Capitulo 7. Memoria

Este capitulo contém as seguintes informacdes sobre as fun¢des da memoaria.

1. Selecionando Desenhos

2. Informagdes do Desenho

3. Imagem do Desenho

4. Produgéao

5. Mudando o Nome do Desenho

6. Codigos de Fungédo de Troca de Cor (F-List)
7. Consumo de Linha

8. Apagando Desenhos

9. CF Direct Drive (Bordando direto do Cartao CF)

A capacidade da memoria da maquina € de 10 milhdes de pontos.

A maquina possui 30 posi¢des de memoaria (30 desenhos podem ser gravados na memoria
da maquina).



1. Selecionando Desenhos
Selecionando um desenho da memodria.

A maquina deve estar fora do “Drive”.

1) Pressione a tecla “Menu” para exibir “Menu 2”.

2) Pressione a tecla “B”.
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3) Seré exibida a lista de desenhos na meméria, sua posicdo, nome e quantidade de pontos.

As memorias vazias serdo mostradas assim = “------- .
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4) Use as teclas “JOG” para selecionar o desenho.

Pressione a tecla “Origem” para mover o pantografo para o inicio do bordado. *1

ORIGIN Cursor para cima

Pagina seguinte Pagina anterior

Cursor para baixo

*1 Veja o capitulo “11-1 Ponto de inicio”.



2. Informacgdes do Desenho

Visualizando as informagdes do desenho

A tela de informagdes do desenho contem os seguintes itens.

Design No. N° da memodria.

Stitch Count Quantidade de pontos.

Pass : Distancia entre o ponto de inicio e o ponto final do desenho, mostrado
na horizontal e vertical.

Size : Tamanho do desenho.

P1 : Distancia entre o ponto de inicio e o canto inferior esquerdo do
desenho.

P2 : Distancia entre o ponto de inicio e o canto superior direito do
desenho.

Free St : Capacidade da memoria livre (pontos livres).

*A unidade de medida para os itens: PASS, SIZE, P1 e P2 é 1/10mm (décimos de MM).

* A tela mostrara “------ “ quando a memoéria estiver vazia.
1) Pressione a tecla “Menu” para exibir “Menu 2”.
2) Pressione a tecla “B”.
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3) Pressione a tecla “B”.
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4) A tela das informagdes do desenho sera exibida.
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Pressione a tecla “B” para voltar a pagina anterior.



3. Imagem do Desenho
Instru¢des de como visualizar a imagem do desenho.
1) Pressione a tecla “Menu” para exibir “Menu 2”.

2) Pressione a tecla “B”.
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3) Pressione a tecla “D”.
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4) A imagem sera exibida.

Esta é a imagem do desenho ja com as mudancas feitas nos parametros.
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Pressione a tecla “A”, “B”, “C” ou “D” para retornar a tela anterior.



5) Pressione a tecla “E” para visualizar a imagem original do desenho.

Esta fungdo somente sera exibida se o desenho estiver modificado.

Imagem original do desenho

(TeclaA) (TeclaB) (Tecla C) (TeclaD) (Tecla E)

Pressione a tecla “A”, “B”, “C” ou “D” para voltar a tela anterior.

Pressione a tecla “E” para voltar a tela anterior.



4. Producgao
Instru¢des de como visualizar e inicializar (resetar) as estatisticas da produgao
1) Veja o capitulo “Informagdes do Desenho”.

2) Pressione a tecla “A”.
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3) As estatisticas de produgdo mostram quantas vezes cada desenho foi bordado e
quantidade de pontos bordados de cada desenho.

Pressione a tecla “D” até ouvir um bipe longo para inicializar (resetar) as estatisticas de
producéo do desenho selecionado.

Pressione a tecla “E” até ouvir um bipe longo, para inicializar (resetar) as estatisticas de todos
0s desenhos na memoaria.
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Pressione a tecla “A” para reotrnar a tela anterior..



5. Mudando o Nome do Desenho

Instrugdes de como renomear o desenho

Esta operagao nao podera ser executada se a maquina estiver acionada em “DRIVE”.
1) Veja o capitulo “Informagdes do Desenho”.

2) Pressione a tecla “C”.
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3) A tela para editar o nome do desenho sera exibida.
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Use as teclas “JOG” para selecionar as letras.
Pressione a tecla “Origem” ou a tecla “B” para confirmar a letra. *1

Pressione a tecla “A” para apagar a ultima letra.



4) Pressione a tecla “E” para salvar a mudanca e sair desta fungao. *2
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5) Pressione a tecla “C” para voltar a tela anterior.

*1 O nome do desenho pode ter até 8 caracteres.
O primeiro caractere deve ser uma letra, os demais podem ser nimeros.

Quando o desenho for salvo no Cartdo CF ou no disquete, as letras serao
automaticamente transformadas em maiudsculas.

