PROGRAMADOR

PD-3000

MANUAL DE INSTRUCOES

%

IVOMAQ

Por favor, leia este manual antes de ligar a maquina.
Guarde este manual em local de facil acesso para consulta rapida.

0 | \:/.voﬁi?
el l




iNDICE

Configuragdo do programador...........cccceeeverrirsnennnns 3 Excluindo corte de fio no Ultimo ponto.............cccceeueenee. 52
Nomenclatura € fungoes .........ccocvvriiiiieiiiiiec e 3 L
- Ferramentas de CriaGao..........cccecueriiriiiiii i 53
FUNGBES ...t 4
Comprimento do ponto. 4
Contagem de pontos............ccoooveiiiiiiiciiicicicicccc 4 % Criagdo de novos modelos...........ccccoveviniieenienienns 53
Operagies bASICAS..........cccveeeiieiieiee e 4
Conectando o programador na maquina de costura..... 5 \ Criando uma linha 53
Ligando a alimentagao............cccceeveeniiiiciicceeeee 5
Desligando a alimentagao 6
Quando utilizar o programa sozinho..........ccccceveerieene 7 £ Criando Uma GUIVa. ..o 53
Precaugbes na desmontagem, montagem e substi- O ® ®
LU L o2z (o TN o [ o 1= Toz= - J SRR 7 Criando um circulo..........ccccceenueenne 54
Fazendo ajustes iniCiais...............ccoeveueuruereecrcieeeeeeeeeaa 8
Fazendo as configuragdes do ambiente.............ccoceeveenee. 9 h“‘- CHando UM arCO oo 55
Vista geral das fungdes do PD3000..........c.ccceeeiveeeiienanns 10
Notas sobre a folha modelo.............ccccccovveeeieeiiiee e, 10 Criando um SEmi CirCUIO. .. m oo 55
Manuseio de midia.........ccceeiiiiieiiiiiie e 11 i
Manuseio do cartédo CF..............ccooiiiiiiiiiiii 1 {_ Criando uma costura zigue zague...................... 56
Definigdo da midia..........cccceeieiiieiieniieee e 12
Programagao com icones..... 13 @ ®" @ Criando circulo com zigue zague...... 56
Programando com icones........ 13 1 1 :
ili : i Lo
Chaves a serem utilizadas 13 r |/ | i Criando uma costura dupla........... 58
Fazendo a configuragéo do ambiente......................... 14
Tela de programagao.............cceeveeeeeeeeeereeeeeeeereeneenes 15
- 9 . ﬁ Criando uma costura mualtipla.................c...c....... 59
DeSCriGA0 dOS ICONES......ccuereieeiereeieeeierieeeie e eeneaeene 16
Procedimentos para programagao com icones................. 20 _ _
Exemplos de programacao............coceerveerieeieesienienieeeen 23 Criando dados para descida da agulha.............. 59
Programagao ponto @ ponto............ccceeeveeveveereeeereenene. 23
Programac&o de modelo detalhado ponto a ponto Criando pontos para deslocamento livre............. 59
(escala ampliada)..........ccccueerueeieenienie e 24
Modelos com linhas retas.... 24 f'. Criando dados para alinhavo...............ccccceva... 60
Modelos COM CUIVAS..........c.c.cueueeceeececeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 25
COSIME UPIA e 26 i Criando dados por rastreamento.............ccccuee... 60
Costura continua com o bastidor em posi¢éo apds o
COrte de lINNA.......oceeeeeeeeeeeee e 27 M 3 o _ 60
AlINNAVO.......eiiiiiiii et 28 Verificando definigoes do programa e atributos..
Modelo SIMELHICO...........coveeeicvieeicieceeeeece e 29 E g
i .
Programando diversos modelos para execugao na Editando o programa atual....................cc.oceeee 61
SEQUENCIA (CICIOS).....ce.veeereceeeeeeieeesiereeienesieneeienesieneenns 30 U
Costura em zigue zague... 31 e Exclusdo de parte dos dados atuais................... 63
MUItiplas COSTUras..........cooiiieiiiieiie e 32
Programag&o de acordo com o tragado do modelo...... 34 e Criando um arremate 63
i UM arremMate..........oceeeeeeneeeeneeneneene
Procedimentos para editar programas............cc.ccecevvevruenas 35
Exemplos de edigdo de programas...............ccccueevererrennneas 37 M Criagao de codigo 64
Redimensionando um modelo............cccccoveveveveveeerennnenn. <7
Modificando uma parte do modelo 38 £ F g e de linh o4
azendo o corte de linha............cccoooieiiinnns
Excluir o primeiro ponto para alterar o inicio da cos-
tura para a posigdo do segundo ponto 40
Movendo o ponto de partida da costura... 41 UP Estabelecer opgao de saida.............ccccecureeenee. 64
Adicionar um novo ponto antes do primeiro ponto no
INICIO da COStURA. ........evveeeeeeeeceeeeee e e 42 Costura em baixa velocidade. ... 64
Adicionar um ponto de fuga antes do inicio da costura. 43 m
45
Movendo o ponto de fuga..........ceeeeeiiienieiieiieeeeeee u Criago de dados de diViS&O0.......ovvvvvvvrrrerr.. 65
Excluindo o ponto de fuga..........ccoceeviiiiiiniieniiice 46 —
Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro u m )
ponto € o ponto de partida da costura............cc.cccueeee.. 47 —— AlINNAVO.......eiiiiiiiii e 65
Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro i:m
4 47
PONIO € 0 PONO A8 UGA..-vrvves v I Modificando a altura do calcador................c....... 66
Excluindo parte dos dados durante a programagao...... 49
Movendo programa continuo em paralelo..................... 50 m . B )
Movendo parcialmente programa continuo em paralelo. 51 =~ Modificando a tens&o da linha.................cccn...... 66



iNDICE

% U‘ ?g Verif. definigdes do programa e atributos...

Checando cada costura.........ccceuiiieiiiieiiiee e
Verificando uma série de pontos automaticamente.....
PUlando...........ooveeiiiiiee e

¥
/ﬂ Edicdo de programa...........cocceeeiieeiiiiiniiee e

_.-_-"__'5"A Movendo modelo em paralelo...........................

=0 'ﬁ":‘u
‘Ef':] =7 Movendo modelo simétricamente

Redimensionando um modelo................ccccuuee.

Redimensionando modelo por ponto central.....

i/
i +
ﬂ"A Copiando e redimensionando um modelo........
‘-
L

Copiando e redimen. modelo por ponto central.

(gt
.;-.-.".‘:E. Rotacionando um modelo...........c.cccccoeevveennnn.

=1 Copiando e rotacionando um modelo................
\TX Rotacionando modelo por ponto central.

2=+ Copiando e rotacion. modelo por ponto central.

B Excluindo programa que esta sendo criado...........

Programagao com comandos...........cccureuersinssnnennnnns
Programando com comandos...........ccocueeriiieniieeinieeenenenn
Chaves a serem utilizadas...........ccccoeeveerieiennceneenn.

