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NAVRH VZORU A JEHO ZPRACOVANI DO TKANINY, PLETENINY A TISKU
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ZPRACOVANI NAVRHU ZAKARSKE TKANINY

Spoleénost EAT se specializuje na rozvoj softwarovych feseni pro systémy CAD/CAM v oblasti tkani
a pleteni. Software DesignScope victor byl predstaven na mezinarodni vystavé ITMA v PafizZi v roce
1999. Systém se rozsifil mezi svétové lidry, ktefi vyuZivaji elektronicky textilni design. Stale se rozviji

a zdokonaluje s ohledem na vyvoj stroja.
N :_,;_ SOS S [y SR
'he DesignScope Company

Editor umoznuje Upravy a zpracovani navrhu (Scope) az po tidici informace pro zZakarsky stroj, ktery je
soucasti tkaciho stroje (Jacquard Processing). Déale je moiné definovat barevné hazeni, definovani
raznych voli¢h pro proces tkani (BoxMotion). Soucasti strojovych dat je nejen vazba a hazeni, ale
i definovani krajli, nastaveni zboZového regulatoru apod.

Zakarské soubory se prevadéji do konkrétnich strojovych formata, jako jsou Stéubli JC4, JC5, JC6, JC7,
Bonas, Grosse atd.

Vybornym pomocnikem dezinatéra je moznost simulace hotové tkaniny.
DEZEN
Pouzijeme navrh v digitdlni podobé (bitmapu v pixelech), popfipadé sken ndvrhu ¢i fotografii.

Navrh dezénu lze také vytvofit v prostiedi DesignScope victor v aplikaci Malovdni, kterd nabizi fadu
uzite¢nych nastrojl. Nové;jsi verze pracuji i s vektory.

Pfed vlastnim zpracovanim dezénu pro vyrobu je nutné si ujasnit velikost vzoru, pak uz neni mozné
ménit parametry bez ztraty predchozi prace.




POSTUP ZPRACOVANI DESENU
PARAMETRY

Korekce rozmér(l vzoru v zavislosti na dostavach a velikosti Zakarského stroje, 1 pixel = 1 vazny bod,
rozvahu nad velikosti vzoru a ndvaznosti vzoru provedeme v RAPORTOVANI.

KOREKCE ODSTINU A SYTOSTI

Uprava pro lepsi orientaci ve vzoru, jednd se o technické barvy.
KOREKCE POCTU BAREV

Systém RGB, rozsah 0-255, tedy 255 barev, ze kterych vybirdme.
MALOVANI

Zpracovani jedné sttidy, kontur motivu (patronovani), plynulost kfivek, ndvaznost, vycisténi vzoru,
nesmi zUstat osamocené vazné body, linky zesilujeme (min. 3 vazné body), aby nepUsobily jako chyba...

RAPORTOVANI

Raportovani motivu, dokonéeni navrhu (napt. u celoplosnych vzort posledni Upravy vzoru z hlediska
navaznosti). Kontrola navaznosti vzoru, pozor na nezadouci pruhovani ¢i ,dlazdice”.

VAZEBNi ZPRACOVANiI NAVRHU

Barvy prekryt vazbou znamena nahradit technické barvy vazbami, pficemz se drZzime ptvodniho navrhu
a volime vazebni efekty tak, aby vysledek odpovidal predloze (svétlych, stfednich a tmavych odstind
docilime osnovnim, oboustrannym a utkovym efektem).

UPRAVA FLOTAZi

VloZenim vazeb se mohou rozostfit kontury, v mistech, kde se dvé vazby potkavaji, provedeme
potifebné Upravy vaznych bodu (pfesun, vymazani, dodani) tak, aby vzor byl vyhlazeny. Pomoci funkce
Vyhledat floty Ize vyhledat dlouhé neprovazané useky niti a ,vyrusit” je pridanim ¢i pfesunem vaznych
bod0.

SIMULACE TKANINY

Simulace se otvira se pomoci vazby, zaddme jemnosti ptizi a ,utkdme” potiebny vzorek zakarské
tkaniny (obvykle jeden raport). Vytvofime barevné variace. Tato funkce je velkym pomocnikem pfi
rozvaze, jakou barevnou variantu realizovat na tkalcovné, dale je mozné vyuzit dalsi varianty do
prezentace.

