STUDIO A FASHION
STUDIO 2000

Oba dva tyto programy jsou na kated+e konfekesni vyroby v Prostejove,
P+ porovnavani programe Artworks Studie a Fashion Studio 2000 je t*eba si
uvedomit to, Ze oba jsou urceny ke stejnym a+elem s tim rozdilem, ze Artworks Studio

je ureeno pro zasatesniky a Fashion Studio 2000 pro pokroeilé.

Artworks Studio pracuje ve spojeni s programem Photoshop zvlasts pe
navrhovani a tprave textilniho potisku — steidy vzoru textilniho materialu, rovn+z p+
navrhovani model* a aplikaci textilnich material* na tyto modely.

Barevnost materials je u Artworks Studia provadena pomoci Colorwaysu a je
jednodussi. U Fashion Studia 2000 je provadena dokonalej§im programem Easy
Coloring. Vystupy z obou design program* jsou uvedeny v peiloze 1, kterd obsahuje
katalogy textilnich potiskovanych materiale jednotlive 1 jako soubor.

Co maji oba dva programy spolesné je Draping, tedy simulace 3D odevu na
postave s moznosti obmen a vyuzitim vytvoeenych textilnich materiale. Ukazky vystupe

programu Draping jsou uvedeny v peiloze 2.

Peednosti programu Fashion Studio 2000 je, Ze neni zavisly na programu
Photoshop, ze pracuje samostatne. Ma navic oproti programu Artwerks Studie moznost
tvorby navrhu vazby tkanin a vazby pletenin s moznosti vytvoseni jejich koneené

struktury.



Ukazky moznych vystupe tkanin jsou v peiloze 3 a ukazky vystup+ pletenin jsou
v peiloze 4.

Programu Fashion Studio 2000 dava tedy mozZnost Siroké databanky vazebnich
struktur a jejich kone*né vyobrazeni a aplikaci v Easy Celoring. Samostatn® vyuziva i
modul STORYBOARDS & CATALOGS ktvorbe katalog* materials, technickych
nakrese a model* odeve, ale 1 jinych predmets a objekt a simulaci 3D model* na

postave.

Moduly programu Fashion Studia 2000 spolu dokonale komunikuji a tim je
prace s programem rychlejsi a efektivni. Nemusi se p*echazet z modulu do modulu a
ukladat informace. Disponuje rozsahlejsimi knihovnami vazeb, niti, o+*ek, barev,
poskytuje tak vetsi inspiraci pro designéra. Pracovni prosteedi je peehledn* uspo+adano,

zaru*uje snadnou orientaci pei praci.

Firma GERBER Technology INC. Nabizi software Artwork Studio 1 Fashion
Studio 2000 v anglické verzi, coz je jistd nevyhoda. Dalsi nevyhodou jsou nedosesené
vystupy vytvosenych produkte, které jsou v sourasné dobe jen na tiskarnu. Realizovat

1ze pouze tisk peimo na textilni material v textilnim podniku.



10, VYUZITI DESIGN SOFTWARE FASHION STUDIO 2000 V PODMINKACH
TEXTILNI A OD+ VNi FIRMY

Zakladnim cilem kazdého vyrobce je pochopit poteeby zakazniky. V oblasti marketingu
je zakladem kazdého spravného rozhodnuti zakaznik. Pei vSech rozhodnutich pe sobi na
podnik +ada vlive zjeho prostredi. Ke spravnému rozhodnuti pot*ebuje management
podniku dostatek peesnych informaci. Jednou z *asti prezkumu je studium chovani
zakaznika, Kupujici meze byt individualni osoba, domacnost nebo organizace.
Zakaznici, kupujici zbozi v ramci ureitého sortimentu, maji re zné naroky.

Uplatneni design programe v podminkach textilni a odevni vyroby se vyznaeuje
specifickymi podminkami. Produkty jsou rozd+leny do velkého mnozstvi skupin podle
firem, G+elu pouziti vysledného produktu, barev, vzors, struktury textilniho matenalu,
velikosti, fazon. Dne$ni spotsebitel up+ednosteuje, nejen barvu, ale 1 mddnost, dale
pohodli, snadnou Gdrzbu, fyziologické vlastnosti. S tim souvisi design vyrobke, tedy 1

konesny vzhled finalniho vyrobku, tj. i jeho technické vyobrazeni.

Vtextilnim pre mysiu se programy pro design vyuZivaji pro navrhy struktur
textilniho 1 tkaného a pleteného materialu, zvlaste pei jejich vzniku, volbe barev, postu
niti a peizi, pro stanoveni jeji §i*e pe1 vyrobs a po kone*nych upravach, p+ kalkulaci
spoteeby niti a p+izi pro finalni vyrobek, dale moznosti tvorby tisku a jeho zp* sobe .
Vystupem m= ze byt:

»+ databanka vazeb tkanych materiale — peiloha 4

*+ databanka vazeb pletenych materials — peiloha 3

+» databanka nejpouzivan+jSich niti a p*izi



e+ databanka potiske textilnich materiale — peiloha 5

»« databanka tkanych a pletenych textilii

» vysledné kalkulace spoteeby niti pro dané sie a délky tkanych materiale

«» vysledné kalkulace spoteeby p+izi pro dané Siee a délky pletenych materiale

*» databanka palet barevnosti

s propagaeni materialy firmy - plakaty reklamni letaky, katalogy, visasky,
cenovky, obaly, vizitky a loga — peiloha 6

V odevnim pre myslu se programy pro design vyuzivaji pei tvorbe navrhe
model* odeve a jejich technickych nékrese, ale i pei nabidce textilnich materiale a
model* odeve nabizenych na kontraktech.

Oblasti, ve kterych lze uplatnit design software v odevnim premyslu jsou zelens

znazorn*ny na nasledujicim obr. 21

Pre zkum trhu a médni
linie

’

Navrh modelu

v

Zhotoveni modelu

y

Schvaleni modelu

v

Ziskavani zakazek na
kontraktech

v

Vyroba

v

Prodej

. v




Propagace

Obr 14: Oblasti, ve kterych lze uplatnit design software v od*vnim pr* myslu

Vystupem me ze byt:

-

-

-

databanka tkanych textilnich materials ztextilek nebo pletenych materiale
z pletaren

databanka models odev+

databanka palet barevnosti

databanka nabizenych kolekci pro ro*ni obdobi

databanka dopleke odeve

prezentace pro kontrakty

databanka technickych nakrese vyrobke

katalogy material® v tiSt*né forme nebo ve forme prezentace

propagasni materidly firmy - plakaty reklamni letaky, katalogy, visasky,

cenovky, obaly, vizitky a loga

Pro praci v modelarn® a pro peipravu prezentace model* pro kontrakty nebo pro

internetovy obchod navrhuji vyuzit progresivnejsi spojeni produkte firmy GERBER

Technology:

Software AccuMark > Fashion Studio 2000 | V-Stitcher

V-Stitcher je aplikace, ktera umoze uje propojit vySe uvedené programové moduly a ze

steithe v 2D vytvorit prostorovy, realisticky znazorneny odev na 3D virtualni postave,

oble*ené v od*vnim materialu z databanky Fashion Studio 2000 obr 22.



Obr. 22 Zobrazeni materialu na jednotlivé dily vyrobku

Internetova spoluprace umozeuje kontakt vyrobce se zakaznikem. Zakaznik si vse
prohlédne, aniz by si musel od*v vyzkousSet. Realizace je tak opravdova, ze by mohla
casem nahradit psimy kontakt s materidlem a od*vem, coz nekte*i vyrobci stale
preferuji. Virtualne zhotoveny produkt se da okamzite expedovat k zakaznikovi a
obracene zakaznik reaguje svymi peipominkami.
Spojeni techto tei programe peedstavuje pro textilni podnik nejlepsi investici. Vyhody se
projevi v ekonomice i v efektivnosti prace.
Virtualni navrhy umozni:

e Usporu *asu designéra,

¢ okamzitou kontrolu a vizualizaci vytvosené¢ho materialu,

rychlé zmeny odeve ajejich Upravy

L]

rychlou spolupraci mezi tve rcem, vyrobcem a zakaznikem.



11. VYUZITI DESIGN SOFTWARE FASHION STUDIO 2000 VE VYUCE

Design software Fashion Studio 2000 slouzi v soueasné dobe peedevsim ve vyuce
pocitacového designu na kated*e konfek+ni vyroby TUL/FT v Prostrjove, jehoz
hlavnim cilem je zams it pozornost:

*+ na motivaci

* paupevn+ni osvojenych vedomosti a dovednosti

+*+ na kontrolu ziskané trovne® vedomosti a dovednosti

*+ na prezentaci vysledke prace

Studenti si osvojuji praci vtomto programu a jeho modulech, jejich funkci a jejich
vyuziti. Vstupem jsou textilni materialy, navrhy model* a fotografie models a médnich
dopl+k+. Studenti zapojuji do své prace svoji tvosivost, vkus a ¢it pro barvu, barevny
kontrast a kreativitu. Vysledky prace usti do tvorby prezentaci, katalog* material* a

model* od*ve.



12. ZAV+- R

Uplatneni design programe v podminkach textilni a od*vni vyroby se vyznasuje
specifickymi podminkami.

Vsechny designe software, nabizi podobné *eSeni pro od+vni a textilni pr-mysl.
V textilnim pre myslu se vyuzivaji pro navrhy struktur textilniho, tkaného a pleteného
materidlu, zvlaste p+# jejich vzniku. Vedevuim pre myslu jejich pouziti zasind u
prezkumu trhu, pokracuje navrhem a schvalenim modelu. Odevni firme+ usnadni
ziskavani zakazek, prodej a propagaci.

Fashion Studio 2000 se uplatni 1 jako vyukovy program. Spl+uje zakladni
didaktické podminky. Motivuje studenty i pedagogy, prezentuje progresivni u*ebni
pom=cku, ktera slouzi k osvojeni usiva. Snadna je i kontrola ziskanych vedomosti a
jejich Grovn».

Kapitola . 4 charakterizmje pojem design, jako fenomén dvacatého stoleti.
Kvalitni design musi odpovidat technickym, funksnim a kulturnim pot-ebam, zvysovat
uzitnou hodnotu virobku a formovat vkus uZivatele.

Poeitacova grafika a specializované odvetvi poeitacové grafiky se peedstavuji
v kapitolach «. 5 a = 6. Diky CAD a CAM systémem lze projektovat v od*vnim
premyslu navrhovat modely, tvoeit stsihy, prezentovat tvoesivou praci. Budoucnost
Sfirem je v positasem «izené vyrobe, ve které se systémy rychle a dob-e uplatni,

Kapitola +. 7. se zabyva prezkumem vyuziti design software v od*vnich a
textilnich firmach a ve Skolach se zame*+enim na od+vnictvi a textil. Podkapitoly
prezentwji firmy a design software, kter€ je produkuyi.

Fashin Studio 2000 a Artworks Studio jsou produkty firmy Gerber
Technology. V kapitole +. 8 se rozebiraji jednotlivé moduly software Fashion Studio
2000.

Kapitola = 9. porovnava oba software. Fashion Studio a Artworks Studio nabizi
podobné nastroje, které vedou ke stejnuému cili. Artworks Studio slouzi pro zasinajici
designéry a Fashion Studio 2000 pro pokrosilé uzivatele.

Posledni kapitoly =. 10 a +. 11. se zabyvaji vyuzitim design software Fashion

Studio 2000 v od*vnim a textilnim pr* myslu a ve Skolstvi.



Pro praci v od*vni a textilni firme, prezentaci, kontrakty, internetovy obchod je
progresivnim <eSenim spojeni produkte firmy GERBER Technology. Seftware
AccuMark, Fashio Studio 2000 a V-Stitcher.

V-Stitcher je aplikace, ktera umozeuje propojit vyse uvedené programové
moduly a ze stsih v 2D vytvorit prostorovy, realisticky znazomeny odev na 3D
virtualni postav* oblerené v od*vnim materialu z databanky Fashion Studio 2000.

Virtualni ndvrhy Set+i +as designéra, umozni okamzitou vizualizaci a kontrolu
vytvoreného materialu, rychlé zm#ny odsve a jejich Gprav,

Zhotoveny produkt Ize okamzite expedovat k zakaznikovi a zpetn* reagovat na
peipominky zakaznika. Vyhody se projevi v ekonomice i v efektivnosti prace kazdého
podniku,

Prace je peispevkem Kk popularizaci prave designovych programe, které jsou
schopné poslouZzit uzivatel*m v mnoha oborech p*1 navrhovani a prezentaci a prodeji

novych vyrobke.
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14. SEZNAM P ILOH

Peiloha +. 1: Vystupy ze software Artworks Studia z modulu Colorwais a ze software
Fashion Studio 2000 Easy Coloring.

Peiloha «. 2 : Vystupy Draping

Peiloha . 3 : Vystupy pleteniny

Peiloha +. 4 : Vystupy tkaniny

Peiloha +. 5 : Potisky textilnich materials

Peiloha «. 6 : Propaga+*ni materialy

Peiloha . 7 : Dotaznik

Peiloha +. 8 : + esky manual firmy GERBER Technology — Software Fashion Studio
2000



Dotaznik

Pouzivate designovy program? Jaky typ programu?

Jak jste spokojeni se svym programem?

Ma vas program nejaké vyhody nebo nedostatky?

Co specifického pozadujete od svého designového programu?

Znate program Fashion Studio 2000?

Jaky nazor na tento program mate?




Color reduction & cleaning

ZlepSuje zbarveni vtisku a obrazku. Poeet barev snizime na co nejmensi pocet barev.

Nasledne zvolime funkci *i§teni barev a zbavime se zbloudilych pixels.

Pracujeme se dvema tipy soubors:

e -« erstve naskenovanymi soubory, které poteebuji snizit po*et barev

e Obrazek, ktery uz ma zredukované barvy a potsebuje *istit

V nabidce klikneme na ikonu Color reduction a cleaning:

\

E Celorcak

Cdl Crgasjrs

ﬁ Diegign ded Repeal.
ﬂ Casigres 7.0

g Drepng

Eesn Cederng
ﬁ?Ea&y Enit
[Ei £z Waaws
H Explrer
“hnge Manages
4 Pk
DIEEE

Phatashap 5.0
S lonbeand And Caldogung




Vzhled pracovniho prosteedi

_ Colot Rediuction and Cloaning - bleck. tubpx. TIF

e EEEE L]
o [ 2 o @l Gl [ ) =)

work - black tubips 11}

ARG dd;
= 1 ]© | dEgaaga”

LR EINE _NELREBE RN EINEIN IR LR LN ___NELNEE]
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Prohlizeni obrazke

P+i oteveeni okna mezeme videt p*vodni obrazek, nahled, podrobné zobrazeni. Klikneme na

ikonu nové okno &= a dvakrat na p*vodni obrazek, ktery je oteveeny v pracovnim prosteedi,
nasledne se nam vytvoei okno s nahledem a podrobnym zobrazenim.
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Vybirani centra

V tomto peipads jsme se sousteedili na tlapky. Klikneme na ikonu centrum ﬁ?la ur*ime si
v obrazku centrum.