Tela de programagao...........ccceeereeeieeneenieenee e
Descricao dos COmMaNdOS.........cccuueeaieeranieeenieeeiieeeseee s
Procedimentos para programagao com comandos...........
Exemplos de programagao............coccueeerieeeniieeeniiie e
Programar modelo detalhado para cada costura..........
Modelo com linhas..........cooiiiiiiiiiiiiee e
Modelo com curvas....

Costura dupla..........coccueeeeiieiiiee e

Costura continua com bastidor na posic¢ao inicial apos
corte de fio.......ooiiiiiiiii

AlINNAVO.....eeiiiiiie e
Modelo SIMEtriCOo..........veeviiieiiiieieeeceee e

Programacao de multiplos modelos, dividindo cada
Um na Sequéncia (CiClOS)........cccveeiieiiiiieeiie e

Costura zigue zague
MUltiplas COSTUras..........ovvuiiiiiiiiiiercee e

Programando através de roteamento de um modelo
IMPresso (1ragado)........cocevevieeriiieeeiiee e

Procedimentos para modificagéo de programa..................
Exemplos de modificagao de programa..........c.cceeceeernennne
Redimensionando o0 modelo..............cccoociiiiiiiiiininns
Modificando uma parte do modelo...........cccceeveeeriennnes

Excluindo o primeiro ponto para mudar o ponto de
partida para o segundo ponto da costura......................

67

68

69
69
69

71

71

72

72

72

73

73

73

73

74

74

74

75
75
75

76
77
81
82
83
83
84
85

86

87
88

89
90
91

93

94
95

96
97

98

Movendo o ponto de partida da costura........................ 99
Adic. novo ponto de partida antes do primeiro ponto.... 100
Adic. ponto de fuga antes do ponto de partida da cost. 101

Movendo o ponto de fuga..........cceeevveveineciiciieeeceee 102
Excluindo o ponto de fuga..........ccoooiiiiiiiiiiiiiee 103
Movendo modelo em paralelo (quando o primeiro

ponto é o ponto de partida da costura)......................... 103
Movendo modelo em paralelo (quando o primeiro

ponto & 0 ponto de fuga)...........coceveeeeveverevereeeeeee e 104
Excluindo parte dos dados durante a programacao....... 105
Movendo parte de programa continuo em paralelo....... 106
N&o cortar a linha no Ultimo ponto..........cccceevevveeeeiicines 106

Programacgao

Criando uma linha.........cccoooiiiii e 107
Criando UMa CUIMNVa...........ooeeiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaes 107
Criando UM CirCUlO.........c.eeiiiiiiiiiiieeee e 108
CriandO UM@ @rCO0.........oruieiiiriiiriieiee et 110
Criando um Semi CirCulo.........cccoviiieiiiieieee s 110
Criando uma costura zigue zague............cccocevveceennennne 111
Criando uma multipla costura............cccceeeieeerieeeriieens 112
Criando costura dupla...........ccccveeiieiciiiee e 114
Criando uma costura paralela............ccccceeevveeeiieecenenn, 115
Criando um deslocamento de costura.............c.cccceeueee. 116

Criando um deslocamento livre

Criando dados de diviS80........ccccceeveeeeeeiieeeiieeeee e
Criando dados ampliados............cccceeeiieeiniiieniieeeieens
Costura em baixa velocidade...........cc.ccceviiiiiiiennienene
Definindo preferéncia de saida
Ajustando a altura do calcador
Finalizando o programa...........cccoceverieeeniieeniee s
Editando programa..........ccccceeeiiiiiiiiicinee e
Movendo modelo simétricamente em relagdo ac eixo Y 120
Movendo modelo simétricamente em relagédo ao eixo X 121
Movendo modelo simétricamente por um ponto............ 121
Rotacionando modelo no sentido horario/anti-horario... 122
Copiando/rotacionando modelo no sentido hor./anti-hor. 123

Redimensionando um modelo............cccceveiiniiiiniiiienns 124
Copiando um modelo redimensionado . 125
Copia repetida.........ooocueeiiiieiiiie e 126
Copiando um modelo simétricamente a um ponto......... 126
Copiando um modelo simétricamente ao eixo X... 126
Copiando um modelo simétricamente ao eixo Y........... 127
ROtaCIONAN.......coiiiiiiiieecc e 127
Mover em paralelo .127
Excluindo dados que estdo sendo criados/editados........... 128
Excluindo uma parte dos dados...........cccoeeeiiiieeieennne 128
Excluindo os dados do programa............cccccveeevveeennnenn. 128
Verificando as definicdes do programa e dos atributos...... 128
Informagdes adiCionais............ccccveeeiueeeiiie e 129
EXibindo 0 reldgio. ... .ocveeeiieiiii e 129
Selecionando um método de exibigao do relégio 129
Configurando 0 reldgio...........ccoeeveeriiniiiiieiic e 129

Leitura / salvamento / exclusdo de progr. de midia. 129

Leitura do programa............cccoceeviiiiiiiiniin i 129
Lendo programa da midia..........ccceeeeeeiieeiniieeniieeeeene 129
Leitura de programa adicional............c..cccceveuerrrinennnns 129
Leitura de programa com formato diferente.................. 130

Salvando Programa...........cceieeeueeieeiieenie e 131

Excluindo programa salvo em uma midia.............cccooeeveene 132
Solugéo de problemas...........cccceeeiieeiiieeiiiee e 133

Fungéo de exibicao de registro de erros..............c........ 134



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Nomenclatura e fungées

painel de exibicao
Exibe imagem de programa e mensagens sendo programadas.

Slot cartdo CF

Conector

Painel de operagdes
Pressione estas teclas para operagao.

Teclas do painel de operagao
tecla JOG

Tecla HOME—o Tecla DISP

Tecla VOLTAR —9

Tecla ON/OFF

Tecla ENTER

Exemplo de utilizagédo de cinta Apos a utilizagao

Esta cinta ndo é fornecida como um acessorio padrao. Enrolar o cabo como mostrado na figura.

—

Depois de usar o programador, manté-lo em um
lugar seguro.




CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Fungoes

Comprimento do ponto

Pode ser definido entre 0,3 e 12,7 milimetros

Contagem de pontos

A contagem maxima de pontos € 20.000. (A maquina de costura pode conter 512 modelos e o cartdo CF pode conter

900 modelos. Um numero de modelos criados usando um grande numero de pontos pode ser menor.)

Operagoées basicas

A\ ATENCAO

>@ POPQ PO

N&o manuseie o programador ou conector da
maquina ou do adaptador AC com as maos
molhadas, caso contrario pode causar choques
elétricos.

N&o introduza objetos, como chaves de fenda no
adaptador AC ou no slot para cartdo CF, caso
contrario pode causar curto circuitos, choques
elétricos ou problemas na operagao da maquina.

Nao utilize nenhum adaptador AC que néo seja o da
maquina, caso contrario pode causar fogo, choques
elétricos ou problemas com a operagdo da maquina.