PREZENTACE

Zobrazeni barevnych variant (koloritd) vedle sebe, jejich usporadani...



KLAVESOVE ZKRATKY

F1 celkovy prehled obrazu

F2 vyrez obrazu krokové zmensovat

F3 vyrez obrazu krokové zvétSovat

F4 rychlé zvétSovani

F5 zobrazi tabulku s informacemi o vzoru (napt. pocet platin)

Pause Break muzZeme prerusit ¢innost (napf. malovani) a objekt uchopit mysi pro uloZeni
Sipky umistit objekt

Ctrl pohybem kurzoru se stisknutou klavesou "Ctrl” miZzeme méfrit vzdalenost
Ctrl & s pravitko a Scrollbar aktivovat i deaktivovat

Shift & ? & (. - y . I "
Enter zaddnim do pole ,,Vlozit vzor” se otevie okno s nabidkou vzord, pfipadné vazeb
m méritko vzoru aktivovat pfipadné deaktivovat

Alt zvétseny vzor posouvame pohybem kurzoru se stisknutou kldvesou Alt

Shift & Sipka vychozi bod raportu zaménit po ose X

Shift & Sipka vychozi bod raportu zaménit po ose Y

n pfi manualnim odvazani skocit k dalSimu flotu

Shift & Sipka vychozi bod raportu zaménit po ose X

Shift & Sipka vychozi bod raportu zaménit po ose Y

pomoci Quickfill zaplnime plochu barvou, aniz bychom museli zvlast vyvolat

q funkci ,,Barvou plnit“ z panelu nastroju.
Shift & F1 skutecna velikost vzoru
UKLADANI DAT

Béhem zpracovani ndvrhu odklddame jednotlivé Upravy nahoru na odkladaci listu a pak ukladdme pres
ikonku UloZit. Nazev souboru nazvat Prijmeni studenta a popis. VSe ukladat v systému .eat..., Ize pak
otevrit pouze v programu DesignScope victor.

Ukladani obrazkd (soubory urcené k tisku) — doporucuji PrintScreen (do Malovani) nebo Vystfizky,
formaty JPG, TIFF, BMP, PNG...



1. PARAMETRY TKANINY A VELIKOST VZORU W
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Dostava osnovy (Do) —

Dostava Utku (Du) — pocet Utk na 1 cm

Rozmér x (Sr)- velikost vzoru na $itku v cm (Sitka raportu)

Rozméry (Dr)

pocet niti na 1 cm

- velikost vzoru na vysku v cm (délka raportu)

Pocet niti x - uréuje pocet osnovnich niti daného raportu pro vzor (pocet platin)

Pocet utk( y - urcuje pocet Utkovych niti v raportu pro vzor (pocet karet)

Do . Sr
Du . Dr

VELIKOST ZAKARSKEHO STROJE

X

Y

Tkaci jehlovy stroj Somet na FT TUL je vybaven Zakarskym strojem Stdubli JC5, ktery ma celkem 1344
platin, z toho 1200 platin vzorovych. Pocet vzorovych platin 1200 je tedy pocet osnovnich niti ve
vysledné stiidé vazby (v raportu). Pfi dostavé 58 niti / 1cm bude raport Siroky cca 20,7 cm.

Délku raportu volime (cm nebo pocet utkd) tak, aby se vzor nedeformoval. Dostavu Utku (napf.
50 nt/1 cm) volime podle jemnosti pfize a vazebniho provazani. Volnéjsi vazby (s vétsimi flotazemi)
vyZzaduji vyssi dostavu.

Pfi volbé poctu niti a Utku v raportu dbame na to, aby vazby - jejich stfidy, které budeme pozdéji
pouzivat, byly bezezbytku obsaZeny v raportu.

Navrh v digitalni podobé otevieme a pretdhneme do ikonky Vybér. Otevie se nova obrazovka, kde
nastavime parametry v zavislosti na moZnostech strojniho zafizeni.
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2. KOREKCE ODSTINU A SYTOSTI |
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EIID Zména plsobi na viechny barvy. Ma-li byt zménén pouze jeden barevny kanal, musi

toto okno vypnuto.