PeibliZovani oddalovani

L

Peiblizit a oddalit m*Zeme dvema zp*soby: pomoci lupy s

pomoci procent [ .

Snizeni potu barev v palete

Musime nastavit redukci barev.

Nastaveni poetu barev v naem sniZeni

Klikneme na ikonu '£21 otevee se okno, kde zadame pos et barev.

umber of colors ]E! 3:
Qushity level |Nmmal "I
[™ Automatic cleaning
[~ Automatic smaothing

Ok I Cancel

zadanim hodnoty

(AR R RN ERITHN EEINNE N NENNEN NNBE INNEEE LN -TEN_ _NENBC IR JT_NEIEN. __NEI IRENNIN NEITXERN. . ]
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Vyber typu redukce

Mame na vyber ze 6 type* redukce:

Automaticka — nabizi dve snizeni, stale je teeba zadat po+et barev v obrazku po snizeni.

. Automatické — pro snimky, které jsou geometrické nebo nemaji peili§ mnoho
podrobnosti.
. Auto/ textura — pro jemnejsi texturu nebo detaily.

M- Zeme resetovat poeet barev peed procesem redukce.

Definovani uzivatelem — nabizi 4 moznosti. Vyber se provadi pei testovani:

. Niz$i koncept — Vytvaei navrh nasi kvality. Velmi rychlé snizeni barev.

. Snizeni normalni — Vytvaesi mirne vyssi kvalitu, nez peedesly navrh, trva delsi
dobu.

. Zv-tSeni snizeni - vysoce kvalitni redukce, ale trva déle nez jiné metody.

. Korekce — rueni redukce

Dalsi *ipové varianty

Pei peidavani barvy do palety se nam automaticky barva peida do prazdné polozky. Funkci

zapiname nebo vypiname, sta+i kliknout na ikonu

Funkce zp-t

7 Lzl
Vratime se o krok zpet _’



ProhliZeni/ skryti barevné palety

Klepneme na ikonu E

Nastaveni poetu barev

Zadame poeet barev a paleta barev se ihned aktualizuje.

| Cae [0

[T

Snizeni barev nadefinované uzivatelem

Automatické snizeni type (automatické, nebo Auto /textura) = nastavit poeet barev.

Vyber jedné barvy

Metoda, pro barvu obrazu, ktery ma mnoho barevnych téne, zaruei stalost odstin®

barev. Klineme na ikonu “#{ a na misto, kde se nachazi dany pixel. Objevi se krouzek
s keizkem, bod peedstavuje odebrany pixel.

Vyber oblasti obrazovych bodu




Je zpesob vyberu premernych barev pozadi. Klikneme opet na ikonu g’l pomoci mysi,
ozna*ime pozadované misto a tam se objevi kruhovy bod, ktery zna*i vybrani barvy. Vyber
neposkodi zobrazeni obrazku.

Vyber od ruky

metody. Klepneme na ikonu

Prohlizeni vzorke barev

Prohlizime barvy v pre merovém vyberu. Klineme na ikonu

» et ation

QOdstran*ni barevnych *ip*

Klikneme pravym tlasitkem mysi na barevny <ip, ktery chceme odstranit—wymazat vse
z aktualnich kanale .

Separation [ X

| Color paste A
1 B | 5 ] [0 [0 [z 14
 Delete all samples fom cunent channel L)
13 14 Jf 15 B 22 |[23 |[2s
.. |

«| o,




Lze smazat uplne vSechny barevné *ipy ze vSech kanale.

Klikneme pravym tlasitkem myS$i na barevny *ip, ktery chceme odstranit— vymazat v§e
z celé palety.

SniZovani barev v obrazku

Peejdeme k redukei.
e Automatické *isteni a funkce vyhlazeni

e Proces snizeni a rueni *isteni

Pouziti auto — *ist*ni

Nastavime barvu a peesné snizeni.

Klikneme na ikonu EI

Nastavime poeet barev snizeni

M- zeme i nastavit typ redukce

Ureime zp* sob *ist*ni

e Klepneme na ikonu aplikace 3 :

e OK



« iSt*ni obrazku

* istime oblasti, nebo cely obrazek najednou.

Vyber aktualnich barev pees paletu barev

Zaktivizujeme eiStenou barvu. V barve se objevi bily rameeek. Barvu zruSime dvojim
klepnutim.

Vvber vice barev na *i8t*ni pees paletu barev

Mame moznost si vybrat vice barev pro *iSteni. Klepneme na paletu pravym tlasitkem mysi a
vybereme polozku vicenasobny vyber. Tee stasi oznasit vybrane barvy.

. v Multiple selection Select Al

Heset &l

Irveeet Al

» istici sila

Na panelu nastroj* najdeme okénko s *islem, *im vetsi *islo, tim je *iSteni u*inn*jsi.



* iSteni Sum (pixel*)

* i§t*ni pixelu redukce barev deli pixely do 4 skupin:

w

L] Sum "
. Obrys ‘;_:_ g & .f‘*'
. Vertikalni Sum ZHOUR, i

® Horizontalni Sum

Ureime typ pixelu. Klepneme na ikonu Sume r; Zadame silu «iSteni a vybereme
pozadovany nastroj *isteni.

* iSteni obrys*
Jsou to pixely, které obklopuji obvody tvaru v obrazku. Obrysy napeiklad mohou byt $patne

zbarvené. Klikneme na ikonu inak je postup stejny jako u Sume.

* i§t*ni vertikalnich Sume




Vertikalni Sumy se jevi, jako nevzhledné svislé «ary. Klikneme na ikonu %

* i§t*ni horizontalnich Sum-

Jevi se jako horizontalni *ary. Klikneme na ikonu =1,

e e
s e e

I ———— A ——r % £+ S W
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g
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Qdstraneni barvy

Odstras ujeme barvy z obrazku. Nekteré nebo vechny. Vybereme danou barvu a klikneme na

Vybereme pozadovany nastroj ?I -ﬁl %" @l |

ikonu

* iSt*ni pln*ni barvami

* i§teny prostor vyplnime jednou z redukovanych barev. Vybereme barvu v palete. Zvolime
vhodny nastroj *ist*ni a me zeme za+it plnit barvou. K pln*ni barvou vyuzijeme nastroj Kbelik

s barvou



* istici nastroj

Pro kazdy eistici nastroj plati nekolik pravidel:
e Ureit, které barvy je poteeba istit

e zvolit provedeni *isteni.

* i§t*ni nastroj tuzka

Pouziva se jako klasicka tuzka. Klikneme na ikonu :

Zm+na velikosti naj

Klikneme na ikonu I, objevi se okno, kde velikost nastavime:




Oblast *ist*ni

Vytvosime oblast *isteni.Klineme na ikonu a pozadovanou iy Rr e )
oblast oznasime. B e A
et e \,’
e 24 -
b L
. L4 S
! . Y ¥ & i W
Nastroj laso pro *isteni v
» W -

M- zeme si oznait oblast *iSt*ni od ruky. Klikneme na ikonu
oznasime oblast *iSteni.

Globalni *isteni

Umoze uje «istit obrazek cely najednou. Klikneme na ikonu Sefil.

Tisk obrazku
Soubor —¥ nahled
Tisk:

Soubor —» tisk

Nastavime vzhled, papir a tiskarnu.




Kalibrace monitoru

Soubor — volby —pkalibrace

P+i 100% pohledu se nam obraz extremne zvetsi.

Moznosti funkce Film

Pei pouzivani funkce Film, mame nekolik moznosti. Klikneme pravym tlasitkem mysi a
zobrazi se nam sada moznosti.

Zaom In
= Zoony Dut
Zoom Level »

St petete
=B +

 Chanel in darl

Drawing Calors
- Technical Colors
. Grey levels background
Pastel background

v Monochrome

| v Shais selection

Film paleta — umoz+ uje p*epinani mezi filmovym zobrazenim a normalnim zobrazenim.
Kanal v tmavé — klasické zobrazeni se objevi v tmavych barvach

Kresba barvy — umoze uje zobrazit b*zné barvy.

Technické barvy — umoze uje zobrazeni barev, jako velmi syté. To je vhodné pro zobrazeni
rozdilu obrazovky. Napeiklad akvarely tisk.

Urove* Sedi— zobrazeni ve stupni $edi, tim vyniknou ur+ité obrysy

Jednobarevny — vybrané barvy jsou *erné zbytek bily.
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Design a repeat

Oznasime ikonu Design a repeat.

|39 Calcr Fadhstion frd Dy, |
| Cobortionk:

Coleowagps

|28 Deaign And Rapsat

(B Eaan s zave

;ﬁlmﬁ)ﬁ Wanage:

Mame dve moznosti jak za+it v aplikaci:
1. Vytvoeit nové pracovni platno

2. Pracovat s naskenovanymi obrazky.

Novy projekt

Soubor (file) —p novy (new).

2 pracovat.

Nastavime velikost ( size) a
rozliseni ( resolution)
obrazku. Podle nastaveni
velikosti je nejlépe nastavit
jednotky, ve kterych budeme

Nastaveni opakovani Size [
widle  [e.00 j
= Resoltiore  [100.00 j
Heighe 200 -
L
]Sumgwt v.I ™ Honzonkal symmetiy (mirored]|
[~ Verboal symmelry [fipped)
i View repests.. 15 Monsartsl sdae doth celed
Nastaveni jednotek. Na Sy
S ey AL E TR e Tl ulicstes
vybsr mame: pixely, ek 4
palce, metry, = a3 s T[4
centimetry, milimetry, = T 5
desetiny milimetru ot [T Resolonlnt:  IOF1 =
Y >

tisiciny palce,

Cance! |

Habl

Nastaveni jednotek rozliseni: DPI
(bode na palec), PPM (pixele na
metr), PPCM ( pixeli na centimetr),
PPMM (pixeli na milimetr)

ra




Nastaveni opakovani

Vybereme metodu pomoci popisu nebo vizualne diky nahledsm.

-

7
SIS S SIS B S

v

Repeat
‘ ‘ [Saaht -] I™ Harizontal symmely mirrared)
I~ Weitical symmely (lipped)
Viewlepaats.., | I= o al =00E sl
et ’J'"_j I et wdae duplese

Vsechny modré vzory jsou pevodni bez symetrii. * ervené jsou upravené vzory, oto®ene,
zrcadlené a dalsi. Horizontalni nebo vertikalni pokles nastavime nekolika zp* soby:

o Pomoci jednotek pixely centimetry metry . . . .

o Pomoci procent

o Pomoci zlomke




4.00

Préce se stavajicim designem, nebo s novym zobrazenim

Naskenovany obrazek by se mel psedelat na 8 bitovy.

o —» Klikneme na soubor  (file) oteveit

o Najdeme pozadovany soubor a v peipad* poteeby zm*nime
jeho peedponu

o M- zeme také pouzit funkci prohlizet ( browse)

o Stiskneme OK

Otevirani soubor* pomoci funkce prochazet ( browse )

Po kliknuti na soubor a oteveit me* Zeme prochazet nahledy
Typy soubore :

o TIFu

o HR2 - soubor fashion studio

o BMP

o DIB



o TGA

Zobrazeni vice miniatur:

/ it

7

Weave TIF

2 drapad TIF grass.if

ad |




Vzhled pracovniho prosteedi

Ulozeni obrazku

o Soubor (file) —p ulozit (save)

o lkona ulozit Iﬂ na panelu nastroj*



o Ulozeni projektu s novym nazvem:

o

o

o

o

Zvolime soubor (file) a ulozit jako ('save as) objevi se okno

Vyhledame adresa a vybereme nazev souboru
Vybereme typ soubory

Klikneme na tlasitko ulozit (save)

Pokud chceme dalsi moznosti, klepneme na tla*itko moznosti (options), objevi se
nasledujici okno:

Zyolime na zalozku formét soubore sesse se oo+ ses

L NN TN .“..“l.'.‘.““l. L LR 1] Lo U T Ty
3




Stiskneme zalozku vlastnosti obrazke (image properties).

File Format  Image Paamsters I

Resolution | Size: [rmest e
i sl iifertically stepped |
® sess s s s e Upits: L 5 |Pixels] jv
s e v Horizortally I‘I50 ﬂ ‘ i’.'.,._ j ] 137 :| i PP
' ™~
Step Vakue EEET R
|150 j ‘ I' f:i ]|.'.r_-_'- :| ﬂ i Iz_ﬂ ‘ e

/ T =

/

Klepneme na tla*itkq Se nastaveni.

Uzavirani souboru

Zvolime polozky soubor (file) a uzaveit (close). Je také mozné uzaveit pomoci ikony v pravém
hornim rohu. —

Nahled
Pomoci ndhledu me Zeme videt obrazek v podobe, ve kterém ho pozdeji vytiskneme.

Postup:



o Vybereme soubor (file) a polozku nahled na tisk (print preview).

M- zeme pouzit ikonu nahledu
o Klepneme na tlasitko tisk ( print).
Tisk
o} Zvolime soubor (file) a polozku tisk (print), nebo klepneme na |§j
ikonu tisk
o Vybereme nasi tiskarnu v seznamu tiskaren. Vlastnosti tiskarny upravujeme
pomoci funkce moznosti ( properties)
o Volime rozsah tisku (print range)
o Poeet kopii (number of copies)
e} Vzhled tisku (wiew)
o Nahled tisku (preview).
Dalsi moznosti:
o} Automatické *azeni (auto — cutting) — Pokud je obrazek vetsi nez papir, tak se

nam automaticky peebyvajici *ast vytiskne na dalsi papir. Pokud je tato funkce
vypnuta, obrazek se nam o*izne

o Plna stranka (use full page) — obrazek vleze na stranku

o} Vyhlazovani (anti aliasing) - vyhladi obrazky, pak pesobi realististeji.



Zruseni aplikace

Soubor (file) —p  exit

Zme+na vvberu nebo opakovani

Soubor (file) —  vlastnosti obrazku (image properties)

Pravym tlasitkem mys$i na libovolné misto v obrazku. Objevi se nabidka, kde zvolime
pozadovanou moznost.

Prohlizeni 1ist

V nabidce zobrazit mame nekolik panel* k prohlizeni, vypiname je a zapiname.