O backup de memoéria ndo convertem as letras.

*2 Pressione a tecla “Menu” para cancelar a mudanga do nome e sair desta fungao.



6. Codigos de Mudancga de Cor (F-List)

Mudando a seqiéncia de cores.
Esta é uma das formas praticas e rapidas para se programar as cores do desenho.

1) Veja o capitulo “Informagdes do Desenho”.

2) Pressione a tecla “D”.
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3) A lista de codigos sera exibida.

Abaixo esta a tela com a lista de codigos e o numero de pontos onde a mesma se
localiza no Desenho.

Escolha um cdédigo usando as teclas “JOG”.
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A cor da tela de fundo é a mesma de quando é exibida a imagem do desenho.
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4) Pressione a tecla “A” ou “B” para mudar o cédigo.

*O codigo modificado sera destacado.
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5) Pressione a tecla “D” para voltar a tela anterior.

*Um desenho podera ter até 400 codigos de troca de cor.
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7. Consumo de Linha

Instrugdes de como visualizar o consumo de linha

1) Veja o capitulo “Informagdes do Desenho”.

2) Pressione a tecla “E”.
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3) Seré exibida uma simulagdo do consumo de linha de cada agulha.
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Pressione a tecla “B” para ver o consumo em polegadas.

Pressione a tecla “E” para voltar a tela anterior.
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4) Pressione a tecla “D”.
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5) A tela para os ajustes do consumo de linha sera exibida.

Escolha os itens usando as teclas “JOG”.
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Pressione a tecla “A” para diminuir o valor.
Pressione a tecla “B” para aumentar o valor.

Pressione a tecla “C” para mudar de quadro, 1 ou 2. *1

Pressione a tecla “E” para confirmar as mudancgas e voltar para a tela anterior.

*1 Dois métodos estao disponiveis. O primeiro é a espessura do tecido e o percentual de linha da
bobina em relagdo a linha da agulha. O segundo é para mudar a relagédo de calibragem.

ltem Fungao Escala Padrao
Thickness A espessura do tecido é ajustada em 0.0 -9.9mm 0.0mm
(Espessura) 1/10mm.
B. Thread Rate Diferenca de consumo entre a linha
(Percentual da da bobina em relagéo a linha da 0-100% 50%
linha da bobina) agulha no ponto tipo Satin.
Adjusting Value Relacao de calibragem para o 100 — 200% 100%
(Valor de ajuste) consumo de linha.
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8. Apagando Desenhos
Instrugdes de como apagar desenhos da meméoria.
*Os desenhos ndo poderao ser apagados da memdéria enquanto a maquina estiver acionada
em “DRIVE”.

1) Pressione a tecla “Menu” para exibir “Menu 2”.

2) Pressione a tecla “B”
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3) Pressione a tecla “E”
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4) Pressione a tecla “A”
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5) Veja o capitulo “Selecionando Desenhos” e encontre o menu.

Escolha o desenho a ser apagado usando as teclas “JOG”.
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6) Pressione a tecla “D” para apagar o desenho.
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Para apagar todos os 30 desenhos da memoria pressione as teclas “C” e “D” juntas.

Pressione a tecla “A” ou a tecla “E” para cancelar esta operagao e voltar a tela anterior.

1—15



9. CF Direct Drive (Bordando direto do Cartdo CF)

9-1. Bordando direto do Cartao CF

Desenhos armazenados no Cartdo CF podem ser bordados diretamente sem a necessidade
de gravar na memoria da maquina.

1) Pressione a tecla “Menu” para exibir “Menu 2”

2) Pressione a tecla “B”.
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3) Pressione a tecla “A”.
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4) A lista de pastas do Cartdo CF sera exibida.
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Pressione a tecla “B” ou “C” para escolher a pasta que contém o desenho.

5) Pressione a tecla “A”.
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6) A lista de desenhos da pasta sera exibida.

Use as teclas “JOG” para selecionar o desenho.
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7) Pressione a tecla “Drive” para colocar a maquina em modo “Drive”.

O desenho selecionado sera transferido para a maquina e entrara em modo “Drive”.
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9-2. Procurando um Desenho no Cartao CF

1) Veja o capitulo “CF Direct Drive” e encontre a lista.

2) Pressione a tecla “D”.
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Use as teclas “JOG” para selecionar as letras.
Pressione a tecla “Origem” ou a tecla “B” para confirmar a letra.
Pressione a Tecla “A” para cancelar a ultima letra.

Digite o nome do desenho a ser procurado.
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4) Pressione a tecla “E” para iniciar a procura.
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5) O resultado da procura sera exibido.

Use as teclas “JOG” para selecionar o desenho.
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6) Pressione a tecla “Drive” para colocar a maquina em modo “Drive”.

O desenho selecionado sera transferido para a maquina e entrara em modo “Drive”.
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