ﬂ Barevny tén

3. KOREKCE POCTU BAREV
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MuZeme zadat poZadovany pocet barev, ale pocita¢ nemusi vybrat barvy, které potfebujeme.
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Procentudlni vybér, nastroj Rytif chrani barvy, které nechceme odstranit.
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Klikem odstranime barvu, kterou nechceme, nahradi se nejblizsi barvou. Na poradi vyfazovani barev
velmi zalezi. Vidy se mUZeme vratit tlacitkem zpét (Sipka).

e

MuzZeme kombinovat vSsechny zminéné (i dalsi) zplsoby. Cilem je vybrat takovy pocet barev, ktery
nejlépe odpovidd obrazku. Jde o technické barvy, které urcuji plochy, ve kterych budou tkalcovské
vazby. Tento princip je podobny sitotisku, kde pocet Sablon znamena pocet barev. Skutecné barvy pak
budou dany vybérem pfize v osnoveé a Utku podobné jako u sitotisku namichani barviv pro tisk.

KaZzdou barvu pozdéji nahradime vazbou. (Jedna barva znamena jednu vazbu, v nasem pripadé 5).
Pokud chceme jen v nékterych plochach zménit vazebni provazani, musime pfidat barvu. Napfiklad
otocit smér keprového fadku, posunout zac¢atek vazby kvali ostrému odvazani apod.
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4. MALOVAN( ‘

V Malovdni pracujeme s obrazkem v technickych barvach ve formatu EAT (jeden pixel je jeden vazny
bod). MlZeme zpracovavat jak stavajici dezén, tak malovat UpIné novy dezén. Zkontrolujeme
parametry. Pokud vime, Ze v raportu mame 1200 niti, mGzZe mit nas novy dezén v osnové maximalné
1200 niti, popfipadé 600, 300... v pfipadé, Ze stfida je v raportu vicekrat.

Modul Malovdni umoznuje vytvareni vlastniho navrhu nebo Upravu scanu. Rovnéz nabizi Gpravu vazeb.
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B
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W ) vzornicovy dialogové okno
VA4l papir vyvolané pravym
] klikem mysi
A
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A i Jeobv &R S % R 45 S M AR &R T

Mistni nabidku dialogového okna vyvolame pravym klikem mysi. Novy ,,papir” najdeme vlevo dole, kde
mUzeme zadat parametry nové tkaniny.

pn, ... pocet osnovnich niti
& pna ... potet utkovych niti
ﬁ- X ... rozmérvcm

E"‘ y ... rozmér v cm

Do ... dostava osnovy na 1 cm

Dy ... dostava utku na 1 cm

=== 12 ... barva vzornicového papiru



V dialogovém okné najdeme radu uzite¢nych nastroju:

E3DesignScope victor Classic

i1 Bl

Classic

+
% én' @ ¥ +
'f)’) | oy +
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DesignScope*®
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=
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Jednotlivé nastroje se ovladaji levym klikem mysi a jsou rozdélené do skupin podle barev:

&)
¢
E

1. CERVENA — &ervené ikony obsahuji RESET, nastroje pro ulozeni/ vloZeni dat a nastroje pro zhotoveni
nové predlohy.

2. MODRA - oznacuje néstroje, které je mozné vyvolat i z listy ndstroja.

3. FIALOVA — fialové ikony se tykaji poméru proporci a patronovaciho papiru.

4. ZLUTA — oznaduje nastroje pro malovani.

5. ORANZOVA — oznacuje ikony, kterymi je mozné ovlivnit pfimo jednotlivé osnovni, &i Gtkové nité.
6. TYRKYSOVA — oznaduje viechny nastroje, které se vztahuji na kurzor.

7. ZELENA — zelené ikony oznaduji nastroje, které se vztahuji ke zpracovani barev vzoru.

PATRONOVACI PAPIR

4 Roste patronouacti i 1 ] E3|
Rastr po X |l ||
Rastr po ¥ |a "

()

Zml Patronovaci papir zapnout/ vypnout — pokud funkci aktivujeme, vidime patronovaci papir az
Fi  od urcitého zvétseni, ve kterém je mozné znazornit kazdy pixel (vazny bod).

‘l Rastr patronovaciho papiru — zvolime velikost Senie (napfiklad déleni papiru 8/8).

Pomér mezi osnovou a Utkem musi odpovidat poZzadovanym dostavam. Vyhodou je, Ze patronovaci
papir zohledni dostavy, zachova pomér mezi nimi. Pfi ¢tvercové dostavé se rastr pixely (vazné body)
zobrazi jako Etverecky, pfi neCtvercové dostavé jako obdélnicky. Vzor se nebude deformovat.