Volby prohliZeni




Me zeme si vlozit dve moznosti pohledu oddaleni nebo peiblizeni, pracujeme s ob*ma obrazy.

Nové okno

Chceme-li otev+it dv* nebo vice zobrazeni stejného obrazku:

Okno —p, nové okno

Nyni mame nekolik oken, mezi kterymi me zeme peepinat.

V programu EASY KNIT si prohliZime nekolik verzi navrhu najednou.

Oteveen¢ obrazky skladame horizontalne, vertikalne, tvosenim kaskady. Tyto moznosti
najdeme v ikonach.

=]

Pravitka na pracovni plose

Pravitka se nachazi v jednotkach, které jsme si nastavily na za+ atku tvorby naseho projektu.
Postup zobrazeni:
o Klepneme na ikonu pravitka (rulers) 1""‘]

o Pomoci této ikonky pravitka vypiname a zapiname.

Postup pei zmene jednotek:
o Klikneme na obrazovku pravym tlasitkem mysi

o Vybereme mozZnosti peedvolby (preferences) a jednotky (units). Zvolime si
pozadovanou jednotku.

Zobrazeni hranic opakovani

Klikneme na danou ikonu zobrazit hranice opakovani.

Pomoci této ikony me zeme zobrazeni kdykoliv vypnout a zapnout.
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Peiblizovat a oddalovat l1ze pomoci vyberu. Vybereme polozku zobrazeni ( view), zvolime
polozku peiblizit (zoom in) nebo oddalit (zoom out). Oblast, kterou chceme oddalit nebo
peiblizit oznasime.

M- Zeme takeé pouzit pro oddalovani nebo peiblizovani ikonu L%j

Funkce zrudit a obnovit (undo/redo)

Existuje nekolik moznosti, m*zeme pouzit klavesu CTRL+Z a vratime se vickrat. Mame
moznost zrusit jednotlivé akce nebo vSechny, stejne u funkce obnovit. VSechny tyto moznosti
lze nalézt v menu, v polozce upravit (edit).

Funkce mame k dispozici na panelu nastroje :




Vyimuti, kopirovani, vloZeni ( cut, copy. pase)

Stasi klepnout na patei*nou ikonu. Nachazi se v b*zném panelu nastroj*. Jsou to uzite*né
nastroje, které vyuzijeme pei praci s obrazkem. Peistup k t*mto funkcim mame také z menu
v zalozce upravit (edit).

LR BN N LR BN AT NN

Prohlizeni a psidavani barev

Barevné provedeni zobrazime:

Zobrazit (view) —p paleta nebo pouzijeme ikonu na panelu nastroje. EI




Vybrani barvy z obrazku

o Pomoci kurzoru vybereme barvu v obrazku

o Klepneme na mezernik a tim barvu vybereme.

Zme+na barvy
o Dvakrat klepneme mys3i na barvu, kterou chceme zmenit
o Vybereme barvu z barevného rezimu HSV

o M- zeme také pracovat v rezimu RGB. Klepneme pravym tlasitkem

mysi na barvu vrezimu HSV a zvolime v nabidce misto rezimu
HSV rezim RGB




Ochrana barvy

Chranime jednu, nebo celou skupinu barvy. Tato funkce lze zrusit nebo obnovit. Barva
ze stane v p* vodnim stavu.

Nastaveni:

e Klepneme na ikonu na panelu nastroje
e Vybereme barvu, ktera se ozna*i *ernym prouzkem

e Me-zeme invertovat vybrané barvy. Jestli chceme invertovat barvy, klepneme pravym
tlasitkem mysi na horni plochu palety a zobrazi se okno:

e Kklepneme na polozku invert
e Vybereme barvy

e Po dokone*eni stiskneme QK.

Vypinani a zapinani ochrany barvy:

Klepneme na tla*itko vypnout/zapnout ( protect/unprotect) oY

Ochrana je aktivni, kdyz je tlasitko ON, kdyz neni aktivni tla*itko OFF.

Nastroje na kresleni




Zobrazeni nabidky volby nastroje:

o Klepneme na ikonu nastroje kresleni, " “Inebo na polozku zobrazeni (view) a polozku

moznosti (options)

o Vzhled kurzu se bude menit podle zvoleného nastroje.

Vyhledavani obrazku
Oteveeme nebo vytvoeime projekt

o —_pZvolime predvolby (preferences)
vybrat sledovani parametru. Objevi se okno:

Decalquage

o Klepneme na prochazet (browse) a najdeme
obrazek

o Upravime rozmery obrazke a nastavime
umisteni

o Stiskneme OK.



o Pro zobraceni obrazku klikneme na ikonu

sledovani =

o Pomoci posuvniku nastavime prosviceni
obrazku.

*Smer doprava se pre svitnost snizuje

Smerem doleva se prosvitavost zv*tsuje

Nastroj tuzka

Umoze uje kreslit od ruky a pouzivat nastroj plechovka barev. Menime tvar a velikost nastroje

W e

Pouziti:
O . e e e onomooonnootnnttottn.l#
O S0 00 S S ME SO MR NSRS SN SR ENN S S B

[N LT LN

Chceme-li zmenit tvar a velikost:

P+ejdeme na paletu volby nastroje kresleni (drawing tool options palette).



Styly kresleni:




Nastroj pro tvorbu linie (straight line tool)

Umoz- uje tvorbu peimé linie. Horizontalni, vertiklni, v ahlu 45 stup=+. I\

Drawing Tool Options B3

Pencit  Staight line I

Nastroj elipsa ( elipse tool)

Klikneme na ikonu elipsa, na panelu nastroje.
provedeni: duté, pIné, re zné tlouseky.

Umoz+ uje tvorbu kruhu a elipsy r*zného

Dlawing ool Options

Nastroj obdélnik (_rectangle tool)

Tvorba obdélniku nebo <tverce, mame rezné provedeni, stejné jako u elipsy. Klepneme na

ikonu obdélnik v panelu nastroje. i



f Drawing Tool Options

quare or Frectangle

¢|

Nastroj keivky (curve tools)

Vytvosime, ktera se sklada ze soustavy bode.

ureujeme jejich tlouseku.

Pomoci techto bod* keivky tvarujeme a

Pouziti:

o Klikneme na ikonu keivka @

o Za*neme kreslit

o Chceme-li ukoneit kresleni, dvakrat klepneme, stale budeme v za*atesnim rezimu

o Uprava keivky v zmate*nim rezimu m . Pohybujeme jednotlivymi body

o Peidat body do keivky =

o Zmena tlous+ky a tvaru keivky

o Po dokon*eni keivky dvakrat klepneme nebo jednou na ikonu fix keivky

o Chceme-li zrusit keivky, klepneme na ikonu '”




Typy keivky

Nastroj zaobleni

Je peirovnavan k funkci gumieky. Jakmile je tvar nastaven uz nelze zmenit. MeZzeme
pohybovat jednotlivymi body, kdyz je ozna*ime mysi.

o Klikneme na ikonu keivka
o Klepneme na za*atek keivky

o Lze upravit velikost a tlous*ku a vyuzit nastroje tuzky
o Nastavime r*zné provedeni linek

o Tvarujeme keivky a p#imé linie

o Chceme-li nastavit tvar, tak dvakrat klepneme na ram nebo do tvaru.



Tvary:

rang 1o

ACURVED |  AFllLED
SHAPE | CURVED SHAPE

Nastroj kresleni od ruky

Umozeuje kresleni od ruky. Jakmile ukon*ime tvar, bude automaticky napln*n barvou.

o Klikneme na ikonu na panelu nastrojs %
o) Za*neme kreslit
o Chceme-li dokoneit tvar, pustime mys.

o} Na palete kresleni nastavime velikost a tvar vybrané oblasti.

Vyplne*ni oblasti barvou

Umoz+ uje vyplnit plochu jedné barvy druhou barvou. Funkce je podobna funkci Kyblik barvy
v PHOSHOPU

o} Klikneme na ikonu vyplneni barvy na panelu nastroje %

o} Ozna+ime barvu, kterou chceme zmenit, oblast se vyplni danou barvou.
Peiklad:
original



Nastroj rozprasova*

Simuluje u*inky rozprasovase. Vyuziva re zné barvy.

o Klikneme na tlasitko rozpraSovae* na panelu nastrojs

o Vybereme velikost a hustotu. M Zeme za-it.




Typy rozprasovani:

Concentration controls how
focused the spray Is:

A Low Concentration

A High Concentration

Density controls how intense or
how thick the spray Is:

A Low Density

A High Density

Spray size controls how big or
small the brush is:

A Small Size (black)

A Large Size (red)

Drop size controls how big or
small drops are:

A Smail Size

A Large Size

Spead controls hows fast paint flows,
Note: The mouse moved at the
same speed for both axamples:

A High Speed

frregularity controls how uniform
the size is:

Low irregularity

&
3 1
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High lrregularity

Nastroj st*r neboli Smouha

Nastroj, misi barvy dohromady. Slouzi ke zmekeeni okraj* a dava material* m prolinajici

efekt.



o Klekneme na ikonu na panelu nastroj*

o M- Zeme za*it kreslit

Nastroj pruhy

Pruhy tvosime horizontalne, vertikalne, nebo oboji sousasne.

o Klikneme na nastroj pruhy v panelu nastrojs ©™®
o Vybereme typ pruhu, které chceme zhotovit
o Za*neme kreslit.

Typ prouzke:




Vyber barvy

Vybereme pozadované aktualni barvy z obrazku.

o Klikneme na ikonu vyber barvy v panelu nastroje #

o Klikneme na barvu v obrazku a ona se zm=ni na aktualni.

Nastroje pro vyber

Panel nastroj* pro vyber

Ao sa b a@ T

Nastroj obdélnikovy vyber

L]
g

Vyber ma tvar obdélniku. Klikneme na danou ikonu *+ na panelu nastroje . Klepneme do
pracovni plochy a pomoci mysi tahneme a vytvosime tvar obdélniku v pozadované oblasti.

Vyber podle barvy (selection by color)

Klikneme na ikonu v panelu nastroj . Pomoci klepnuti vybereme barvu.

Vyber laso (free selection lasso)

Umoze uje vyber od ruky. Klepneme na ikonu v panelu . ;{"?;;.?”"%:Il(likneme do pracovni plochy a
pomoci my$i vybereme motiv.



Editace motivu

Mame nekolik zpe sobu vybrani nastroj* pro upravu motivu. Nastroje jsou umist*né na panelu
nastroj* nebo je zobrazime klepnutim pravého tlasitka mysi.

Zmena velikosti motivu

Rovnomernou zm<nu velikosti zpe sobujeme podrzenim klavesy SHIFT a tahneme mysi. Dale

zmenime velikost pomoci ikony na panelu nastroj*

Dalsi moznost je klepnout do obrazku pravym tlasitkem my$i. Zobrazi se nabidka moZnosti,
kde zvolime zm<nu velikosti obrazku:

Edit
Froperies
Transparency

Rotate
Flip
Mirror

Ota* eni motivu

Motiv oto*ime pomoci ikony na panelu néstroje

Dalsi moznost je klepnout do obrazku pravym tlasitkem mysi. Zobrazi se nabidka moznosti,
kde zvolime otaseni obrazku:

Edit
Froperties
Transparency




Vodorovné zrcadleni

Vodorovne zrcadlit motiv pomoci ikony |’Xf’|
Dalsi moznost je klepnout do obrazku pravym tlasitkem mysi. Zobrazi se nabidka moznosti,
kde zvolime vodorovné zrcadleni obrazku.
Edit
Eroperties
Rescale

© Mwor

Svislé zrcadleni

Svislé zrcadleni zp* sobime pomoci ikony na panelu nastroje Mji

Dalsi moznost je klepnout do obrazku pravym tlasitkem mysi. Zobrazi se nabidka moznosti,
kde zvolime svislé zrcadleni obrazku:

Edit
Properties
Transparency
Re-scale

Rotate
hin

Nastaveni pre hlednosti barev

Pokud se nam nelibi naSe barva, nastavime re znou pre hlednost barvy.
o Klepneme na zakladni motiv pomoci mysi
o Vybereme pre hlednost
o Objevi se okno: Edit

Re-scale

—

 Minor




lranspatency

Zmena vlastnosti obrazku

Lze menit typ opakovani a ur+it pokles nebo symetrii vzoru v obrazku.

Nastaveni:
o Klikneme pravym tlasitkem mysi v zdkladnim motivu
o Vybereme polozku vlastnosti

o Nastavime opakovani




Editace motivu

Motiv upravujeme n*kolika zp* soby. Kvalitni vyber l1ze jets zpravit.

o Klikneme pravym tlasitkem mysi v zakladnim motivu

o Vybereme polozku editovat nebo klepneme na ikonu v panelu nastroje

o Objevi se nova pracovni plocha s nasim motivem. Motiv co nejvice zv*tSime

o Pouzijeme ne*kolik uprav motivu, které zobrazime pravym kliknutim mysi na
motiv.

iy
Re-scale
Rotste

Fip

Mirror

o Po dokoneeni klepneme na keizek v pravém hornim rohu okna.

Peidani a ode=itani mista v motivu

Me Zeme odeeist nebo peidat misto v motivu:

Originalni motiv

peidany prostor

, zmenseny prostor
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Nastaveni hranic opakovani:

Klepneme pravym tlasitkem mysi na motiv a v nabidce zvolime edit.

Klikneme na upravené hranice a objevi se okno:
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Pokryti motivu

Lze nastavit peekryti nebo pokryti sekce motivu, kde se opakovani potkava.

Klepneme pravym tlasitkem mys$i a dame edit.

Adjuztment of the repeat

-Peml 1 - et 0

Hizontat IlJ.E( 5
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Vypl* motivem

Oznasenou oblast me* zeme vyplnit barvou nebo ureitym motivem. Pomoci ikony na panelu

nastroj* '& |




Pouziti posledniho vytvoreného motivu 1

Nastaveni opakovani v obriazku

Zmena velikosti opakovani.

[, objevi se nasledujici okno:

Klepneme na ikonu v panelu nastroj* &=

e |

Pararretai:

Frropotior

S S EEN E NS |
{icoan

Zmena opakovani originalu

Pomoci ikony na panelu nastroje
p* vodu opakovani.