Quando utilizar o adaptador AC, ndo use qualquer
tensdo diferente da tensdo especificada, caso
contrario pode causar fogo, choques elétricos ou
problemas com a operagao da maquina.

Se entrar objeto estranho no programador,
desligue imediatamente da maquina (ou
desconecte o adaptador AC da tomada e entre
em contato com um técnico qualificado). Se
vocé continuar usando o programador
enquanto ha um objeto estranho dentro dele,
pode resultar em incéndio, choques elétricos
ou problemas com a operagao da maquina.

>

>0 PO

Desligue o adaptador CA da tomada antes de
desconectar o plugue do adaptador CA do
programador, caso contrario pode causar choques
elétricos ou problemas de operagdo na maquina.

N&o danifigue ou modifique o cabo de conex&o da
maquina ou o cabo do adaptador AC, n&o coloque
objetos pesados, como moéveis em cima deles, ndo
dobre ou puxe-os com forga excessiva, caso
contrario pode causar fogo, choques elétricos ou
problemas com a operagao da maquina.

Nao utilize o programador se notar algum problema
como fumaga ou odor ruim vindo do programador,
caso contrario pode causar fogo, choques elétricos
ou problemas com a operagdo da maquina.
Desligue imediatamente o programador da maquina
(ou desconecte o adaptador AC da tomada) e entre
em contato com um técnico qualificado.

(O programador nao deve nunca ser reparado pelo
cliente, pois pode ser extremamente perigoso fazé-
lo.)

A\.CUIDADO

© > B

N&o coloque o programador em superficies
instaveis como mesas ou prateleiras altas, caso
contrario pode tombar ou cair e causar ferimentos.

N&o coloque objetos pesados sobre o programador,
caso contrario ele pode desequilibrar-se, tombar ou
cair e causar ferimentos.

O programador da maquina s6 deve ser usado por
operadores que tenham recebido formagéo
adequada.

o

>2@®

Desligue a chave de alimentacdo antes de ligar e
desligar o conector da maquina de costura, caso
contrario pode danificar o programador e a caixa de
controle.

Certifique-se de desligar o conector da maquina de
costura ao usar o adaptador AC, caso contrario ele
pode causar problemas no funcionamento correto

do programador.

Quando terminar com a criagdo de programas,
desconecte o conector da maquina e armazene o
programador em um lugar seguro.

Se a maquina de costura é operada enquanto o
programador ainda estd na mesa de trabalho, o
programador pode cair e causar ferimentos ou
danos ao programador.




CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Conectando o programador na maquina de costura

Esta secao descreve como conectar o programador na maquina de costura.

Verifique se a maquina de costura esta desligada antes de ligar o cabo.

1. Conecte o cabo ao conector no lado esquerdo do painel de operagao. Aperte os parafusos de forma segura.

Ligando a alimentagao

1.

Ligue a maquina de costura.

—A
g

. Definir uma folha padrao.

Para prevenir a folha do padrao de movimento, prenda-

o com fita adesiva.

. Pressione a tecla ((Z}) no programador.



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Desligando a alimentagao

1. Escreva o programa do programador para um 4. Remova a folha do padrao.
meio. Consulte "Salvando programa" (pagina 131).
Se ndo houver necessidade de salvar o programa, 5. Desligue a maquina de costura.
exclua-o.

Consulte "Excluindo programa salvo em \///
uma midia" (pagina 132). ///

2. Pressione a tecla Q no programador.

O painel é desligado.

3. Pressione o pedal da esquerda para levantar o
bastidor




CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Quando utilizar o programador sozinho

Adquira um adaptador AC em conformidade com as especificagdes abaixo.
SAIDA: 24 VDC, 0.5A
Polaridade: O—(—®

_1. S5mm - ¢ 2. 1mm
:’,fd) 5. 5mm @

9. bmm

OUTPUT
DC24V
0.5A

O—(C—®

@

Precaugdes na desmontagem, montagem e substitui¢do de pegas

A\ ATENCAO

a operagao da maquina.
ﬁ Pergunte a um técnico qualificado para efetuar as inspegbes internas, ajustes ou reparos que podem ser
necessarios.

® Nao desmonte ou modifique o programador, caso contrario pode causar fogo, choques elétricos ou problemas com

(Quaisquer problemas que ocorrerem como resultado de o cliente tentar desmontar ou modificar o programador
néo serdo cobertos pela garantia.)

e Para impedir a fiagdo interna de serem danificadas, deve-se tomar cuidado quando montar e desmontar o painel.

e Paraimpedir que a fiagao interna no painel ou em outras partes, € preciso ter cuidado ao montar o painel

e Certifique-se de usar um torque de 0,5 N / m quando apertar os parafusos.

Usando torque excessivo pode danificar o painel.



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Fazendo ajustes iniciais

Se o seguinte menu é exibido na inicializagéo, fazer uma entrada em cada item usando ﬁ?‘ﬂb e a chave numerica.

Quando o ajuste estiver concluido, pressione @).

| 100 oo } Ajusta o contraste da tela.
EHGLISH Selecione um idioma.

Y/M/D EoOar Do 1o Selecione o formato da data.
H 05 entrada do ano.

m 11 Entrada do més.
EI Entrada do dia.

m 1h LT Entrada da hora.
MI Entrada dos minutos.




CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Fazendo as configuragées do ambiente

Para alterar as configuragées do ambiente durante o processo de configuragéo:

A

TOOLS

na tela do langador. Pressione a

tecla @)

1. Selecione

%, o

FPRCGRARM CLOGE
FILE ToaaLs
- O
FAMEL STAND BY
[100

ENGLISH

LB ON
i 0N
A ON

¥/H/D

B 05 |
B0z |
B 14 |
B 17 |~
BT 26 |

ZOU07 U271

2. Selecione

usando €JP> Pressione a tecla (J)

Ajusta o contraste da tela.

Selecione um idioma.

Alterna entre ON e OFF do som da campainha.

Alterna entre ON e OFF do som do clique da tecla.
Alterna entre ON e OFF do visor de avisos.

Selecione o formato da data.
Entrada do ano.

Entrada do més.

Entrada do dia.

Entrada da hora.

Entrada dos minutos.



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Vista geral das fungoes do PD-3000

U
U

“o =

—= [PROGRAM CLOCK

Mostra data
e hora.

Cria e edita
programas.

PROGRAM CLOCE
[ *x 0‘ *
FILE ToOLS e — TooLS

:mo

FILE

Exibe a lista de Efetua definigcbes
dados e dados

( | ) do programador
detalhados em como um idioma

cada meio.. FAMHEL STAND BY de exibicdo e do

relégio.
! ']

- 8 o © v
PAMEL a{STAMD BY

Mostra a imagem dos
dados da maquina de
costura.

Notas sobre a folha do modelo

o Escrever um modelo sobre folha fina de papel ou usar cépias de folha padrao.

o Desenho da folha modelo em escala total. Ajuste o tamanho de ampliagdo (2, 5, ou 10) ao utilizar a entrada ampliada.