N
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pngy
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Vzor zvétSujeme koleCkem mysi nebo klavesami F3 a F4, zmensujeme koleckem mysi klavesami F2 a F1.
Ve zvétSeném vzoru se pohybujeme kldvesou ALT a tazenim mysi.

KRESLENI CAR
_ ~ [ B Pro kresleni zvolime kreslici barvu z listy barev a Zzadanou tloustku
B 7 +  +| kurzoru (Stétce) v hornim pravém rohu informacni listy. -
+ @ ('f)
% ool T Kreslit volnou rukou — pracujeme jako s tuzkou.
N I it + 4
e [T Kreslit linii — zadame pocatecni a koncovy bod.
+\ f g
B é A

Kreslit polygon — vytvofime neprerusovanou linii, kde pocatecni
‘\ a koncovy bod spojime.

+ Kreslit parabolu — zadadme pocatecni a koncovy bod, poté od
+| stfedu linie zhotovime kfivku, potvrdime levym klikem a funkci

opustime pravym klikem. O
>

Kreslit kruZnici — stanovime stfedovy bod a od ného vytvorime konturu kruhu. Pfi stisknuti
klavesy F mUzZeme kreslit vice kruznic (se spolecnym stredem).

Kreslit elipsu — stanovime dva diagonalni rohové body, objevi se ndvrh, ktery potvrdime
levym klikem a funkci opustime pravym klikem. MdzZeme pouZit klavesu F. |:|

Kreslit ¢tverec (obdélnik)— zvolime dva diagonalni body, navrh potvrdime levym klikem a funkci
opustime pravym klikem. P¥i pouZziti klavesy F miZeme kreslit vice ¢tvercll z jednoho bodu.

KRESLENI PLOCH
e Kreslit plochy — kruh, elipsu ¢i ¢tverec — plati stejnd pravidla jako .
.@ + +| ukreslenicar (kruznice, samotné elipsy a samotného Ctverce).
+ +
#oene | F Zaplnit rozsah — je kresleni volnou rukou a zaroven vypliiovani

+\+ + x pIOChy .

Rozsah a hustota — zadani poloméru a poctu bodu ve vybrané plose m

pro funkce Sprej a Rozmazat. s
Sprey —zvolime barvu a pracujeme jako se sprejem. T
Rozmazat — umozniuje promichani barevnych kontur v misté, kde je tfeba vzor zjemnit. : g

Plochu vyplnit barvou — pravym klikem vyvolame mistni nabidku a mdZzeme vybrat z téchto mozZnosti:
vyplnit barvou uzavieny objekt a zanechat konturu, vyplnit objekt véetné kontury nebo zesilit konturu.
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ZPRACOVANI BAREV VZORU

.

[z

&

Ctvercovy kurzor — vytvofi pravouhly vyiez obrazku a je stanoven dvéma
diagonalnimi rohovymi body ctverce. Kurzor mizZeme vlozit pfimo do desénu
nebo ho uloZit pro dalsi zpracovani do nékterého z deseti pfidavnych oken.
Pokud aktivujeme nékterou funkci z panelu nastroji malovani, pak mdzeme
kurzorovym vzorem i kreslit.

Volny kurzor (ntizky) — libovolny vyrez stylem volné ruky.
Zoom —rozmér kurzorového vzoru lze zvétSovat ¢i zmensovat pouze v jednom
sméru (x nebo y) nebo v obou smérech. Zaroven pridanim znaménka — (minus)

vzor lze zrcadlit.

Natocit — po zadani zddaného uhlu v kladnych hodnotdch se kurzorovy vzor
natoci ve sméru hodinovych rucicek.

Barvy zpruhlednit (rozeta vlevo) — vybrané barvy zadavame klikem mysi nebo
¢iselnym kdédem.

Barvy zviditelnit (rozeta vpravo)— zprlihlednéné barvy lze zviditelnit.

Barvu chradnit — rytit chrani barvu pred pfepsanim, vybrané barvy zadavame
klikem mysi nebo ¢iselnym kédem.

Chrdanéné barvy uvolnit — rytif s otevienym hledim prestdva vybrané barvy
chranit.