-|. Otevee se okno, kde zadame sou*adnice umist*ni



Otaseni opakovani

Opakovani me zeme také oto*it:

Klikneme na ikonu oto*i

Objevi se nasledujici okno:




Svislé zrcadleni opakovani

Zpe* sobuje svislé zrcadleni opakovani pomoci ikony |@

Vodorovné zrcadleni opakovani

Umoze uje vodorovne zrcadlit opakovani. Pomoci ikony |

Vkladani prouzke

Pomoci ikony se objevi nasledujici okno:



Odstran*ni pruhe

Odstraneni pruhs v opakovani. Pomoci ikony.:

Inzert Stripe

Aemove Stripes

Paramsters

T‘ ﬂorﬁ\ﬁntal stiipe 5

' _ﬂﬁ[mﬂm 1EMGUVE &EIDB EErEE pz B I

-

objevi se nasledujici okno:

| oo

X

Pastiar: {1
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Duplikace opakovani v obrazku

Tvosime kopie opakovani pro slozit*jsi opakovani. Je vhodné, kdyz poteebujeme nejaké

opakovani vlozit do ureité *asti. Klepneme na danou ikonu=-t a otevee se nasledujici okno:

Duplication E3 I

Hodgontal: [200 = widt |433.00ﬂ
Vetical:  [200 j Height: [230.00 :I

/

.

Upr:

Klik

> objevi hranice, které me Zeme nastavovat.

- |;—.—l-::‘;’f L

Po nastaveni hranic odebirame a peidavame prostor v opakovani:






Easy coloring

UmozZsuje tvorit re zné barevné variace. Menit jednu, vice nebo vSechny barvy. Nové barevné
snimky ulozime spolu s p*vodnimi do jednoho souboru. Tyto soubory lze vyuzit i v jinych
programech.

Klepneme na ikonu v nabidce a aplikace se nam spusti:

Oteveeni souboru

Soubor —¥» otevrit

Vyhledame adresa+ a nasledn® nas obrazek:

Zobrazeni miniatur, tla*itko Prochazet. Dvakrat klikneme na obrazek.



Zoina adieeess - |« | | Sceazeni soubor:
Klikneme pravym tlasitkem a
vybereme adresas, nebo dvakrat o - :
klikneme na zelenou slozku G i
1;2."‘7-.
:;ﬁ‘ I
Ulozit jako

o Ulozeni projektu s novym nazvem:

o Zvolime soubor (file) a ulozit jako ( save as)

o Vyhledame adresas a vybereme nazev souboru

o Vybereme typ souboru



o Klikneme na tla*itko ulozit (save)

o Pokud chceme dal§i moznosti ukladani, klepneme na tlasitko moznosti (options),

objevi se nasledujici okno:

o Zvolime na zalozku format souboru (file format)

o Vybereme typ souboru a komprese, po*et barev.
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Stiskneme zalozku vlastnosti obrazku (image properties).

File Format lrnageF'aramebetsl
~ Resolution |S|';e | Fispeat i
Pinels Dinersion :
‘ _IVertic.aIIy stepped :l
Nastaveni Unis: [oP | [Puets) =]
. s =t =t |
StepVabe opakovani a
Clllissl el = polies
/ ]TI Cancel I Help |

Nastavené rozmery
souboru




Zmena barvy v obrazku

Barevné kanaly

e Klepneme na ikonu na panelu nastroj* barev

e (Ozna+ime barvu, kterou chceme zmenit

e Nastaveni hranice barevné hodnoty HSV
e Sledujeme barevné zme*ny obrazku

Kéd barvy

i [ VT

I333H 8E18

Na barevné kanaly klikneme pravym tlasitkem mysi.

Mame k dispozici nekolik
barevnych provedeni HSV, RGB,

Umoze uje videt barvu v okn®
barevného kanalu

Zv+tSeni okna barevného kanalu




Barevné kolo rezimu HSV

Klikneme na ikonu a vybereme barvu, kterou chceme zmenit.

Nastaveni hodnot
hranice barev HSV

Nastaveni nasyceni barvy

Kod barvy

‘hodnoty zadame *iscln®

Mixer barev

M- zeme tvorit plno novych odstine :

Klepneme na ikonu mixer barev:



e Do tabulky peetahneme vybranou jednu barvu

e Pomoci posuvniku vytvosime re zné odstiny

Karta zobrazeni

Klikneme na ikonu a objevi se okno:

Vybereme a vyvtahneme si
libovolnou barvu z nabidky

Karty jsou zobrazeny podle
odstine, vée m* Zeme vvhledat
pomoci posuvnike

Zobrazeni kodu barev,

odstin *islo stranky




Knihovna barev

Pomoci Sipek v pravem hornim rohu okna se pohybujeme po knihovne.
Vybereme pozadovanou barvu a vlozime si ji do mixeru barev.

Klepneme pravym tlasitkem mysi do knihovny a ziskame tyto
moznosti:

e hledat stranky - rychlé vyhledavani stranek barev

e hledani jméno - rychlé hledani podle nazvu

Seskupovani barev v obrazku

Menime barvy bez ztraty odstinu.

Klikneme na ikonu seskupeni.

Do kolonek peetahneme barvy, které nechceme zmenit v obrazku.

Te+ mezeme v obrazku menit barvy pomoci ur+itych nastroje



Original

Zmene*n¢ barevné provedeni

Klepneme pravym tlasitkem mysi a ziskame dal$i moznosti:
e Vymazani barevného seskupeni, které oznasime
e Vymazani vSech barevnych seskupeni
e Definovat barvy

.

Uprava barev

Poskytuje nam re zné verze, podle aktualni barevné variace.

Klepneme na ikonu Uprava barev, na panelu nastroj*

V okne se zobrazi vSechny vytvoeené barevné variace.



6 barevnych wvariaci: teplej$i, chladne+jsi, hlubsi, svetlejsi, vice nasycené a méne nasycené

Posuvniky, pomahaji prohlizet
barevné variace

/ Originalni barvy

Upraven¢ barvy

Replace — nahrazeni stavajici
Create — menit, upravit barvy barevné skupiny

v obr: h*n+ni barev v obrazku.




Vymenny rezim (swap)

Ureeni daného reZzimu

Nahodny rezim

e o, e
Tyt [Ferdom =] Tnhrmlm_ % |
l

!rﬂm ¥ Galaaton p!da'

Erele | Beplace Cancai|

Barvv atlas

Umoz+uje usporadat, pojmenovat, uloZit, vvtvosit nové barevné variace. Vybereme barvy z atlasu a
vyuzijeme v nasem obrazku.

Nastroje (tools) 4 novy barevny atlas( new atlas)gp  otevee se okno, kde nastavime nazev atlasu a
umisteni danych barev. Barvy mezZeme nasledns upravit pomoci peedchazejicich nastroj* (mixer
barev, kolo barev).



Vymazani aktualni strank:

Docilime vymazani aktualnich barev na strankach atlasu:

Zmenit aktualni atlas

Je to prvni krok, pokud chceme tvorit peedchazejici zmeny.

UloZeni atlasu

Prav¢ tlasitko mysi—¥ ulozit nebo ulozit jako.

Zaveeni atlasu

Prav¢ tlasitko my$i -9 zaveit.

Otevirani atlasu

Deive ulozeny atlas m* zeme pouzit i v ostatnich projektech. Oteveeme az t*i najednou.

Oteveeni nedavno vvtvosenvch atlase

Pokud budeme chtit oteveit posledni t*i vytvoeené atlasy, tak pouzijeme ikony na panelu barev:




Vymena jednotlivych barev

PoZadovanou barvu sta*i uchopit a pectahnout na poZadované¢ misto. To plati i p*i vvmen* celé
barevn¢ skupiny.

Vytvoeeni / smazani barvenvch skupin

Tvoeime, kopiruyjeme a mazeme barevné¢ skupiny pomoci ikon na panelu nastroje :

e y — Mazani
Tvo*eni nové barevné T
variace

Kopirovani

Peedchozi / dalsi skupiny barev

Pomoci Sipek na panelu nastroje : ﬂgl

ZO0OM

Nastaveni zvetSeni nebo zmenseni vzoru. Dale nastavime opakovani.

Po<ct opakovani

Zvetieni / zmenseni




Funkce barevnych ¢ipe

Mame k dispozici ikony pro kopirovani, vvmenu dvou barev, peechod mezi dvema barvami:

degradovani

Kopirovani

3 Vymena dvou barev

SlouZi pro kontrolu barevné variace peed tiskem \
Vybereme vSechny nebo jednu barevnou variaci, kterou st

zobrazime peed tiskem.

V +asti moZnosti zobrazeni vybereme, co potecbujeme zobrazit
(nazev, paletu barev).




Rozsieeni EASY COLORING

Menu moZnosti

*

Zobrazeni opakovani — Zobrazi se posct opakovani.
ZOOM - snizuyje nebo zv+tduje pohled na aktualni barevnou vanaci.

Vlastnosti obrazku — menime rozlieni, velikost obrazku, opakovani.

Zobrazeni viech barevnych vanaci.

Zobrazeni pomoci miniatur. Klepneme pravym tlasitkem my$i na miniatury, objevi se menu moZnosti:

Zobrazeni moZnosti - zobrazi viechny barevné vanace v miniaturach.

Barvy — pod kaZzdou barevnou variaci se objevi paleta barev.

Zobrazeni nazvu - pod kazdou barevnou vanaci se zobrazi jeji nazev .

Hlavni moZnosti zobrazeni - zobrazi viechny barevné variace a jeji moZnosti

Zp+t na zobrazeni barvy - barva pozadi se pouZiva jako zakladni zadni barva
Definovani pozadi - umoz+uje vybrat barvu pozadi

Zm+*na nazvu barvy — klikneme pravym tlasitkem my$i na barvu a zme*nime nizev barvy.
Zm-+na nazvu barevné variace — zmena nazvu barevn¢ variace.

QOdstran+ni barevné variace

Barevny ¢ip

Pokud klikneme pravvm tlasitkem mv$i na barvu v palete, objevi se nam nabidka:

*

Zobrazeni reference barev - *isla barev (jejich po+adi v palets barev)
Zobrazeni nazvu - pod kazdou barvou v palete barev se zobrazi nazev barvy
Zobrazeni nazvu barevnych variaci — v palets barev

Zobrazeni Pozadi - zobrazeni barev pozadi

Definovani barev pozadi — umoz+uje vybrat barvy pozadi

Barevné varianty - barcvne *ipy (kruh, obd¢lnik, *tverec).



Pomocné barvy

Klikneme pravym tlasitkem mysi na okno Funkce pomocnych barev.

Automatické obnoveni - sourasna barevna variace v nahledu se stane
aktualni barevnou variaci. V nasem peiklad* je to *ema barevna variace.

¢ Vymazani — vratime se k p* vodnimu barevnému provedeni

e  Motznosti v8ech - definujeme vSechny barvy jako promenlivé
e Obratit - obratime barvy v obrazku
e Jeden nahled — v okn* sc zobrazi jenom jeden nahled

* Vice nahled* — v okn* se zobrazi vice barevnych rezime

Informace o barvach

Klikneme na ikonu na panelu nastroje:

Uprava textu

Moznosti pro Gpravu textu.



e Zp-t—ojeden ukon se vratit zpet

e Odstran+ni — vyjmuti *asti, kterou chceme vloZit na jiné misto.
¢ Kopirovat — zkopirovat text a vlozit na ur+ité misto

* Vlozit — vkladani texte

e Vybrat vS§echno — vybereme vSechny slova v textu.

Umist*ni menu v okne

+ asto mame vice soubore oteveenych najednou, proto mame k dispozici nekolik moZnosti
rozdeleni souboru v okne.

Navrstveni oken

Klikneme na ikonu navrstveni oken E} a okna se soubory se nam naskladaji, tak aby bylo videt
zahlavi:

Klikneme na ikonu horizontalniho rozd«leni g . Okna se soubory jsou umistena horizontalne.



Vertikalni rozde+leni

Klikneme na ikonu vertikalni rozdeleni @! . Soubory v okn* jsou umisteny ve vertikalnim smeru.

0 i
el w ] '
Vlastnosti obrazku
Soubor —Pvlastnosti obrazku  —Mbjevi se okno:




Zmena velikosti a
rozliSeni obrazku

Nastaveni opakovani a
poklesu vzoru

/

| Nastaveni jednotek rozmeru a
rozliseni

Nastaveni stranek

Soubor —ppnastaveni stranky ——gljevi se okno:

Vyber tiskarny

Velikost a orientace papiru

Moznosti tisku
Polozka Tisk.

Oznasime zaloZku Format souboru, kde nastavime: velikost papiru, orientaci papiru, velikost obrazku,



Definovani *asti

Klikneme na ikonu Definovat pasmo v okne pro tisk a vvbereme +ast, kterou chceme vytisknout.

Klikneme na §ipku, pokud budeme
chtit vybrat oblast pomoci mys§i

Zde zadame pozici a velikost ureené
*asti pomoci *isel




Easy knit

Program slouzi k tvorbe pletenin. Pleteninu me Zeme navrhnout v nové podobe nebo vyuzit jiz
vytvoeenych vzore pletenin. Vzory v pleteninach tvosime pomoci panelu nastroj* nebo

me zeme importovat ureity obrazek a peevést ho na pleteninu. Na pleteniny vkladame motivy,
stehy, barvy. Pleteninu Ize r* zn* upravovat, jako napeiklad opakovat ureity vzor na celé
pletenine, zrcadlit a kopirovat.

V programu EASY KNIT mame t*i moznosti rezimu pleteniny:
e Simulovani pleteniny
e Mz izky
e Pletené symboly

Rezimy pouzivame samostatn® nebo najednou.

Tvoeime s r* znymi typy obrazkovych soubore TIF, BMP, RIF, TGA. Obrazkovy soubor
musi byt 8 bitovy. Jedna se o technicky udaj, ktery ozna*uje maximum barev uzitych

v souboru. Obsahuji maximalne 256 barev a pouzivaji se na dvanacti barevny tisk. Jsou
znamé pod nazvem indexové barvy.

Zasiname novy projekt pleteniny

Program EASY KNIT oteveeme pomoci ikony easy knit. NaStecris i 53

Color Beduction And Cleaning

i 8 Explorer
B8 image Manager
(4 Painter 5.0

{188 Stoyboard And Cataloguing

Nez za*neme pouzivat program, musime se rozhodnout,
jestli budeme tvo©it novou pleteninu, nebo pracovat s d*ive ulozenymi projekty.



V hlavni nabidce zvolime polozky Soubor (file) a Novy projekt ( new project). Objevi se
nasledujici moznosti:

e Novy projekt = Nabidka moznosti (set options).

e Peenos (import) = vyuzijeme existujici obrazky. Nesmime zapomenout obrazky
peesmerovat na indigove barvy.