10



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Manuseio de Midia

A ATENGAO

Nao introduza objetos como chaves de fenda no slot do cartdo CF e de disquete, caso contrario pode ocorrer
incéndio, choques elétricos ou problemas com a operagéo da maquina.

Manuseio de cartao CF

B Precaugdes na manipulagao de cartées CF (itens comerciais)

o Use cartbes CF de 32, 64, 128, ou 256 MB.
o Nao desmonte ou modifique os cartdes CF.

« Nao curve os cartdes CF com forga excessiva, ndo deixe cair ou danifica-los, ou colocar qualquer item pesado
sobre eles.

« N&o sujeite cartdes CF a qualquer tipo de liquido, como agua, 6leo, solvente e bebidas.
« Use e armazene cartdes CF em um ambiente onde ha forte eletricidade estatistica e ruido elétrico gerados.

« Nao use ou armazene cartdes CF em locais sujeitos a vibragbes, impactos, radiagdo solar direta, poeira,
alta temperatura e umidade, grande diferenga de temperatura ou forte magnetismo gerado por um alto-
falante ou similares.

« Néo submeta o cartdo CF a vibragbes ou impactos ou leva-la para fora da maquina de costura durante a
leitura ou gravagéo de dados.

o Os dados em cartbes CF podem ser perdidos ou danificados por operagcdo errada ou um acidente.
Recomendamos que vocé produza cépias de seguranga dos dados importantes.

o Certifiqgue-se de desligar a maquina de costura antes de carregar e ejetar um cartdo CF.

o Os cartbes CF disponiveis comercialmente sdo pré-formatados. Ndo os formate novamente.

o Os cartdbes CF recomendados s&o aquelas disponiveis comercialmente pela SanDisk e Hagiwawa Sys-
Com. Embora os produtos de outros fabricantes também estejam disponiveis, em alguns casos, vocé nao
pode ler e gravar dados sobre eles, devido a diferenga em seus formatos.

Além disso, leia o manual de instrugdes anexo ao cartdo CF que vocé comprou.

* Este programador é compativel com cartdes CF de formato FAT16 mas, ndo é compativel com os de formato FAT 32.

* CF™ é uma marca registrada da SanDisk Corporation.
* Nomes de empresas e produtos mencionados neste documento sdo marcas comerciais de suas respectivas
empresas.

@ Configuragao da pasta do cartdao CF

Mo \ISM¥ISMSYS \ISM02MN.MOT : Controle de programa
| O ¥ISM¥ISMDBOO\NISMMSW.SEW  : Chave de memoria de dados

"1 \ISMUPG.SEW: dados do programa de usuario
\ ISMHST.SEW: dados de log de erro
\ ISMS0100.SEW: dados de costura P = N°. 100
\ ISMS0101.SEW: Costura de dados P = N°. 101
\ ISMS0102.SEW: Costura de dados P = N°. 102

x1- Se vocé alterar os valores numéricos da chave de memdéria N°. 752, o numero sublinhado é
alterado. Por este procedimento, vocé pode alterar o nome da pasta \....... \ ISM \ ISMDBO0O que detém
dados por costura. Para gerenciar dados de costura de diferentes maquinas em um cartdo CF, altere
0 nome da pasta.

11



CONFIGURAGAO DO PROGRAMADOR

Definicdo da midia

B Cartiao CF (para o programador)
Ao carregar um cartdo CF no programador;

1. Desligue o programador

2. Coloque um cartdo CF no slot CF na posig¢ao correta.

Quando ejetar o cartdo CF do programador;

1. Levante a alavanca de ejegéo.

2. Pressione a alavanca de ejecéo para ejetar o cartdo CF.
7/ Cuidado
— =
\ * ®NZo ejetar o cartdo CF durante a escrita ou leitura do programa. Isso pode
\ corromper o programa.

B Cartido CF (para a maquina de costura)

Ao carregar um cartdao CF para a maquina de costura;

1. Desligue a maquina de costura.
2. Coloque um cartao CF no slot CF na posigao correta.
5 Cuidado

correta.

\,ﬁ ® Certifique-se de colocar um cartdo CF no slot CF na posigédo

® A tampa do slot CF deve ser fechada, exceto ao carregar ou
ejetar um cartdo CF. Entrada de poeira pode provocar avarias.

/ ® Quando ndo sdo encontrados dados habilitados, a lampada CF
nao se acende.

Quando ejetar o cartdo CF da maquina de costura;

1. Pressione a alavanca de ejecao para ejetar o cartdo CF.
Cuidado
®N3o ejetar o cartdo CF durante a gravagéo ou leitura de dados. Isso pode corromper os dados.
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Programagao com icones

Enquanto estd sendo operado pelo programador, uma série de icones sédo exibidos no visor, que ilustra as suas

operagdes e fungoes.

Este capitulo descreve o procedimento para a programacgéo com icones.

* Diferente de programacdo com os icones, a programagao com comandos também é possivel. Segurar a tecla @
pressionada permite ao usuario alternar entre o0 modo de programagao com icones e o modo de programacao com

comandos.

= Consulte "Programagao com Comandos" (pagina 75).

Chaves para serem utilizadas

Esta segdo descreve as chaves a serem utilizadas para a programagéo com icones.

A tela retorna a tela do menu
principal.

Pressione esta tecla para voltar
ao passo anterior ou cancelar
uma definigéo.

ARRFEHIT

k2 0000 00 e

¥ = [ ]
A® +[I000. Dlrw
& +0000. DOsw

ey, i ra
000, Owe

00000
U“'I'“"'gu.].;.;.

(D
P i
528,

=X

55
0
O

B % R

()]
S

g
(o) [0
W

()
g

Muda o tamanho de exibicdo de uma
imagem. Mantenha esta tecla
pressionada para mudar para o modo
de comando.

Pressione essas teclas para selecionar
um icone ou para mover o bastidor.

Pressione esta tecla para confirmar as
configuragoées.

Liga (desliga) o programador. Consulte
"Desligando a alimentagdo" (pagina 5.)

Use estas chaves para entrada com
valores numéricos.

Use estas teclas para avancar etapas.
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Fazendo as configurag6es de ambiente

Fazer as configuragbes de ambiente do programador.
Quando vocé ligar o programador pela primeira vez, aparece a tela de configuragao inicial. Faga as definigdes seguindo as
instrugcdes na tela.

Os seguintes itens podem ser ajustados:

Suavizagéo igual do passo Cria dados de modo que o campo se torna igual dentro da faixa de campo
especificado quando a fungao de suavizagéo é usada

Verificar area Nao cria dados fora da area de costura quando o programa esta sendo criado ou
editado

exibir marcador Exibe um marcador na tela

JOG padrao de aceleragéo Muda a velocidade de movimento de alimentacéo

Selecione |2-~| Pressione €H).