Zaména barvy — aktuadlné mizeme zménit vybranou barvu v desénu, kterou
oznacime klikem mysi nebo Ciselnym kédem.

Barevnd paleta - umoziuje pridat ¢i odebrat barvy ve vzoru.

Vyhleddvdni barvy — urfime barvu, ktera ma byt vyhleddna.

Barevnd duha - barvy mlGzeme dle potieby zménit.

e

nova barva puvadni
s e 2laialxl

2lalolxi

mono barvy [Gn(126 190 48 | o3| o) Qlﬁl ,_j” ST T (v e— L W | &] ;ng”

Ala|eeE e |

Al ||| B T

@

k..

(0

N K
EIEI ﬁ]x«-{.’;r-r-r.‘ E]_:]ﬁl_ﬂ IEF{QI‘.F.I‘.’
1 SOf| 2 |9

12



KONTURY VZORU A PLOCHY

Vydatnym pomocnikem pro odstranéni osamocenych vaznych bodU a vyhlazeni kontru je Kouzelnicky
klobouk a funkce Kontury.

T [ | 59 B3 B3 _JQI_J_J_J_J_J_J_J_J_J_J_J_J_JLJJ_J__L_

[ Demgrscepe ¥ Detdn (4005301 An = ]
C‘ 1 X ) oona X 1 oc.01am Desggcop’ Premam

iig; Y 244 s K 3  o.01 e v )
gieled Bl D Bux )Y A | ol E | ey s s o & 2l

e
B -

rozmezi vaznych

bodd

%%/ | Kouzelnicky klobouk — umi upravit kontury dle pozadavki desinatéra. Pokud tuto funkci
‘| opoustime, nesmime zapomenout ji vypnout!

Mame fadu moznosti: Vycistit kontury (zakrouzkované) — kontury se vyhladi v zadaném rozsahu,
vétsinou volime 3-5 bodud. Rozmazat kontury — uvolnéni barevnych hranic. Vycistit diagondiné doleva,
diagonalné doprava, vodorovné Ci svisle — kontura se prefiltruje v zadaném sméru. Rozostfit kontury —
horizontdIné nebo vertikalné.

-
F T

Neupravené kontury Vyhlazené kontury Rozostfené kontury

VLASTNI UPRAVA VZORU V MALOVANI
Nas desén ma nyni 5 barev. Mluvime o technickych barvach, nebot budou pozdéji

nahrazeny vazbami. MiZeme tudiZ jejich odstin upravit, abychom se v obrazku dobfe

. orientovali.

Nyni nas ¢ekd Casové nejndrocnéjsi ¢ast prace — vyhlazeni kontur, odstranéni osamocenych vaznych
bodd, navaznost vzoru.
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Zapneme vzornicovy papir, vzor pfibliZime mysi nebo F3, F4, zmensime mysi nebo F2, F1. Opakovanym
zmacknutim klavesy F1 se znazorni nahled (rozkresleni po stfidé).

Pro predstavivost o skutecné velikosti je dobré si zapnout méfitko klavesou ,m*.

Cisténi vzoru se je velmi dlleZité, cilem je vyhladit maximdlné kontury viech ploch a zérovef zachovat
dezén. Pracujeme s védomim, Ze danou barvu nahradime vazbou. Na obrazku vidime detail vzoru.

NeZ se do této prace pustime, ujasnime si velikost vzoru a rozmisténi motiv( v raportu. VyuZijeme
nastroje Raportovdni.

i
6. RAPORTOVAN( ,

it

Ikonku Raportovdni najdeme nejen na spodni listé, ale také v dialogovém oknu (v mistni nabidce
vyvolané pravym klikem) v Malovadni.

YA
123 Raportovdni zapnout nebo vypnout — zvolené raportovani lze zrudit za Uéelem zpracovani

pouze jednoho raportu, kdykoliv mGzZzeme opét aktivovat.

I Il Linie raportu zapnout nebo vypnout — linie ohranicuji jednotlivé raporty — tak ziskdavame
prehled jejich umisténi. MZeme je zapnout ¢i vypnout.