V programu me zeme oteveit tei typy projektu:

e Uplne prazdny projekt — PouZijeme pei tvorbe nové pleteniny. Zadame velikost papiru
a velikost *adke a sloupce.

e Obrazek, ktery budeme p*emis*ovat na pleteninu — Naneseni obrazku na pleteninu.
Mame dva zp* soby nastaveni obrazku:



o Preneseme dany obrazek a nastavime vlastni rozm+ry pleteniny

o Pouzijeme Pr* vodce (wizard), automaticky nastavi rozm+ry pleteniny.
V pripad* neshody, m* zeme do nastaveni zasahovat.

¢ Ulozeny projekt, ktery chceme upravovat

Nastaveni parametrs .

Zalozka Nabidka moznosti, (set options) v tabulce projektu. Objevi se nam tabulka,
kde nastavime parametry:

Jednotky:
Vybereme pozadovanou jednotku.
¢ Pixel
e Palce
*  Metry
¢ Centimetry
e Desetiny milimetru (1/10 mm)

* Tisicina palce

Nastaveni jednotky rozliseni ( resolution ).

e DPI



¢ PPM (pixel na metr)

e PMM (pixel na milimetr)

Zme+na velikosti { size change )

Diky zm*nam velikosti m* Zzeme pleteninu libovolne upravovat.

Simulace (Simulation)
Dve moznosti nastaveni:

¢ Nadefinovat pevnou *ast pleteniny nape. 50 jehel /cm Si*ka vzdy v polovin® dané
pevné =asti

e Parametry, které jsme nastavily, budou stejné 1 pro rezim simulace



Project

Vybirani opakovani

Oznasime v okn* Nabidky moznosti (set options) zalozku Projekt. Zadame typy
opakovani ur*ité *asti pleteniny

Klepneme na tlasitko Zobrazit opakovani ( view repeats). Zobrazi se vizualni popis
dostupnych type opakovani. Mod*e oznasené vzory peedstavuji pevodni opakovani.
* ervene se oznasi vSechny zpe®sobené zmeny.



Pokud si vybereme typy opakovani horizontalni nebo vertikalni. Dostaneme moznost
dalsiho nastaveni a to pokles. Hodnotu poklesu si zvolime nekolika zp* soby:

* » V palcich nebo cm, mm,
* » V procentech

Pokud nebudeme s nastavenim spokojeni, zvolime tlasitko Neopakovat (no repeat). Po
ukoneeni nastaveni dame OK.

T
s6| ¢

Hetzorisl ey

66| 66 66l 66
r 6 4 ! | B

Vel teags

6T &35 &Y €3
L‘--?- ss Y
o
fniziy i-" = -:j Ciegs ﬂ“ ; {fm‘»--i
x 4 =
fffans -
I Ho tmo=sis r

=
3w Ly

Uprava projektu (pattern draft)

Zvolime v tabulce Nabidka moznosti (set option). Zalozku uprava projektu ( pattern draf).
Nadefinujeme velikost obrazku, pre<ez a poeet jehel. Nastavime velikost sit* pro zobrazeni
v rezimu meizky.

Project E3

Project  Pattem Dralt | Simulation | Sumbols | Set Options |
— Parameters

width - [0 = Heigh: [10 -_‘[ ‘
by o delgal LY oy o — el

—




Vkladani nového obrazku

Klepneme na tlasitko Vlozit (inport) v zalozce Projekt. Nalezneme soubor, se kterym chceme
pracovat a oteveeme.

TIF (8 bitu)
DIB

BMP

TGA

HRZ (soubor FASHION STUDIO)

FE o gL
. ElngitEs




File Atlas - E:\nal demo
=" O -
-
NAT DEMO2 atif dotTIF
Dirsctory | =
Blame
Lup=
Date
B
plaid] it yellovwwarp TIF yellowwesvet
Open E3E3 I
Lookj | _4 website = & = = EI
| llogo =] blues and greers.TIF =
2 ig] animal garden in fall. TIF 2] candles.TIF Lﬁ
s8] by TIF '] chinese 1,TIF S
=[] big yellow died roses. TIF =] chinese 2 TIF ke
=] black tulips. TIF ] chinese 3.TIF -
[=] blue sink room TIF 2] chinese 4.TIF =
[N — 2
File name: | | DOpen I

R T a0 [mage  TIFF Cancel
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e Pomoci tlasitka Prohlizet ( browse ) na*teme pozadovany obrazek.

e Zme<nime adresa*e — klikneme pravym tlasitkem mysi na vybrany adresa« (directory),
nebo dvakrat klepneme na jednu ze zelenych slozek a oteveeme.



e Serazeni soubor® — Pravym tlasitkem mysi klepneme a vybereme polozku teidit podle
(sort by). Ur«ime, se*azeni souboru a soubory, které poteebujeme seeadit.

e  Vyber obrazku — klepneme dvakrat na nahled obrazku.

Pouziti Pre vodce (wizard)

Prevodce nam pome ze s procesem nastavovani.

Na uvodni obrazovce klepneme na tlasitko Pre vodce (wizard).

Najdeme obrazek, se kterym chceme pracovat.

Zobrazime informace o navrhu. Klepneme ne tla*itko Nahled (preview).

V dolni *4sti mame dve moznosti:
Praci s vizualnimi informacemi ( work visually)

e Technickymi informacemi ( provide technical information ) .




Objevi se nam dotaz na ochranu udaje. Umoze uje, ur*it vyznam barev v pletenine.

Pokud chceme zachovat u nekterych barev pe vodni stav, tedy je nepotisknout p*i potiskovani

pleteniny, dodrzime nasledujici kroky:
. Stiskneme tlasitko Ano ( yes) a tlasitko Ureit (define)

. Pravy sloupek - barvy, které jsme zvolili, aby z¢ staly p* vodni. Levy
sloupek - definované veskeré barvy z obrazku.

. Vybereme barvu v levém sloupci a pomoci boeni Sipky ukazujici na
pravy sloupec p*eneseme vybranou barvu do pravého sloupce.

. Zadame hodnotu tolerance barev pomoci Sipek

. Stiskneme tla*itko Ok




Pokud se rozhodneme pracovat vizualne, objevi se nasledujici obrazovka:

e Pomoci posuvnikes na boenich stranach oken nastavime peedvolby hodnot vysky a

Sieky.
e Stiskneme tlasitko Nahled (prewiew), kde uvidime provedené zmeny na projektu

e Stiskneme Ok, pokud jsme s nastavenim spokojeni

Chceme - li

pracovat s technickymi

informacemi, uvidime
nasledujici okno:



e Nastavime teid*ni informaci
e M- Zzeme snizit velikost obrazku pomoci procent
e Kontrolu prace provedeme pees Nahled (prewiew), uvidime vzhled a zm*ny vyrobke.

e Pokud si chceme zachovat ureitou barvu z obrazku. Zvolime barvu a klepneme na
tlasitko Moznosti ( options)

e Proukoneeni OK.

Obecné moznosti programu EASY KNIT

Pracovni prosteedi

Po nastaveni EASY KNIT se nam objevi pracovni prosteedi. Pracovni prosteedi se sklada
s menu, panel* nastroje, kreslicich panel* nastroj*, sloupecke barev, stehe, symbole a
pracovni plochy.



Favpfnil?
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Prohlizeni panelu — ru$ime, aktivujeme panely.

Zmeny opakovani a rozmeru

Zvolime polozky Soubor (file) a Vlastnosti projektu ( project properties ). Dalsi moznosti je
kliknout pravym tlaitkem mysi kdekoliv v obrazku a dostaneme moznost zmeny opakovani.

Pravitka na pracovni plose

Pravitka se nachazi v jednotkach, které jsme si nastavily na za+atku tvorby naseho projektu.

Postup zobrazeni:

e Pomoci této ikonky Pravitka vypiname a zapiname

e Klepneme na ikonu Pravitka (rulers)



Postup pei zmene jednotek:

e Klikneme na obrazovku pravym tlasitkem mysi

e Vybereme moznosti peedvolby (preferences) a jednotky (units). Zvolime si
pozadovanou jednotku.

Zobrazeni hranic opakovani

Pei praci mame moznost si zobrazit hranice opakovani.

Klikneme na danou ikonu jj:|

Pomoci ikony me zeme zobrazeni kdykoliv vypnout a zapnout.

Peiblizovani a oddalovani pleteniny

Existuje nekolik zp* sobe, jak peiblizit a oddalit pleteninu. Tyto néstroje se tykaji pouze
aktivniho okna. VSechny moznosti peiblizovani a oddalovani najdeme na panelu nastroje:

1 wi“«a\?\&* EEOt
g

Dale me Zeme peiblizovat a oddalovat pomoci Vyberu. Vybereme polozku zobrazeni ( view) a
zvolime polozku peiblizit (zoom in), nebo oddalit (zoom out). Oblast, kterou chceme oddalit
nebo peiblizit oznasime.

Me zeme také pouzit pro oddalovani nebo peiblizovani ikonu



Funkce zrudit a obnovit (undo/redo)

Existuje n*kolik moznosti, pouzijeme klavesu CTRL+Z a vratime se vickrat. M« zeme zrusit
jednotlivé akce nebo vSechny. Stejne pracujeme s funkci Obnovit. VSechny moznosti 1ze
nalézt v menu v polozce upravit (edit).

Dale tyto funkce mame k dispozici na panelu nastroj* :

Vyijmuti. kopirovani. vloZeni ( cut. copy. pase)

Staei klepnout na patei*nou ikonu. Nachazi se v b*zném panelu nastroje. Jsou to uzite*né
nastroje, které vyuzijeme pei praci s obrazkem. Peistup, k t*mto funkcim, mame také z menu
v zélozce upravit (edit)

Otevirani vice obrazke* najednou

Pracujeme s nekolika obrazky najednou. Stasi otev*it vybrané obrazky jako peehled.

Volby prohliZeni

Zvolime zobrazeni navrhu v n*kolika smerech, nebo re zné druhy pohledu. Jako nap-. jeden
navrh oddaleny a druhy peiblizeny nebo jeden v rezimu simulace pleteniny a druhy v rezimu
meizky. M+ zeme pracovat i s n*kolika obrazky najednou.

Prace s vice okny




Chceme-li otev+it dv* nebo vice zobrazeni stejného obrazku, vybereme polozku okno
(windov) a nové okno ( new Windows). Mezi okny lze peepinat.

V programu EASY KNIT prohlizime nekolik verzi navrhu najednou.

Obrazky skladame horizontalne, vertikalne, tvosenim kaskady.

Prohlizeni projektu v EASY KNIT

Vytvosenou pleteninu prohlizime nekolika zp* soby:

e Pomoci meizky. Ikona vzor navrhu (pattern draft). 'ﬂl

e Pletenina jako symbol. Ikona — symboly ( symbols view). |EJ

e Simulace —ikona simulace( simulation view ).

Me-izka Symboly Simulace

Kontrola meizky




Zvolime vzhled meizky a nastaveni postu *ar v meizce:

Polozka soubor (file) a nasledns moznost vlastnosti projektu ( project properties)
Klikneme na navrh vzoru (pattern draft)

Zaskrtneme policka a zadame pozadované hodnoty

Uprava zobrazeni v symbolech

Zvolime polozku soubor (file) a polozku vlastnosti projektu (project properties)
Klepneme na polozku symboly (symbols)

Nastavime si svoje hodnoty: velikost (size), barva (colors), typ symbolu. Pomoci Sipek
nastavime zmenu barvy.

Po dokone®eni stiskneme OK
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Uprava zobrazeni v simulaci

Nastavujeme vzhled simulace:
e Klikneme pravym tlasitkem my$i kdekoliv do obrazku

e Klepneme na zalozku (symulation), kde nastavime rozmery, barvy pozadi. Pomoci
Sipek vybereme barvu, nastavime kontrast nebo ztmaveni simulace. Mensi poset je
dobry pro svetlejsi barvy a vyssi *islo pro tmavsi barvy.



e Dokoneovaci ovladaci prvky umoze uji menit strukturu simulovaného pleteného
vzoru

e Nastavujeme r* zné simulace lesku disperze

Rozptyl ( dyspersion) a *izeni (directional), simulace produkuji velmiodobné
ueinky ( p*ize se zda, ze nema zadnou na*echranost)

Intensita nastaveni pohledu na simulaci

Rozptyl - zrnka barvy jsou dal od sebe

Provedené zm<ny me zeme sledovat v nahledu



UlozZeni pleteniny

Vytvoreny produkt ulozime pomoci polozky soubor (file) a polozky ulozit jako (save as).

Dalsi moznost je pouzit ikonu ulozit (save) na panelu

Nas soubor se automaticky ulozi pod stejnym jménem, pod kterym se ulozil na za«atku
(pokud uz byl n*kdy ulozen). Pokud ulozime soubor s obrazkem a nasledn* budeme muset
importovat soubor do programu EASY KNIT, tak ztratime veskeré provedené zmeny. Proto,
bysme meli obrazek, ktery chceme pouzivat, ulozit napsiklad v PHOTOSHOPU.

nastroje .

Také mame moznost nas soubor ulozit jako re zné typy nape. TIF .

1, Jako soubor s obrazkem, ktery oteveeme pomoci jiného programu.

e zalozky soubor (file) a tisk (print)
e tisk souboru (print to file)
e Specifikujeme vyobrazeni ulozeného souboru

e polozka moznosti (options)

Printer

- Punter

Marme: SAPRINT SERVAT ektronix Phaser 550

 Stalus Feady
- Tupe Tektronis Phaser 550 1200 dpi
- Where  PT2:

120 Propetties |

[

Dption

IV Pant to file

| Comment
- Pintrangs Copies
'5 ~ 4l Number of copes:

| Pages tiom: 1 o {1

. Selection

- Print
. ¥ Pattemn Drait ™ Simulstion

Page Setup Preview

=

[ Collate

[ Symbol card

Cancel

B




Objevi se dalsi tabulka, kde zvolime prvni zalozku format souboru (file format).

* «» Vybereme typ souboru a po*et barev. Doporusujeme 256 barev

* « Dalsi zalozka je parametry obrazku (image parameters)




+ « Nastavujeme: Orientaci, okraje stranky, rozliseni a jednotky rozliseni,

+ + Po dokone®eni stiskneme QK

2, dalsi moznost

e soubor (file) a export. Zobrazi se okno, kde zvolime umisteni souboru a nazev. Je to
nejlepsi zpe sob jak ulozit data jinak nez EKP

¢ Podle exportovanych dat klepneme na typ souboru pleteniny, kterou chceme
exportovat

e Klikneme na rozmery (dimension) a nastaveni naseho souboru

e Klikneme na moznosti ( options) a nastavime pozadovany barevny rezim.
V moznostech si vybereme export pomoci palety barev pleteniny. Tato moznost je*
vhodna pouzit v peipade, kdyz barvy chceme uzit v jiné aplikaci. Nové palety budou
mit stejny nazev jako soubor s obrazkem exportu a budou se nachazet ve stejném
adresa-i, do kterého exportujeme obrazky a soubor.