RAt 4P <
1=l

Smoothing equal pitch ON O
Area check 1))
Harker display (1],
Jog acceleration patteril

Selecionando as fungbes de verificagdo de suavizagéo igual do passo e da area

1. Selecione um item usando ﬁvﬂ D

2. Altere o valor utilizando <‘][>

3. Depois de concluir a definigéo, pressione ).

14
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Tela de programacgao

Na tela do menu, selecione @ e pressione @) para exibir a tela de programacao. Se a tela nao for exibida,

PROGRA

mantenha pressionado @ .

AL Z X
eie

bd

* Quando a seguinte mensagem for exibida, pressione 9 para programar sem operar a maquina de costura.

0

Press ENTER key to mowve
feed mechanism.

You can program without
operating the sewing
machine by pressing the
BACK key.

* Quando a seguinte mensagem for

O

Sewing machine is not
connected.

You can program using the
programmer by pressing
the ENTER key.

exibida, pressione Q para programar sem operar a maquina de costura.

Exibe o numero do programa. 10 [TEST PROGRAM

(O numero néo é exibido ao
criar um novo programa.)

Mostra a imagem de
um programa.

Mostra o tipo de icone da fungdo. —

Exibe as configuragbes detalhadas.

GRAPHIC

1616

B -0030.
3 +0020.

4+ +0000.
$ +0000.

(0 mr
(0 mm

(0 mm
(10 mr

[

15

Exibe um comentario.
(Nada é exibido ao criar um
novo programa ou n&o ha
nenhum comentario.)

Exibe uma distancia da posigéo
inicial.

Exibe uma distancia da posigéo
da agulha anterior.

Exibe o tamanho do programa.

Exibe um cédigo de fim se estiver
definido.

Exibe a contagem de pontos criada.

Exibe uma contagem de pontos
creatable.

Exibe a atual posigao da agulha.
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Descrigdo dos icones

% Programagéo

Especificando o ponto de inicio de costura
Criando uma linha

Criando uma curva

Criando um circulo a partir de 3 pontos na circunferéncia.
Criando um circulo de diametro especificado (no sentido horario ou anti-horario)

Criando um circulo de raio especificado (no sentido horario ou anti-horario)

Criando um arco

-5 8 8 § § 3 Mg

Criando um semicirculo de didmetro especificado (no sentido horario ou anti-
horario)

Criando um ponto em zigue zague

M Esbogo

Criando um circulo zigue zague especificando 3 pontos sobre a circunferéncia

Criando um circulo zigue zague com um didmetro especificado (no sentido
horario ou anti-horario)

Criando um circulo zigue zague com um raio especificado (no sentido
horario ou anti-horario)

& GO

Criando uma costura dupla no sentido inverso ao caminho de costura

/ Criando uma costura dupla na mesma diregdo do caminho de costura

#i  Deslocamento

Criando uma costura multipla

i+

i Criando dados de descida da agulha

Criando dados de alimentagéo

Criando dados de alinhavo

Criando dados de rastreamento

Criando dados ampliados

16



PROGRAMAGAO COM iCONES

Descricao dos icones

e

M Criagéo de cédigo & Definir o cédigo de corte de linha
UP Definir a opgéo do cddigo de saida
‘g Definir o codigo de baixa velocidade
U Definir o cédigo de divisdo de velocidade
UE Definir o codigo de alinhavo
&EI? Ajuste a altura do calcador

Definicdo da tensdo da linha

% Definicao da entrada do acionador

W Verificagao do ajuste do programa e configuragao do atributo

‘U% Editando o 'ﬂ Movendo um modelo em paralelo através da alimentagéo
programa atual

Movendo um modelo em paralelo através de costura com o campo especificado
Movendo em paralelo

Mover uma parte do modelo em paralelo

Copiando um modelo repetido

Copiando um modelo simetricamente em relagdo ao eixo X
Copiando um modelo simetricamente em relagdo a um ponto
Copiando no sentido inverso

Apagando parte de um programa

¥l
i
i
A‘JA Copiando um modelo simetricamente em relagéo ao eixo Y
i
=
o
I

Criando uma costura multipla

=

Criando um ponto de parada

17
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Descrigéo dos icones

% Verificar a definigdo do programa e configuracao do atributo

v,
Editando o programa

+A Movendo um modelo em paralelo

—¥=  Movendo um modelo simetricamente em relagao ao eixo X

-"f-‘-‘m% Movendo um modelo simétricamente a um ponto

{TA Redimensionando um modelo

ﬂ-ﬁ Copiando um modelo redimensionado

L

Redimensionando um modelo através de um ponto central.

Copiando e redimensionando um modelo através de um ponto central.

_,_-«|E Copiando e rotacionando um modelo (no sentido horario ou anti-horario)

W Rotacionando um modelo através de um ponto central (sentido horario ou anti-horario)
= Copiando um pad rodada para o ponto central de dados (sentido horario ou anti-horario)

I-r_m-- Definir opgao de saida estendida

18
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Descricao dos icones

@ Apagando programas
ﬁ Arquivo

ﬁ Lendo o programa

=
B/ Leitura adicional do programa

s
‘&/ Leitura do programa em um formato diferente

-rl\j Escrevendo o programa

[% Apagando um arquivo

@ Formatando

Farmat

Na tela de programacgéo, sdao exibidos os préximos cinco tipos de icones de midia.

& Meméria flash do programador

E(El Cartéo CF do programador

% Memoéria flash da maquina de costura
% Cartdo CF da maquina de costura

= Disquete da maquina de costura (opcional)

Preferéncias

Realizagao da configuragéo de preferéncia do programador.
@  Suavizagado igual do passo
Checagem da area

Visualizagdo do marcador

Aceleragéo do movimento do modelo

19
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Procedimentos para programagao com icones

Os procedimentos para a programagao com icones sao os seguintes.

B 1.Visualizagio do visor de programacgéo.

Na tela do menu, selecione @ e pressione Q Se a tela de programagéo néo
PROGRAM
aparecer, mantenha pressionado @ .

O bastidor se move para a posicao inicial e a tela de programacéo ¢é exibida.

M 2. Iniciando criagido do programa

Selecione % com ﬁv-qb e pressione €&).

B 3. Posicionar a ponta da agulha da maquina no primeiro ponto da folha padrao

Mova o bastidor com ﬁvﬂb e pressione @) quando a ponta da agulha estiver no primeiro ponto do

modelo.
B +0000. 00mm
*;*+EIEIIJIZI.EIEImm
+ 0000, D0mm
£ 0000, 00mm
B 0000, oo

O primeiro ponto é programado e aparece a seguinte tela.

M 4. Criagido do programa

Selecione um icone na tela exibida (passo 3), de acordo com o seu objetivo para criar programas no modelo
desejado. O programa esta disponivel até eliminagdo. Para obter detalhes sobre as criagdes de programa, consulte
"Exemplo de programacao" (pagina 23) / "Criacdo de novos modelos" (pagina 53).
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M 5. Introdugio de um cédigo de finalizagao

Quando terminar a programagao, entra um cédigo de finalizagdo para controlar o funcionamento da maquina.
Os seis codigos finalizagdo abaixo, 111-116, estardo disponiveis, cada um dos quais termina as operagdes da
magquina, como mostrado na tabela abaixo.