=l nove usporaddni raporti — uréenému raportu miZzeme zménit rozmér.

ol o) B! | 01! i 14l 1|i 1
% | | '

B

2] ) 788l ] | ) ] o 2] | 5 2 0] | O o] 21 ) 5

Jeden raport (jedna sttida) je Ctverec se Sipkou. Nad nim se zobrazuje zadany pocet raport(i ve
SMEru osy X a ve sméru osy y.
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Nataceni motivu pomoci zeleného stopniku, na obrazku 4 raporty.
Motiv (stfida, raport) mize napfiklad rotovat kolem jednoho bodu apod.
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Pfesazené raporty

Vratime se zpatky do Malovdni a upravujeme vzor.
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UZ na samotném zacatku zpracovani navrhu musime mit jasno, jak bude vysledny raport vypadat.
1. V Malovadni vybereme stfidu (raport) a upravime, vycistime vzor.

2. V Raportovdni zobrazime Ctyfi stfidy a v Malovdni zkontrolujeme navaznost vzoru v kfizi“, dle
potfeby upravime, dokreslime tak, aby vzor navazoval.

3. V Raportovdni vybereme zpatky jednu stfidu, vratime se do Malovdni a prejdeme k dalSimu
kroku zpracovani navrhu.

Pokud se rozhodneme na zacatku zmensit vzor, budeme mit ve vysledném raportu dvé ¢i vice stfid.
ProtozZe je Uprava vzoru (predevsim kontur) ¢asové naroc¢na, je vyhodné zpracovat pouze jednu stfidu
a pak raportovat. Tim si usetfime spoustu prace.
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Na obrazku je funkce Rapotovdni zapnuta. Pokud provedeme v jednom raportu néjakou upravu,
projevi se i v dalSich tfech.
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Pokud Raportovdni vypneme, Uprava probéhne pouze v raportu, ve kterém se pravé nachazime. Zde
vidime pfiklad Upravy desénu pfi vypnutém raportu — kazdou sttidu jsme upravili zvlast.
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Ndvaznost vzoru — vlevo pfed Upravou, vpravo po Upravé

Nazev souboru: | Prijmeni raport fin
L Ulozit jako typ: \EATPCPJes(‘a!pc)
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Na obrdzku vidime Ctyfi stfidy pfed Upravou a po Upravé a kontrole ndvaznosti vzoru.

Vysledny raport —v nasem pripadé dvé stfidy (raporty), 1200 niti x 520 UtkG. Tento vzor v technickych
barvach uloZime a pfejdeme k nazhrazovani barev vazbami.

H fmf* fmfm a“w. »a"»‘
ﬁ f f %g\o fg‘ﬁfg‘ﬁ

Nahled zmenseny vzor ve vétsi plose
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7. VAZEBNI ZPRACOVANI NAVRHU

Dbame na to, aby konstrukce tkaniny vyhovovala poZadavkim na ni kladenou. Vzhled i vlastnosti
ovlivni materidl, ptize, vazby i Uprava. Pokud do osnovy a Utku pouZijeme bavinénou pfizi o jemnosti
10 tex a mame dostavy 58/50 (Do=58nt/1 cm, Du=50 nt/1cm), pak pouZijeme vazby o velikosti stfidy
10x10 niti, popfipadé 12x12 niti.

aw@u@lvlllxuuuuullm_li_um

mwm-w 2 . - G-y ﬂ
. v ) #
Nejtmavsi barva ve vzoru je nahrazena
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Technické barvy postupné nahradime vazbami, vybirdme je z databaze vazeb, kterou vyvoldme
dvojklikem nebo otaznikem. Kazda vazba ma ¢iselny kod.
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Z databaze (soubory PLATNO, KEPR, ATLAS) vybereme vazbu - potiebnou stfidu (x:10 y:10). Na obrazku
vybirdme z atlasovych vazeb.
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V mistech, kde se potkavaji rlizné vazby, vznikaji rozostfené kontury. Ty mizeme v Malovdni dle
potfeby upravit.

Tam, kde se v dezénu nachazeji pravouhlé motivy, pouZijeme ostré odvazani. Krajové nité na rozhrani
osnovnich a utkovych efektl se tak v dezénu upevni, neuvolfiuji se do sousednich poli (obr. vievo).
U volné profilovanych vzorl vazné body, které by vzorovy obrys deformovaly, vynechdme (obr.
vpravo). V pfipadé, Ze by timto zasahem vznikly dlouhé flotaze, vazné body posuneme, fikdme jim
odchylné body.