Palette Format ]Artwmk-s palette TXT) ..1.]

e Stiskneme tlasitko ulozit (save) v hlavnim okn* pro export souboru pleteniny.

Enpoint EiER

e [Srae HalglEn

| iMotif Bases 1] lcon Red ti

@] Bright Floral TIF 1] Krit Bright Floral TIF
) Brocade Pink TIF 1] Pink Flasal TIF

] Coondinating TIF

] Flower Card TIF

=] lcon Pirk.t

Flegane |




Uzavirani souboru

Z zvolime polozky soubor (file) a uzaveit (close). Je také mozné uzav+it pomoci ikony
v pravém hornim rohu.

Nahled

Vidime vytvoseny obrazek.

Postup:
o Vybereme soubor (file) a polozku nahled na tisk (print preview).
Nebo pouzijeme ikonu |@%I nahledu.
o Klepneme na tlasitko tisk ( print).
Tisk
o Soubor (file) a polozku tisk (print) nebo ikonu tisk | &j
J Vybereme nasi tiskarnu v seznamu tiskaren. M* Zeme upravovat vlastnosti

tiskarny, pomoci moznosti ( properties)

o Zvolime rozsah tisku (print range)
o Po+et kopii (number of copies)
. Vzhled tisku (wiew)

. Nahled tisku (preview)



Nastaveni stranky

Po kliknuti na tlasitko vzhled strany (page setup) v okne pro tisk (print) se nam objevi
nasledujici udaje:

Page Setup




e Zalozka Nazev (title) — zadame udaje o navrhu, ktery chceme tisknout.

e Zalozka Technicky disain ( technical design) - kontrola velikosti oken v nasi siti.

e Zalozka
Simulace

» helup




(simulation) — ovladame moznosti souvisejici s tiskem simulovanych uplete .

/

f

[ ==

/

e Zalozka Karta symbol* (symbol card) - upravujeme pleteninu, ktera je v rezimu

symboly




Ukon*eni programu EASY KNIT

Program EASY KNIT ukone*ime: hlavni nabidka zvolime soubor (file) a polozku ukoneit
(exit).

Zme*na barev steh* a zna*ek

ProhliZeni a peridavani barev

Barevné provedeni zobrazime klepnutim na polozky zobrazeni (view) a paleta, nebo pomoci

ikony barvy (colors), ktera se nachazi na panelu g] nastroje .

Pomoci ikony zobrazeni vypindme a zapiname, pomoci mysi.

Ukazka pal ety: ..\
| 1N
[

Ll LR LR LR LR

N\

Peidani barev do projektu:
e Klikneme, pravym tlasitkem my$i na jednu z nejvyssich barev a objevi se nam okno
e Nastavime *islo barvy, kterou chceme mit v naSem navrhu, me« Zeme kdykoliv zmenit.
e Mame k dispizici r* zné moznosti, které se vztahuji na barvy, symboly, o*ka.



e Tlaritko vyristit (clear), zru§ime nastaveni

e M- zZeme peetvorit stehy smyeky na zadni smy+ky a naopak

e Po dokone®eni stiskneme ok

Yalette Properhies

Zmena barvy

e Dvakrat klepneme mysi na barvu, kterou chceme zmenit

e Vybereme barvu z barevneho rezimu HSV

e M- zeme také pracovat v rezimu RGB. Klepneme pravym tlasitkem
mysi na barvu v rezimu HSV a zvolime v nabidce misto rezimu

HSV rezim RGB.




Peetazeni barvy

Mame moznost peetahnout barvu pro svej navrh. Pomoci mysi klepneme na vybranou barvu a
drzime tlasitko. Te* peemistime ozna*enou barvu na ur*ené misto.

B

1L
]
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u EASY KNIT mame moznost nastavit chraneni barvy. Podle poteeby,
binat a zapinat bez ztraty nastaveni. Postup:

e Klepneme na ikonu ochrany barvy (protect color) v panelu nastroje .

e Klikneme na barvy v palets barev, které chceme ochranit. U ozna*ené barvysse zobrazi
v dolni »asti *erny prouzek.

e Dale invertujeme barvy, které jsme vybrali. Klepneme pravym tlasitkem my$i na horni
plochu palety a zobrazi se okno:

o klepneme na polozku invert
o Vybereme barvy

e Po dokoneeni stiskneme OK



Patette Propetlies

Vypinani a zapinani ochrany barvy:

Tlasitko vypnout/zapnout ( protect/unprotect)

Ochrana je aktivni, kdyz je tlasitko ON a kdyz neni aktivni tlasitko OFF

Zm+na stehu

Klepneme dvakrat na okno stehu (stitch box), kazdy steh ma vlastni barvu. Po dvojkliku se
objevi okno:



T | The®aite R
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*
. * ervené stehy peedstavuji technické «elni stehy
. Modré stehy technické stehy zezadu
. Stehy také vybirame jednim klepnutim a stisknutim OK
. Stehy peetahujeme na svoje okno stehu. To je uzite*né p*i zmene

hodne stehe najednou.

. P+ dokon®eni stiskneme tla*itko OK.

Zmena symbole

Klepneme dvakrat na poli*ko se symbolem. Kazdy symbol ma svou barvu. Objevi se
nasledujici okno.



The Symbols

+ Symbols page
Page: |SYMBOL1 a|

Create 3 page,

Symbol2 [ Symbol3 | | Symbold

CINENEED

Symbol5 | | Sywbol6 | Symbol7 | Symbol®

Symboly me* Zeme oznaeit a psetahnout

Klikneme pravym tlasitkem nad symbol, tim symbol upravime nebo vytvosime novy

symbol.
| [

~ Edit Spmbol
New Symbol

Capy Symbat

eS|
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Nastroje na kresleni




e Klepneme na ikonu nastroje kresleni &
moznosti (options)

e Vzhled kurzu se bude menit podle zvoleného nastroje.

Nastroj tuzka

1 nebo na polozku zobrazeni (view) a polozku

Umoze uje kreslit od ruky. M« Zeme menit velikost a vzhled tohoto nastroje. Mame k dispozici

ne*kolik moznosti barev.

Pouziti:

e Klikneme na nastroj tuzka v nastrojich kresleni, ktery se nachazi na panelu nastroje .

e Kurzor se zmeni na tvar nastroje tuzky.

e Jednou klepneme na vybranou barvu a barva se nam zmeni.

Peejdeme na paletu volby nastroj* kresleni (drawing tool options palette), menime tvar a

velikost.

Drawing | ool Uphio

Penc | Diaing Sty

|Vl

"




Styly kresleni nastroje tuzky:

. Rychlé kresleni zp* sobuje p*erusovani *ar

® re zn¢ kresleni plnych ar

Nastroj pro tvorbu linie (straight line tool)

Umoze uje tvorbu peimé linie. Nekolik moznosti: horizontalni, vertikalni, v Gthlu 45 stupe«.

Staei klepnout na ikonu tvorba linie na panelu nastroje

Drawing T ool Options




Nastroj elipsa ( elipse tool)

Klikneme na ikonu elipsa na panelu nastroj*
provedeni: duté, plné, re zné tlous+ky.

Umozeuje tvorbu kruhu a elipsy re zného

E Drawing T ool Options

Nastroj obdélnik (_rectangle tool)

Tvoeime obdélnik nebo *tverec. Opet mame r* zné provedeni, stejné jako u elipsy. Klepneme

na ikonu obdélnik v panelu nastroje . @

E Drawing T ool Options

Nastroj keivky (curve tools)

Keivka se sklada se soustavy bods. Pomoci techto bod* mezeme keivky tvarovat. Keivky maji
rezné tlouseky.




Postup:

e Klikneme na ikonu nastroje keivk
e Zasneme — m*zeme menit tlous*ku a zakeiveni linie

e Chceme-li ukoneit kresleni, dvakrat klepneme a dostaneme se do zaeate*niho rezimu
e Keivku menime pouze, kdyz je aktivni.

e Po nastaveni keivky prace konei.

Moznosti tvorby keivky:

Drawing Tool Options | x|

Pencit Curve l

Nastroj zaobleni

Prace je podobna nastroji keivky, podoba se funkci gumi<ky. Jakmile je tvar nastaven uz nelze
zmenit. M+ zeme pohybovat jednotlivymi body, kdyz je ozna*ime mysi.

Postup:

e Klikneme na ikonu nastroj zaobleni na panelu nastroje . &==4
e Ozna+ime jednotlivé body

e M- Zzeme upravit velikost a tlous*ku a vyuzit nastroje tuzky
e Lze nastavit re zné provedeni linek



e M- Zzeme tvarovat keivky a peimé linie

e (Chceme-li nastavit tvar, tak dvakrat klepneme na ram nebo do tvaru

Uprava zaoblenych tvare ;

Drawing Tool Options x|

Pencil  Curved Shspe or Dutine | Curve |

Nastroj kresleni od ruky

Umoze uje kresleni od ruky. Jakmile ukoneime tvar, bude automaticky napln*n barvou.

® Klikneme na ikonu na panelu nastroj® W

® Za*neme kreslit



. Chceme-li dokoneit tvar, pustime mys.

. Na palete kresleni nastavime velikost a tvar vybrané oblasti.

Vyplneni oblasti barvou

Umozeuje vyplnit plochu jedné barvy druhou barvou. Tato funkce je podobna funkci kyblik
barvy v PHOSHOPU.

Pouziti:
. Klikneme na ikonu vyplneni barvy na panelu nastroj® @

. Ozna+ime barvu, kterou chceme zmenit, tato oblast se vyplni danou barvou.

Peiklad:

original

Nastroj rozpraSova*

Simuluje u*inky rozprasovase. VyuZziva re zné barvy.

Pouziti:
. Klikneme na tla*itko rozprasovae na panelu nastroje
. Vybereme velikost a hustotu steikani

. Me Zeme zasit




Nastroj ster neboli §mouha

Nastroj misi barvy dohromady, slouzi ke zmeke*eni okraj* a dava material® m prolinajici

efekt.

Pouziti:
. Klikneme na ikonu na panelu nastroje
. M- Zeme zasit kreslit

Nastroj pruhy




Pruhy tvosime horizontalne, vertikalne, nebo oboji sousasne.

Pouziti:

e Nastroj Pruhy v panelu nastroj*
e Vybereme typ pruhu, ktery chceme zhotovit

e Zae*neme kreslit

Typ prouzke:

Vyber barvy
Pomoci tohoto nastroje vybereme pozadované barvy z obrazku /aktualni barvy/.

Pouziti:

e Klikneme na ikonu vyber barvy v panelu nastroje

e Klikneme na barvu v obrazku a ona se zm=ni na aktualni.

Vvyhledavani obrazke

Chceme-li pouzit jiny obrazek pro nas projekt.

Postup:




Decalquage

Oteveeme nebo vytvosime novy pleteny projekt

Zvolime polozku peedvolby (preferences) a polozku parametry sledovani (tracing

parameters). Objevi se okno.

Klepneme na tlasitko prochazet (browse) zadame obrazek, abychom ho mohli

vyhledat.

Zadame nové rozmery obrazku a umisteni obrazku.

Klepneme na tlasitko OK

Klepneme na tlasitko sledovani (tracing)

Nastavime prosviceni pomoci posuvniku.




Peiklad nastaveni prosviceni:

g
& TR e

Nastroje pro vvber

Pracovat s nastroji pro vyber V EASY KNIT je jiny modul, nez v programu PHOTOSHOP.
Mys se nam op+t zme*ni do tvaru vybraného nastroje. Panel nastroj* zobrazime kliknutim na
polozku v hlavni nabidce zobrazeni (view). Objevi se nam seznam panel® nastroje, ze kterého
vybereme nastroje pro vyber.

A s a I @ Tl

Nastroj obdélnikovy vyber (selection by rectangle)

Vyber ma tvar obdélniku. Klikneme na danou ikonu #= na panelu nastroje. Klepneme do
pracovni plochy a pomoci mysi tahneme a vytvosime tvar obdélniku v pozadované oblasti.

Vyber podle barvy (selection by color)

Klikneme na ikonu v panelu nastroj Pomoci klepnuti vybereme barvu.

Vyber laso (free selection lasso)




Umoze uje udelat vyber od ruky. Klepneme na ikonu v panelu nastroj* | . Klikneme do

pracovni plochy a pomoci mysi vybereme motiv.

Editace naseho vyberu

Pomoci nastroje upravime motiv nekolika zp+ soby. Tyto upravy zobrazime klepnutim do
obrazku pravym tlasitkem.

Zmena velikosti — pomoci klavesy SHIFT pei peetahovani.

Zmeny me+itka - klikneme na ikonu v panelu nastroj* B nebo pomoci mysi zobrazime

nabidku moznosti, zvolime zmeny me-itka. Klikneme a tdhneme mysi, motiv bude postupne
menit velikost.

Rotace motivu (rotating motivu)

Klikneme ne ikonu v panelu nastroj* *%i. Nebo op+t pomoci pravého tlasitka mySi zobrazime
moznosti, kde zvolime polozku zakladni motiv (base motif) a rotovat. Klikneme do motivu a
motiv se bude otaset.




Zrcadleni motivu (flipping)

Postup zrcadleni:

Tkona Zrcadlit v panelu nastroj| =l | nebo pravé tlaitko mysi. Tato funkce je stejna jako
horizontalni zrcadleni v PHOTOSHOPU.




Easy weave

Vlastni konstrukce tkaniny. Simulujeme tkaniny s pouzitim textury. Nastavujeme si*ovani a
tlous*ku peize. Tkanou textilii Ize pouzit v aplikaci Draping.

Program nabizi moZnost vytvoeit vlastni vazbu o libovolné hustote peizi, a to v osnove i
v utku. Vazbu jde kdykoliv zmenit. K dispozici mame knihovnu vazeb a celou *adu nastroje
na upravu tkanin.

Vytvorenou tkaninu lze peenést do aplikace Easy coloring a zmenit jeji barevné variace.

Zakladni menu

ﬁ E azy Weave - [Fabric_1]

{ﬂ: File Edt Yiew ‘window “Weave Help

JIECIESEETR IR T TENEV

> »loksla 2]8] Sixle[:
Emes ¥ = F
osnova P
Navrhy vazeb
H\
~L
H Nabidka barev
R
: utek
BE AR REARACNNTTINNMEERRRRN:,
blﬁ\z '
Zadani peizi
Zadana konstrukce tkaniny




Parametry

Nastavené parametry lze menit, ale musime po<itat s moznou zmenou v designu.