Programa sem um conjunto de cddigo de finalizagdo n&o estara disponivel na maquina. Ocorre um erro de maquina.
Para evitar que um programa incompleto seja usado erradamente, vocé pode fazer uma escolha consciente de ndo
definir nenhum cédigo de finalizagéo.

111 Finalizagdo normal

112 Fixa a velocidade de costura a 1200 rpm ou mais baixo

113 Realiza o limpa fio

114 Define a velocidade de costura a 1200 rpm ou inferior sem limpa fio
115 Realiza nenhum corte de linha

116 Fixa a velocidade de costura a 1500 rpm ou mais baixo

* 117 até 119 ndo estdo disponiveis

2. Selecione um tipo de codigo de finalizagdo com q b- em seguida, pressione ().

"111" é selecionado neste exemplo.

O bastidor retorna para o primeiro ponto.

3. Pressione @Y.

O bastidor retorna para a posigéo inicial.

M 6. Salvar o programa criado

Para mais detalhes sobre as operagdes, consulte o Capitulo 6 "Salvando programa" (pagina 178).

1. Selecione ﬁ com ﬁv-qb em seguida, pressione @)
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3. Introduza o numero do programa e pressione @) .

100

i
.qv‘rm_

=

s

T HEZIO

LR - -l
~——®cOom
CR - e ) |
om

—

-+ —CA®
n -

,_,..
I
#
—_—
!

OK
HEEDEEEBER <:F::

4. Selecione os caracteres com ﬁ?{] b em seguida, pressione @) aos comentarios de entrada.

—
=
=

e
.q\..,.rTm_
-

=

~+-CAHE ™
CHE -l ol 1
T RHREZO
X Z0D
~—®<Om
I e ey |
R »
n ~

o =
I
#
St wn
:

OK
HHEOEEEBEER c:rs:

5. Selecione "OK" com ﬁv-ﬂ b em seguida pressione &) .

T | =
1 =
==
n
J
=

—_t = & @
P — T
T H EF o

1 _

& x 3O a
~—— oo

0 M =k

}

g
q

1
ra

..‘
= 1 e —

=

(

.

I3

DHEOEEEBER <:Fs:

Nota: Para confirmar o contetido no destino de gravagéo, selecione m ,em seguida, pressione Q

B 7. Encerrando a programagao

Pressione Q
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Exemplos de programacao

Esta se¢ao descreve os métodos de programagao usando exemplos especificos.

Programacao ponto a ponto: Pag. 23
Programagdo de modelo detalhado ponto a
ponto (entrada ampliada): Pag. 24

Modelos com linhas retas: Pag. 24

Modelos com curvas: Pag. 25

Costura dupla: Pag. 26
Costura continua com o bastidor em posigéo
apos o corte de linha (alimentagéo): Pag. 27

Alinhavo: Pag. 28

Modelo simétrico: Pag. 29

Programando diversos modelos para execugéo na
seqliéncia (ciclos): Pag. 30

Costuras em zigue zague: Pag. 31

Costuras multiplas: Pag. 32

Programacdo de acordo com o tracado do

modelo: Pag. 34

* Para funcao e informagdes operacionais sobre cada icone, consulte a se¢éo "Programacao” (pagina 53).

* No exemplo de programagéo, o ponto A na ilustragéo é o primeiro ponto de costura.

Programacao ponto a ponto

O que se segue descreve como executar a programacao ponto a ponto de acordo com o modelo.

A c

Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento
para programacao com icones".

2. Selecione U‘_’a‘_m com ﬁ?‘dbe pressione

23

Movimente o bastidor com ﬁV{] b .

Pressione @) quando a ponta da agulha estiver no ponto

B do modelo.

Criar o programa para o ponto C como no passo 4.

Quando o ponto C estiver programado, pressione 9
duas vezes.

Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
programagao com icones".
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Programar um modelo detalhado de cada costura (escala ampliada)

Usar "magnified input" para programar com precisdo um modelo detalhado ponto a ponto. O que se segue descreve

como programar o modelo abaixo ampliando-o cinco vezes.

A c

B D

1. Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento
para programagao com icones".

2. Selecione U—ﬂ% com ﬁvﬂb, e em seguida
pressione ).

Modelos com linha retas

O procedimento a seguir descreve como programar um
modelo com linhas retas.

A E

c

1. Realize os passos de 1 a 3 do "Procedimento para
programagao com icones".

2. Selecione M com A<D, e em seguida
pressione (@)

(98]

b

24

Selecione U g com qp- e em seguida pressione

EEN™(

Selecione com QD- , € em seguida pressione

Movimente o bastidor com ﬁvﬂb . Pressione

Q quando a ponta da agulha estiver no ponto B
do modelo

Criar o programa até os pontos C e D como no passo 5.
Quando o ponto D estiver programado, pressione 9
trés vezes.

Realizar as etapas de 5 a 7 do "Procedimento para
programagao com icones".

Selecione \\ com AV<][> : e em seguida
pressione (@)

B O
aopib el

Introduza o comprimento do ponto, e em seguida,
pressione @) .Entre com "030" para tornar o
comprimento do ponto 3,0 mm.

03. Qonm
Movimente o bastidor com ANF<][>.

Pressione Q quando a ponta da agulha estiver no

ponto B do modelo.

Criar o programa até os pontos C, D e E como no passo 5.

Quando o ponto E estiver programado, pressione 9
trés vezes.

Realizar as etapas de 5 a 7 do "Procedimento para
programagao com icones".
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Modelo com curvas

O texto a seguir descreve como programar um modelo com curvas.

Pressione Q duas vezes para fazer uma diviséo nos pontos de canto C ou E. Se a diviséo nao for feita, o canto sera

arredondado.

Quando é feita a divisdo

Quando nao é feita a divisao

> P

Fazendo pontos mais intermediarios, tais como pontos B, D, F, G, H cria-se curvas mais suaves.

1. Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento para
programacgao com icones".

2. Selecione UZ com ﬁvﬂb , € em seguida
pressione @),

3. Selecione _8_ com ﬁ?ﬂb , e em seguida
pressione @),

W
ol fs o)
4. Introduza o comprimento do ponto, e em seguida,

pressione @) .Entre com "030" para tornar o
comprimento do ponto 3,0 mm.

03. Q|

5. Movimente o bastidor com ﬁV{] b

Pressione Q quando a ponta da agulha atingir o
ponto B.

6. Programe o ponto C como no passo 5.

7 Quando o ponto C estiver programado, pressione Q
novamente para a divisao.
Para alterar o comprimento do ponto, pressione

para refazer.

8. Criar o programa do ponto E.

9. Quando o ponto E estiver programado, pressione @),
10. Criar o programa do ponto |.

11. Quando o ponto | estiver programado, pressione €).

12. Pressione @) trés vezes.

13.Realize as etapas de 5 a 7 do "Procedimento para
programagao com icones".
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Costura dupla

Use "double stitch" para programar duas paralelas. O texto a seguir descreve como programar a costura dupla a
esquerda da direcao da costura.