8. VYHLEDAVANI FLOTAZI o4

Tato funkce je uZite¢nd, pokud vypusténim vaznych bodl nebo kombinaci zvolenych vazeb vzniknou
dlouhé flotaze. Jsou to dlouze neprovazané Useky niti, které plsobi ve vzoru jako chyby a zhorsuji
uzitné vlastnosti tkaniny (volné nité se zachytavaji o ostré predméty). Flotaze se ,vyrusi“ zakreslenim
vaznych bodu tak, aby se nenarusil vzor.

Pravidlo — délka flotaZze by neméla byt delsi neZ stfida vazby + 1, napf. pro 10 vazny atlas je to 11.
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Nazev soubonu: |
UloZit jako typ:

.
@

Po kontrole vazebniho provazani vyslednou (finalni) vazbu uloZime (z odkladaci listy nebo pfimo), slouzi
pro strojova data pro tkani (eatpc). Zaroven je tfeba uloZit pouZité vazby (eatfap), ke kterym se
mUZeme v budoucnu kdykoliv vratit.



9. SIMULACE TKANINY -

Tkani vzork(l na stavech neni levnd zdleZitost (pfiprava matridlu ke tkani, material, vlastni tkani).
DesignScope victor umoZiuje vizualizaci navrZzenych tkanin. lkona pro tkani se otevira pomoci vazby.
Musime zadat parametry pfize (vybrat pfizi z databaze). Parametry tkaniny (dostavy a pocty niti
v raportu obsahuje vazba).

Po prvotnim zatkani vzoru nasleduje kontrola celého dezénu, ndvaznosti vzoru, vhodnost zvolenych
vazeb, kontur. V pfipadé potieby se provedou zmény a vazb ase uloZi znovu a po zatkani a kontrole na
stavu se mlze prejit ke tkani vysledného dezénu.
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Zalozky

| \ X
vazba  pfize  tvorba barevnych  zobrazeni vazby a tkaniny zélozka pro zobrazeni
variant barevnych variant

Dialogové okno pfrizi vyvolame tlacitkem ? (otaznik). Vybereme pfizi (pro nas dezén 10 tex PES do
osnovy i Utku). MUZeme zobrazit ndhled pro pfizi, pokud stlac¢ime tlacitko pro jeji vizualizaci.

fRozair po ¥: 520 11 T L in 4 ]
g my —J nild FE i A &) O &8
Jméno peize

10 tex PES

Gewicht| Jakost |Material| Barvy |Melange sxu.
100 [ 100 [ |

o x ix0) v} )

3 ! 58.00/cm| n‘oo‘/-il
@ % 50.00/cm) — so.00/a)

W 9 3

MuzZeme utkat jeden raport, vyfez vzoru (z raportu) nebo nékolik raportl. PouzZijeme tlacitko pro tkani.
Musime pocitat s tim, Ze ¢im vétsi plochu tkame, tim déle ¢ekdme na vygenerovani simulace tkaniny.
Na obrdazku jsou zadany 2 raporty ve sméru x a 4 raporty ve sméru y.
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Vzor nevidime, zobrazi se technickd = M—F Ao momm OC=E firmrmrmrm
barva pfize (vnasem pfipadé zelenda alell el ol

10 tex PES).

Pravym klikem na barvu osnovy/ Gtku vyvolame dialogové okno, zménime barvu osnovni ptize pravym
klikem na barvu osnovy (vedle ni je Ciselny kéd této barvy). Totéz ucinime pro barvu Utku. Potvrdime
zadani a barevnou variaci uloZime (viz nize).

Pokud bychom chtéli simulovat jednobarevnou tkaninu s Zakarskym vzorem, musime zvolit pfizi v Utku
trochu tmavsi (nebo svétlejsi), abychom simulovali odraz svétla, ktery zplsobi, Ze i na jednobarevné
tkaniné vidime vazbebni vzor.
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Stfida vazebniho vzoru a tkanina
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TVORBA BAREVNYCH VARIANT (VARIACI, KOLORITU)

¢?a| Barevnou variantu vytvorfime kliknutim na ikonku barevné palety sSipkou a miZeme ji

pfejmenovat.
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Vytvorené varianty uloZime do jednoho souboru jako data pres ikonku UloZit (vpravo dole).

Barevné variace mlizeme zobrazit najdenou a nejzdafilejsi z nich uloZzit jako obrazky jednu po druhé.
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