Kalibrace pravitka

Soubor (file) —wvolby (option) —p-kalibrace pravitka (rulers calibrattion).

Nastavime jednotky pravitka
(centimetry, palce)

Units :

Zvolime zobrazeni \ ¥ Major Units -
Frekvence zobrazeni
W Minor Units - 0.25 & zakladnich a vedlejsich
[~ Magnetic Giid: 0.25 hodnot
Vytvosi se meizka, ve které [ ok | cencel | Hep |

napeiklad zvolime bod a misto
se zabarvi barvou

Zakladni hodnoty (major) Vedlejsi hodnoty (minor)




Hustota tkaniny

Tkanina (weave) — hustota (density)

Vybereme hustotu tkaniny (weave densyty)

Weave Customize
Weave Atlas

Zadame hustotu utku a osnovy

‘Weave Density

\\’V’&ﬂ? Density i{”:i il Ends / nches
Funkce udrZuji stejnou velikost

opakovani

Welt Densty: |0 ::j Picks / inches Cancel
-__————______-A
¥ Keeprepeat size Hedp I

Vytvoeeni konstrukce tkaniny

e Vlastni navrh

e Vyber z nabidky vazeb

Vyber z nabidky vazeb

Vyber ze stavajici nabidky vazeb.
Tkaniny (weave)— atlas

Zobrazi se okno s nahledem vazeb tkanin. Na vybranou tkaninu stasi dvakrat klepnout.
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Vlastni vazba
Zde si me zeme vytvorit vlastni vazbu neboli vzor.

Tkanina (weave) —® vlastni vazba (customize).

d_f/p,'f ’,e‘?fa’a’f.“



Pomoci tlasitka
opelnrelims zerie
H EEEEE N EEEEE B EEEEE N EEEEE zmenit vellkost
opakovani nebo

ok | stasi 2x klepnout

mys$i do *ervenc¢ho

Cancel | / stveresku a
tahnout.
Help I
Repeat ... I
Save I
—_ ; ;
] e - ' - Gy \ Pom‘oa tlasitka
Oblast opakovani “"'!i_ | ulozit ( save )
;‘rl o —H I {Freviens ulozime svej navrh.
1]

B I

1
/
Zobrazime navrhy
jako nahledy

Tlacitkem vlozit ( load) vlozime
uz deive vytvoseny navrh.

Za*neme tvorit tkaniny bily je utek, *erna osnova.

Vychozi vazba tkaniny

Rychly zpesob jak vytvoeit vazbu tkaniny, je pouzit okénko vychozi vazba. Ma velikost 8 x
8cm. Po vytvoreeni klepneme pravym tlasitkem mysi a vybereme polozku Peizpe sobit tkaninu
(weave customize).

TN




Tvoreni svislych a vodorovnych pruhe.

Jenom osnovni nite, to znamena, ze
vychozi vazba je *erna

Jenom utkové nite, to znamena, ze
vvchozi vazba je bila

.......




Vytvoeeni barevného rozvrzeni

Zhotovenou vazbu tkaniny, me zeme barevne dotvorit. Ureime barvu osnovy a ttku. Klikneme

na ikonu kresleni pruhe J

Vybereme barvu z nabidky barev.

Klikneme na konce osnovy nebo
utku a pomoci mysi dostaneme
pozadovanou barvu do vzoru.

Pouziti uloZzeného barevného atlasu

Barvy na nit* meZzeme brat i z knihovny barev. Klikneme na ikonu Oteveit knihovnu barev.
ﬂﬁl Peetahneme danou barvu do nasi nabidky barev.



Mixovani novych barev

2x klikneme na barvu v hlavni palete barev. Objevi se okno, kde meZeme namichat barvy
pomoci posuvnike . Klikneme pravym tlasitkem myS$i a zmenime barvy na RGB nebo HSV.




Zm=na hustoty tkaniny b*hem procesu navrhovani

Klikneme pravym tlasitkem mysi doprostred navrhu —¥  hustota tkaniny (weave density)—9
dalsi postup je stejny jako na zasatku.

Definovani opakovani

Nastaveni opakovani vzoru. Pomoci ikon opakovani osnovy nebo opakovani utku na panelu
nastroje .

LE N ERNERNE _NITNNZX] [ E R ERNERNE __NTX]

Pei pouzivani nastroj* opakovani se kurzor zmeni v *ervenou $ipku . |

|

Zme*na opakovani

Peemistime Sipku do nové pozice.



Pod — opakovani

Pomoci ikon na panelu nastroje jde o dalsi moznost nastaveni opakovani:

AEEMNEER

f

LR N R RN RN LN NN ] (AR EENENE _NTY]

"

Pei pouzivani nastroj* opakovani se kurzor zmeni v *ervenou Sipku

Stejnom*rné kresleni

Zrcadlové rozsiseni barev.

SLRENEIL
[2]elela/2]e

Kurzor se zme*ni na 4”




Nite se automaticky peevrati se stejnym ulozenim.

Pouziti automatickeho kopirovani

Automaticky kopirujeme utkové a osnovni peize.

U této funkce musime mit stisknutou ikonu kresleni |-

Zvolime ikonu Kopirovani na panelu nastroje :

Kopirovani osnovy na utek a obracen®

Jakmile vytvosime vzor, me*zeme kopirovat barvy z osnovnich niti na ttek a obracene.

Musime mit stisknutou ikonu kresleni |«

[ 5o | *2| 2| BIe]1=] ] 2.
: t




[N IR E N RN LN

Existuje *ada nastroj* pro upravu naSeho navrhu, které se nachazi na panelu uprav. U peizi
1ze kopirovat, peemiseovat, psidavat barvu a menit cely navrh.

Vymazani pruhu ( n*kolik stejn* barevnych peizich jdouci po sob*)

Pomoci ikony na panelu uprav:

2o+ 2128 ] # 2l

* azeni pruhe

Peesun pruhe pomoci ikony:

4

Zme+na velikosti pruhe

Klikneme na ikonu na panelu néstroj* a pomoci mysi roztahneme/zmensime pruh.

Vyber barvy z tkaniny

Me Zzeme vybrat barvu z jiné vazby.

Klikneme na barvu v obrazku, ta se stane aktivni.

Zme<na barvy

Klikneme na ikonu v panelu nastroje :

w|o|+2| 2Bl #] 2




Otevee se okno barevnych kanale, kde najdeme pozadovanou barvu.

Zmena barvy jednoho pruhu

Vybereme barvu, kterou chceme vlozit do pruhe.

K[ +:] 2| B[t [i2] #[2]

Vybrané prouzky se automaticky zmeni a neovlivni zbytek navrhu.

Kopirovani/ vkladani pruhe

Pomoci ikony na panelu nastroje:

Vkladani pruhe | <

Ukladani
Soubor (file) —pulozit jako (save as)

Soubor (file — ulozit (save).

Ukladani jako obrazek

Ukladani tkaniny jako bitmapovy obrazek, pro pouziti v jinych programech.

Soubor (file) —®ulozit obrazek (save image).
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Removable Disk [F:)
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@ Come@ on TeclWold' M)
2 Pdf on TectWolz' P)

s Common on 'CocWol3' (1)

Kliknutim na moznosti (options) ziskame dalsi okno s moznostmi:

Kde vybereme barevny rezim, komprese, a zvolime palety barev souboru. Klikneme na
zalozku tkanina:

FieForr, Fatac |
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Nastavime rozmery podle opakovani, velikost tkaniny, simulaci stinovani, kontrast tkaniny.



Tisk

Soubor—petisk:

Nastaveni tiskovych barev

Ikona Tiskové barvy.
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[ “warp and weft separated /
- Chips Dimension /

LA R IR RN NN _ENILL _NXINHN

[~ Max number of chips per line |3

\A Chips height  [inches| : 11

Palette dimension

. Detault. .
" Fabnc width —J

& Custom

Page width: |50 ﬁ —
ance |

oK
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Tisk se simulaci

Stinovani (shading) — ureuje svetlé¢ a tmavé barvy. Tmavsi zastin*ni je vhodné pro t*zsi peize
a svetlejsi zastineni pro jemné peize. * im vetsi *islo, tim vice stinovani.

Materialy — kontrola struktury peize. Mnozstvi simulaci vzhledu peizi.

Kontrast ( kontrast) — nastavujeme kontrast peizi podle jejich sily.



40

Peiklad nahledu na vytvosenou tkaninu:

0.6z

0.71

20




Vytvoseni pepitové tkaniny

Pepito je 2x2 keprova vazba o dvou barvach. Dve nite barvy prvni. * ty*i peize barvy druhé.
Nasledujici *ty*i peize barvou prvni.

Pouziti vice vazeb

Mame moznost vytvoeit tkaninu nejvice z 5 vazeb najednou.

(R RN LN NN NN

T8 SRS NN INE NI

T A M IS RN e




Weave ;1 YWeave | 2

Vytvoeeni palety barev

V palete tkaniny pomoci posuvniku najedeme na prvni vazbu:

Weave : 0

Klikneme pravym tlasitkem mysi na vybranou vazbu. Tak pokrasujme pei vybirani vSech
vazeb.




Peicazeni vlastni barvy k palet* tkanin

V palets barev vybereme pozadovanou barvu a moznost sdruzeni tkaniny (Weave
Association). Objevi se okno, kde mame nahled na navrh. Pomoci posuvnike najdeme <ast
navrhu, kterou chceme obarvit danou barvou.

Kalibrace monitoru

Soubor —® moznosti —Pkalibrace pravitka ~ —Pkalibrace.






Fashion Studio 2000

Hlavni

Schopnost vyuzivat véechny modulv p*i praci na jednotlivvch zadanich.

Umozni nam spoustet dalsi aplikace programového baliku Fashion studio 2000 pei pouzivani
programu DESIGN & REPEAT.

Color Reduction &
Cleaning :

Storyboard & Cataloguing




Otevirani bitmapovych soubore

Bitmapoveé soubory - Veskere grafické soubory Ize rozd+lit na dva druhy vektorove a bitmapové.
Jsou odligné zpe sobem zpracovani v positasi.

Vektorové obrizky obsahuji peesne definované grafické prvky, jako jsou keivky a re zné tvary
(mnohotihelniky, €lipsy) s presne definovanymi barvami. KaZdy element je v po+itasi matematicky
peesn* definovan. Vektorove obrazky nelze pouZit pro zobrazovani a ukladani fotografickvch obrazks .

Bitmapové obrazky - nepouZivaji matematickou definici objekte . KaZzdv bitmapovy obrazek je
zaloZen na siti {pouziva se téZ oznaseni meiZka nebo matice) bods . Rozmery této sit* jsou dany
rozliSenim obrazku, kter¢ se zpravidla udava v dpi (dot per inch, poset bod+ na palec) a jeho velikosti.
Proto tedy Ize bitmapovy obrazek peirovnat k mozaice skladajici se z bod+, kdy kazdy bod ma svou
vlastni barvu, barevnou hodnotu.

Nejeasteji pouZivané bitmapové soubory maji na konci nazvu souboru peiponu * BAMP, * JPG,
* GIF, ¥ TIF, »i * PSD.

Bitmapové obrazky zabiraji v porita+i vice mista (p*1 zpracovani v pam+ti a p*i uloZeni na pevném
disku) nez obrazky vektorové. Je to dano tim, Ze bitmapovy soubor obsahuje popis jednoho kazdého
bodu obrazku - jeho barvy.

T+i nejpouzivansi soubory:

GIF je format nej+asteji pouzivany v internetové grafice. Jeho omezenim je maximalni poeet 256
barev, ¢oZ vyrazne snizuje barevnou hloubku, Kdykoliv peevadite obrazek do tohoto formatu, dojde ke
zmen$eni poetu barev na 256, Podle pouzitého programu «i nastaveného peevodu se vytvoel optimalni
paleta (on*ch 236 barev) nebo se pouZije paleta standardni a barvy se pozm*ni na nejblizsi vhodnou z
této palety. Format je vhodny pro obrazky obsahujici jen n+kolik psevaZzujicich barev (nap+iklad
ikony). Ale jiz mén+ se hodi pro fotografické snimky (vzhledem ke sniZeni postu barev).

JPG je daldim z oblibenych internetovych grafickych formate . Vyuziva se p+ posilani digitalnich
obrazke prosteednictvim emailu. Je nejvhodne«jii pro peenddeni fotografickych snimke Nesnizuje
poeet barev a dosahuje vyrazné komprese (zmenieni) vysledného souboru.

TIF, dalsi format bitmapovych soubore - Je nejs asteji pouzivan pei ukladani obrazks pro dalsi
upravy. Programy Picture Publisher a iPhoto, které se dodavaji se skenery M stek, pouzivaji
standardne tento format pro ukladani naskenovanych obrazke . Velikost soubors se p+ili§ nezmensi,
pokud se zrovna nejedna o *arovou grafiku.



Zakladni okno pro tisk

Umoz+ uje v+tsi kontrolu tisku a jeho rychlosti. Zakladni okno je pro v§echny moduly stejné. V hlavni
nabidce zvolime polozku soubor (file) a nasledns vybereme polozku tisk (page). Objevi se nam
Zakladni okno pro tisk s nabidkou moznosti.

f Prind

Rozvrzeni stranky ( Page range)

o BeZné
barevné provedeni ( current colorvay ) - Zvolime vice barevnych provedeni pro nas projekt.

o Vybrané
barevné provedeni ( selected colorway) - Vytisknuti svého navrhu barevného provedeni.

Po stisknuti vybrané barevného provedeni ( colorways selection) se objevi dalsi okno s nabidkou.

Colarway Selector




o Jedno barevné
provedeni ( one colorway ) — Tiskneme v jedné barevné variaci.

o) Vybrané
barevné provedeni ( selected colorway ) — Vyber z naSich barevnych variaci

o Vsechny
barevné provedeni (all colorway) — Vyber ze véech barevnych variaci.

V dalsi +asti okna me Zeme nastavit volbu zobrazeni (Display Options ).

o Obraz
(Display Image) — Zobrazi se nam v okn* nabidka barevného provedeni. Aktivni barevné
provedeni se¢ nam mod+e ohrani+i. Pokud chceme vybrané barevné provedeni zrusit, stasina
n+j dvakrat poklepat mysi.

o Zobrazeni
barevnych variaci (Display colorway ) — Vybereme, ktera barevna variace se nam zobrazi na
obrazovce

o Zobrazeni

nazvu (Display Name) — M+ Zeme zobrazit nazev barevné variaci

Op-t se vratime do zakladniho okna tisku a zvolime tla*itko nastaveni tisku (Page Options). Objevi se
nam dal$i okno s nabidkou.