Costura
com

f Direcao

A costura F

Pressione duas vezes Q para fazer uma divisdo no ponto B ou E onde a linha muda para curva. Coloque pontos

mais intermediarios, tais como pontos C e D para criar curvas mais suaves.

1. Realize os passos de 1 a 3 do "Procedimento para 5. Introduza o comprimento do ponto e a largura entre as
programacgao com icones". costuras e pressione

Entre com "030" para tornar o comprimento do ponto 3,0

2 Selecione M com ﬁ?’qb & a seguir mm. Para mudar a entrada do c?mprlmento do ponto
para a largura entre as costuras, utilize ﬁv
pressione @),

duas vezes quando a ponta da agulha estiver no ponto B
do modelo, para dividir.

| t ‘UK 6. Movimente o bastidor com ﬁv-ﬂ D pressione @)
i i i

3. Selecione uma costura dupla com ﬁ?ﬂb ,

€ a seguir pressione Q

Neste exemplo, selecione r ¢ pressione (@), g Quando o ponto E estiver programado, pressione €&
i novamente, para uma divisao.

_.jw.
Y o @ @ @\ 9. Programar ponto F.

£ |/ . "‘ % 10. Quando o ponto F for programado, pressioneo.
I i ;

Para tipos de costura dupla, consulte "Criando 1. Pressione Q
costura dupla" (pagina 67). A agulha move-se para pontos F, Ge H

7. Programar pontos C, D e E.

AT ey

4 Selecione onde uma costura dupla é criada, a direita

ou a esquerda da diregdo da costura, com , f \

r L]

em seguida, pressione v i i
!

i i

. . H !

Quando criar-lo no lado esquerdo, selecione . ! i
! i

[ ] -8

H A F G

12. Quando a agulha parar, pressione @&y trés vezes.

13. Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
programacao com icones".
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Costura continua com o bastidor em posi¢ao apés corte de linha

Defina "feed" para executar a costura com o bastidor em posigédo apds corte de linha. O texto a seguir descreve como
programar o modelo 2 para carregar apds a execugao do modelo 1.

Modelo 1

Modelo 2

1. Programar modelo 1.
— Consulte "Modelos com linhas retas" (pag. 32).

A B

Modelo 1

2. Pressione @) trés vezes apos definir o ponto B.

O numero de vezes que 9 deve ser pressionada
depende do método de programagéo para o modelo
1. Quando for programada uma linha reta, pressione
trés vezes . Quando for programado cada ponto,
pressione duas vezes.

3. Selecione Uljif com ﬁ?ﬂb,eem seguida
pressione Q

com ﬁvq b e em seguida
pressione Q

_ SN

5. Movimente o bastidor com MANF<]J[> . Pressione

Qquando a ponta da agulha estiver no ponto C do

modelo de costura.

C—\\" [

Modelo 2

6. Pressione @) duas vezes.

7. Programar modelo 2.

= Consulte "Modelos com linhas" (pag. 33).

8. Quando o ponto D estiver programado, pressione 9
trés vezes.

9. Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
programagao com icones".
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Alinhavo

O texto a seguir descreve como programar alinhavo do ponto C ao ponto F.

A
B¥~C E

GaF
H

1. Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento para

programac&do com icones". 7. Selecione _Y_\l'L com &v‘.ﬂ b e em seguida
pressione Q .
> Selecione U‘_‘\é com ﬁv‘ﬂb e em seguida | g
i

] ==
pressione Q . Ly ‘

Movimente o bastidor com .
TN o AvD
------ Pressione @ )quando a ponta da agulha estiver no

ponto D.

9. Programar pontos de E e F como na etapa 8.

10. pressione [

com ﬁv‘ﬂ b e em seguida

pressione Q . 11

by, com ﬁvﬂ b e em seguida
pressione Q .

4. Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb

Pressione @ ))quando a ponta da agulha estiver no

porlto B. 12. Programar pontos de G e H.

gl

13 Quando o ponto H estiver programado, pressione 9
" duas vezes.

14. Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
programacgao com icones".

5. Programar ponto C como no passo 4.

6. Quandoo ponto C estiver programado, pressione 9
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Modelo simétrico
Quando programar um modelo simétrico, programar um modelo de destino e, em seguida, selecionar um tipo de modelo
simétrico. O texto a seguir descreve como programar um modelo simétrico ao eixo Y.

- SO
I
ga
Tipo de modelo simétrico

’ \'. Simétrico no eixo - Y q Simétrico no eixo - Y
i J -

" selecione A& l Selecione ™ .

F

Q Simétrico ao ponto Rotatividade

'H .
Selecione &‘W ‘ Selecione H

5 Insira 0 numero de limites de alimentagdo a ser

1 Criar o programa para o ponto B. h - .
. ignorado, e em seguida, pressione.

— Consulte "Programacao ponto a ponto" (pagina 32)

ou "modelo com curvas" (pagina 23). —, Consulte "Editando o programa atual" (pagina 61).

7. Quando o ponto B estiver programado, pressione © NI on |
" trés vezes. =

O numero de vezes que 9 deve ser pressionado 6. O ponto de agulha move-se lentamente a palj’[il’
q p do ponto B para o ponto A na metade direita

depende do método de programacéo. e um modelo simétrico ¢ automaticamente
programado. Pressione C) para mover a ponta
da agulha mais rapido.

3. Selecione% com AVQDe em seguida

pressione

L]

L]
¥

-
s
#
#
L4

-

B

4. Selecione um tipo de modelo simétrico, e pressione Z¥)| 7 Pressione &Y.

Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para

8. > ) :
Aﬁ . é:]j % programacao com icones".
I = U___a =
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Programando diferentes modelos para execugdo na sequéncia (ciclos)

Varios modelos ja programados serdo executados em sequéncia. O texto a seguir descreve como programar trés

modelos em sequéncia.

A B

Modelo 1
c
|

Modelo 2

L

Modelo 3

1. Programar modelo 1.
—, Consulte "modelos com linhas retas" (pagina 24).

o Pressione 9 quando a ponta da agulha estiver
no ponto B do modelo.

O numero de vezes que 9 deve ser pressionado
depende do método de programacao do modelo 1.

3. Selecione ﬁcom AV e em seguida
pressione @) .

pressione @).

5. Movimente o bastidor com ﬁVﬂb

Pressione @ )quando a ponta da agulha estiver no

ponto C do modelo.

A=y g

Modelo1
O

Modelo 2

6. Pressione @& duas vezes

7 Selecione '-'IIE com ﬁ?ﬂb ,e em seguida
" pressione @X).

8. Selecione U
pressione @).

$< op v |
L

9. Selecione ON / OFF da parada da agulha na parte
inferior com qp , €, em seguida, pressione Q .

OFF 0
Pressione (&) .

11. Programar modelo 2.

com ﬁvﬂb . em seguida

10.

= Consulte "modelos com linhas retas" (pagina 24).

12.

Programar modelo 3 da mesma maneira.