Nadpis ( title) — Vyvber informa+niho textu, ktery p+i tisku chceme mit k dispozici.

Sada barev (palette ) — Pracujeme s vvbranymi barvami v prosteedi tisku. M+ Zeme také pracovat
s barevnymi kody, ndzvy barev, a barevnymi variacemi.

Vybereme pozici sadu barev:

o Naho<e ( all
top)

o Dole (all
button)

Barevné kody ( color codes) - Kody, které maji byt vytiSteny, jsou nastaveny v rezimu HSV.

Color reduction & cleaning

Peepinani mezi programy pomoci menu nestaveni

Nastavime program, ktery chceme vyuzivat a pomoci barevného menu (coloring menu) me zeme
vyuZivat nastaveny program a program Color reduction & cleaning

Rozvrzeni v menu nastaveni




Preferences

- Artwork view

vV Open / Load full window
Cancel

Size proportion

Fit to views margin

Zoom [+/-] step

ovniho prosteedi ( artwoks wiev )

| Preferences : . _>ﬂ
 Artypork view oK
¥ Open / Load full window l—-l
Cancel |
Size proportion 273 v
ZOUITI
Fit to view margin 10 -

Zoor {+/-] step

o Zv+tseni okna ( open / load full window) — po zaskrtnuti se¢ nam okno maximalizuje. kde

nasledne oteveeme nas projekt.

o Proporsni rozmery ( size proportion ) — Tento parametr umoZz+ uje nastavit pomer hlavniho
okna s ohledem na vzhled detailniho okna a nahledu.

Velikost pracovniho prosteedi ( ZOOM )

o Peizpesobeni vzhledu okraj (Fit to view margin) — nastavujeme rozpeti v pixel.

o Zmenseni /zvetSeni ( ZOOM (+/-) step) — Nastaveni velkosti zmenseni nebo zvetSeni po
jednom kliknuti na ikonu v pracovnim prosteedi. Nastavujeme v procentech.

Zy-tSeni obrazku (image properties)




Image properties E
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Nabidka v okn* umoz+ uje peistup k obecnému nastaveni tykajici se ulozen¢ho projektu. Parametry
obrazku, jeho opakovani, typy, rozliSeni. Tabulku ziskame, kdyZ v hlavni nabidce zvolime soubor
(file) a polozku proporce obrazku ( image properties).

Funkce film

Doporusuje se, kdyz chceme videt peesny rozsah a distribuce vybranvch barev na obrazek. Cely
obrazek, krome* vybrané barvy, vvbledne. Vytvori se kontrast, kterv umozni snadné ur*eni spotscby
dané barvy.

Nové nastroje pro *isteni

Odstra® uji vybrané barevn¢ plochy. Vybereme metodu *isteni a nastroj, dale vybereme barvu.



Metody *isteni:
o Pokud zvolime metodu vyplneni, vvbereme pozadovanou barvu z palety barev

o Pokud zvolime metodu nahrazeni. Nahrazujeme sousedni barvu

Design & repeat

Color reduction & cleaning a Easy coloring pracuji jako modul Design & repeat.

Pecvedeni reZimu

Soubor, ktery pouzivame v modulu Design & repeat musi byt v indikovanych barvach nebo obsahovat
256 barev. I jin¢ rezimy, napriklad RGB, musime p*evést na indikované barvy. Tabulka s moznostmi
prevedeni se nam automaticky objevi v okns.

Design and Repeat i El

Do you want to convert to LUT image

Aulnmalicallyl | By Color R eduction Cleaning I Cancel I

Automaticky — Peevedeni se provede automaticky



Redukovani barev - Sami zredukujeme barvy na pozadovany poset. P+i pouziti této moznosti musime
nastavit modul Color Reduction & cleaning.

Nastaveni peepinani mezi programy v menu moZnosti ( define module switchin

Umoze uje spustit dalsi aplikace programu FASHION STUDIO 2000 zevnite Design & repeat .
Pomoci nabidek moznosti doplnime dané aplikace.

Modutes switching

Modules used for switching :
Coloring : I£GS§? Calofing ;I
. Color reduction and cleaning - ICOia; Feduction and Cleaning _v_]
4 Layout : IStmybo&d and Cataloguing ;I
,ﬁ Edit “iew Moif Image Tools Preig
Mnoho zobrazeni (load scan) . M E::::g
Design & repeat otevee pouze soubory, : e
3 . e . , . r 2 5 e i = ave bl
které maji 256 barev. Nicmén+ diky této funkci nam umozni otevirat i e
soubory RGB. Tato funkce automaticky spusti aplikaci Color Reduction . properties .
S cleatiisg, ele walisj e edtlkci barew ProvEiEne sy Zatin = -
nemame ulozené, proto je ulozime pomoci polozek soubor (file) a Ulozit E": :':'i“
" | i up...
_]ako. i Lapout
| Print Layout

Projekt ( lavout)

Zprosteedkuje nam spolupraci s aplikaci Storvboard a Cataloguing.
M- Zeme tvoeit prezentace nagich navrhe . Vkladame poznamky, loga,
nadpisy, grafické prvky. Obrazek umistime na libovolné misto
prezentace. UloZenou prezentaci me Zeme kdvkoliv zmenit.

. File Edit WView Motif Image Took Prefe
MNew Clrl+M
. . . . Open... Crl+0
Tisknuti projektu ( print layout) T
Clase
Save ChkS
Save fig

Image Properties. ..

Frint.... Chl+F
Print Preview

Frint Setup...

Layout
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Tato funkce nam umozni, vytisknou prezentaci nebo navrh vytvoseny v aplikaci Storyboard a
Cataloguing.

Nastaveni jednotek ve vlastnostech obrazku (flexible units petting in image properties)

Nastavujeme jednotky pouzivan¢ k meeni velikosti, pro sousadnicovy systém, podle kter¢ho se «idi
kurzor v obrazku. Nastavit m* Zeme sou*adnicovy systém stejny nebo rozdilny ve smeru X a'Y.

Implicitni transparentni barva obrazku v menu moznosti (Motif default transparent color in
preferences menu)

Tato funkce nam nabidne 3 moznosti, které umoze uji nastavit transparentni barvy obrazku.
o Paleta barev pozadi (Palette back color) — Zmena barevného pozadi obrazku

o Hranice barvy v kazdém obrazku (Border color of every motif) — Je to vvchozi mozZnost.
Automaticky se urei hranice nejvyznamnej$i barvy v obrazku a ta se pouzije jako
transparentni.

o Neprehledné barvy (No transparent color) — Tuto moznost vybereme, pokud nechceme pouzit
transparentni barvy v obrazku.

Frog-iapaat-satd. TIF) eat -
ok | Prakwrerces Window Modda Heb Prefomaross Windaw Medule  Help

e
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w Pdmsbachook
Dizcdan Qualty + Bordar color of ey matf
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Otvirani vice obrazke* najednou.

Pomoci klavesy CTRL ozna*ime obrazky a oteveeme je najednou.



Design and Aepeat - [Frog-repeat-molif. TIF]
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Vetsi kontrola nad keivkami Obrysy *asti.

Ke tvorbe vzors pouzivame keivky. Kazda keivka je vlastne skupina bod- .
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Bod ma své tesny. Pomoci te+en pohybujeme bodem a tim tvarujeme keivku. M+ Zeme zmenit pozici
jednoho bodu, peitom ostatni z* stanou na svém miste. Tak se da pracovat nejen s jednim bodem, ale

libovoln® se véemi body, které lezi na keivee.
Segmenty — +ast keivky mezi dvema kontrolnimi body.

Stejne pracujeme s obrysy celych *asti vzore . / obdélnik, *tverec/

Barevné knihovny

Pravym tlasitkem mys$i klepneme na barevné knihovny a objevi se nam
nabidka barevnych rezime, které¢ mame k dispozici. Zde nastavime sv*

Color Channels x|

RGH

LS
I Lab
v Colored
Large Display

coe |




barevny rezim CMYK, HCL, XYZ, LAB, to jsou dopl*ky k HSV a RGB .

Funkce m*izka (erid)

SlouZi pro zobrazeni me*izKy, rozd+*luje obraz na pixely. Musime
zvolit vhodné zvetseni, aby bvlo videt meizku.

Easy coloring

Funkce film

Pouziva se, pokud chceme videt peesné rozloZeni a rozd+leni vvbranych barev v obrazku. Cely
obrazek, krome* vybranvch barev se zesvetli a vvtvo*i se kontrast. Kterv nam usnadni vyhodnoceni
spotseby barev.

o— -
"o Eaan Labating © IFrog mpisat £ CP)

Vyber oblasti pro tisk (area selecton)



Najdeme ji v nabidce polozek souboru (file). Mame moznost vybrat si *ast obrazku, kterou chceme
vytisknout. Velikost poZadované *asti se nam objevi v tabulce na pracovni plose.

o Nastavime si rozmery v tabulce

o Stiskneme v tabulce tlasitko s Sipkou a me Zeme pomoci my$i oznasit v obrazku pozadovanou
*ast.

—Image
W Print image
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& Custom
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Po zvoleni oblasti pro tisk nastavime stranku v okne pro tisk. Zkontrolujeme spravné zobrazeni
vybran¢ oblasti a provedeme.

Vlastnosti projektu

Umoz+ uje peistup k obecnému nastaveni. Vztahuje se k forme uloZeni, tvpu opakovani, rozliseni.

Funkei najdeme v nabidce moznosti souboru (file).

| Irnage Propesties. I

Caibration Envirormen... |

19 I

Pomoci tabulky definujeme parametry pro nas projekt.
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Automaticka barevna konverze

Pomoci této funkce ziskdme nové barevné variace. K dispozici mame 2 moznosti.

o Zakladni palety barev

~Caloray

o Libovolné palety barev, ale musi obsahovat koncovku *TEX w;;:_am paiote e
 Useadss

Rozsi*ené barevné seskupeni

Upravujeme skupiny barev. Nap+iklad mame *ervenou re Zi r* zn* stinovanou a chceme nahradit
*ervenou barvu Zlutou. Pomoci této funkce nastavime Zlutou barvu a stinovani nam ze stane. Opet

vyuZijeme panel nastroje . ﬂ@l



Barvy si m® Zeme peetahnout z r* znych barevnych variaci nebo z barevné variace naseho obrazku.
Vybranymi barvami vyplnime prazdnou paletu.

M- zZeme také pouzit tlasitka +/- v dolni *asti okna. Slouzi k uprave stavajici barevné skupiny.

o Cheeme-li peidat barvu do skupiny, stiskneme tlasitko +. Oznasime barvu, kterou chceme
peidat.

o Checeme-li barvu odstranit, stiskneme tlasitko — a ozna*ime barvu.

V levé +asti se nachazi hlavni barva. Hlavni barva se zvoli pomoci n*kolika moZnosti.

GO

Sefect a method te datine the

i codor of the group:

5 Fres selection B I
€ Mostiy used color

* Mostly saturated color

£ Mastly kiminous calor

. Giowp colors average

o ik

o Volny vyber ( free selectin) — Hlavni barvu m« Zeme peetahnout z barevné variace v horni
*4asti okna

o Nejvice pouZita barva ( mostly used color) — Barva, ktera pokryva nejvetsi *ast obrazku, se
automaticky stane hlavni barvou.

o Nejsytej8i barva ( mostly saturated color) - Barva ktera ma nejvetsi sytost se automaticky
stane hlavni barvou.

o Nejsvetlej§i barva ( mostly luninous color ) - Barva, ktera je nejsvetlej§i v obrazku se stane
automaticky hlavni barvou.

o Barevny premer ( group colors average) - Barva, nejbliZe k pre meru barev ve skupine se
automaticky stane hlavni barvou.



Dalsi peikazy ziskame z menu, které se objevi, kdyz klepneme pravym tlasitkem mys$i na seskupeni
barev.

Clear thiz group
Init grouping

o Odstran*ni skupiny ( Clear this group) - Odstrani skupiny ziskané pravym tlasitkem mysi
Z menu.

o Skupiny (init grouping) -Odstrani vesker¢ zalozen¢ skupiny

Easy knit

I aplikace Easy knit obsahuje funkci Implicitni transparentni barva obrazku v menu moznosti. Ma
stejné pouziti 1 moznosti jako v aplikaci design a repeat.

Nové funkce v zakladnim motivu

Zruseni pre hlednosti motivu ( Reset all motifs transparency )

Nachazi se v nabidce poloZek v moznostech (preferences menu). UmozZni nam vratit barvu do obrazku.

Oteveeni vice obrazk+* najednou

Vybereme vice obrazks pomoci klavesy CTRL. Nasledn® m* Zeme ozna*ené obrazky najednou oteveit.




V tabulce mame zobrazeny obrazek. Keizky znaei tvar vlasu. Nabizi se dva zp* soby zm*ny pozice
aktivniho bodu :

o Novou pozici zadame do tabulky pomoci pixelu. Potom si v§e zkontrolujeme v nahledu (
preview )

o Novou pozici ur+ime klepnuti pravého tlasitka mysi v obrazku.

Klepnuti na tla*itko standart (default), nam umozni zvolit automaticky pozici na steed motivu.

60 novych steh*

Jednoduché simulovani pleteniny a vybirani kombinace stehs a symbole. Thn e © i it

Storyboard and Cataloguing




Aktualizované menu moznosti (preferences menu)

Nastaveni peepinini mezi programy v menu moZznosti ( define module switchin)

Dava nam moznost *erpat re zné¢ materialy z jinych aplikaci zevnite Storyboard and Cataloguing.
Nastavime peepinani v tabulce.

Modules switching X
Modules used for switching :
Desin ETr—
Coloring : |Eas_l,l Caloring j
[ ok ] cae |

Uprava textilii v jinych aplikacich

Je mozné vyuzit aplikace DESIGN & REPEAT a EASY COLORING v ramci STORYBOARD &
CATALOGUING K upravovani a mene*ni struktur.

Aplikace STORYBOARD & CATALOGUING zobrazi psikaz k zahajeni akce
v DESIGN & REPEAT nebo EASY COLORING. Mame-li ziskat pozadovany
vysledek zvolime OK. Vysledna textilie se automaticky p*evede do aplikace
STORYBOARD & CATALOGUING. P+ vodni soubor bude také upraven.
Proto, bychom meli ud+lat kopii p* vodniho souboru, abvchom ji mohli
pozdsji pouZzit.

Kniha materials ( material book)

Klikneme na peikaz pro oteveeni knihy materiale ( material book). Zvolime nahled na vSechny
grafické soubory ve slozce.
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