= Consulte "modelos com linhas retas" (pagina 24).

13. Quando o modelo 3 estiver programado, pressione 9 .

14.

Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
programacao com icones".
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Costura em zigue zague

O texto a seguir descreve como programar pontos em zigue zague de modo a que o ponto de inicio de costura (A)

é centrado lateralmente.

Zigue zague com

A

Passo

<4

Zigue zague com curvas pode ser programado.

Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento
para programagao com icones".

> Selecione UZ' §com ﬁv-ﬂb .6 em seguida
pressione @X).

i
3 Selecione . com &Vﬂb .6 em seguida
pressione @).

N )
~BC0 0

4. Selecione com <D ,e em seguida pressione v

31

Introduza a largura do zigue zague e o comprimento
do ponto, e entdo pressione

entre com "030" para tornar o comprimento do ponto
3,0 mm. Para mudar da entrada do comprimento do

ponto para a largura, utilize NS

Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb

Pressione @ )quando a ponta da agulha estiver no
ponto B do modelo.

Para programar curva zigue zague, repita este passo.

. Pressione Q novamente.

Pressione 9 trés vezes.

Realizar o passo 5 a 7 de "Procedimento para
programacgao com icones".
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Multiplas costuras

O texto a seguir descreve como programar multiplas costuras.

-
P

Fomwsy Ve

A programacao é possivel a partir de uma linha interna ou externa. A costura é realizada na ordem de programacéao e

na direcdo programada.

Quando a diregdo da costura é alterada em um angulo agudo, fornecer uma divisdo na proximidade do ponto de
mudanga de diregdo para terminar a costura multipla em condi¢des relativamente uniformes.

Até 200 pontos podem ser especificados quer interna como externamente. Se vocé tentar entrar com 201 ou mais
pontos, a ponta da agulha volta automaticamente ao ponto anterior. Nesse caso, colocar o ponto de partida do outro
lado (externo ou interno) da costura, ou alterar a posigao do ponto de entrada ou altera o modelo.

B Criagdo de um modelo de costura

1. Criar um modelo com linhas internas e externas para
uma costura multipla.
As duas linhas devem ser espagadas de maneira
uniforme.

espacadas
uniformemente.

Linha externa

\Linha interna

2. Conecte cada ponto de mudanga de diregdo na linha
de dentro, com o ponto de mudanca de diregao
referente na linha de fora usando uma linha.

3. Criar pelo menos um ponto entre os pontos de
mudanca de direcdo em ambas as linhas (interna e
externa), e ligar os pontos em pares nas linhas interna
e externa usando uma linha.

Coloque estes pontos da mesma maneira que na
criagdo de uma curva.

= Consulte "modelos com curvas” (pagina 25).

Especificar pontos de mudanga de direcdo em pares
nas linhas (interna e externa). As linhas devem ser
espagadas uniformemente.
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@ Programacgao de um modelo

2 5. Movimente o bastidor com ﬁv’qp

Pressione @ ))quando a ponta da agulha estiver no
ponto 2 do modelo.

6. Movimente o bastidor com ﬁ?‘qb

Pressione @) duas vezes quando a ponta da
agulha estiver no ponto 3 do modelo.

Pressione duas vezes @) para criar uma divis&o
no canto do angulo agudo do ponto 3. Se a divisdo
nao for feita, o canto sera arredondado.

7 Programar os préximos pontos até o ponto 17 com as
" etapas de programagéo de curvas.

— Consulte "modelo com curvas" (pagina 34).

Ao programar uma linha, mova a ponta da
agulha do ponto de partida ao ponto final da
linha, e pressione @) duas vezes.

No exemplo, esta programada uma costura linear
entre os pontos 7 e 9. Certifique-se de programar
uma costura linear também para a segdo de
correspondéncia entre os pontos 24 e 26.

1 (A

1 Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento para

programagao com icones:. Para retornar a ponta da agulha, siga os passos
abaixo. Voltando ao ponto anterior: Pressione
(o) )(A agulha n3o pode ser devolvido para além

i 1 i da divisdo anterior.
2. Selecione U'? com ﬁvﬂb .6 em seguida i ior.)

pressione @). (Quando a posigdo da agulha estiver em uma
divisdo, ndo pode ser movida.) Voltando a divisdo

anterior: Pressione (1))
Returning to the split before the previous one: Press
g Pressione O e mova o bastidor com ﬁ?‘ﬂb

Pressioneo quando a ponta da agulha estiver
no ponto 18 do modelo.

3. Selecione %1 com AV<IP> e em seguida

pressione @).
Programar os préximos pontos até o ponto 34 da

Wi L 9.
= _El_ d [:\.] [:‘_\ ) mesma maneira.

] ; : Durante a programacéo, certifique-se de que os pontos e
@i

divisbes especificados na linha interna estédo
emparelhados com os da linha externa respectivamente.
Se os pontos internos e externos nao estiverem

4. Introduza o comprimento do ponto e o niumero de emparelhados, a ponta da agulha volta automaticamente
linhas para uma costura multipla. Pressione @) . ao ponto anterior. Em tais casos, efetuar a programagao
novamente.

Entrar com "020" para tornar o comprimento do ponto
2,0 mm. Alternar campo de entrada do comprimento

e entrada do nimero de linhas usando AN . 10. Pressione €.

= 11. Pressione &) .
B 02. D

B 05

Realizar as etapas de 5 a 7 de "Procedimento para
" programacao com icones".
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Programagao de acordo com tragado do modelo

Execute a programagé&o usando as teclas numéricas e ﬁvﬂ b , de modo que a ponta da agulha trace com preciséo
um modelo. O texto a seguir descreve como realizar programacao.

1 Realize os passos de 1 a 3 de "Procedimento para
" programag&o com icones”.

5 Selecione l‘j_‘g_m usando ANF<][> -Pressione

4. Pressione Q entre com o comprimento do ponto.
Para definir o comprimento do ponto 3,0 milimetros,

entre com "030".

03. Qonn

34

Operar a agulha a partir do ponto inicial da costura A,
usando , de modo que a sua ponta se
mova com precisdo seguindo o modelo.

Pressione @) quando a ponta da agulha estiver no
ponto B.

Pressione @& trés vezes.

Realizar as etapas 5 e 6 de "Procedimento para
programacao com icones".

Nota: Nas posigbes que pretende costurar com cuidado

(cantos com angulo agudo ou_pecas delicadas),
execute a programagao usando.é Isto ira criar um
canto com pontos claros.
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Procedimentos para editar programas

O procedimento para modificar o programa usando icones € o seguinte:

M 1. Chamando o programa a ser modificado.

1. Natela do MENU, selecione @ e pressione.
PROGRAM

Se a tela de programacéo néo aparecer, aperte .

O bastidor se movera para a posi¢ao inicial e a tela
de programacao sera exibida.

Selecione ﬁ com ﬁvﬂﬂ b e em seguida
pressione .

3. Confirme

B [
3

4. Entre com um numero para selecionar um programa
usando as teclas numéricas. Pressione

200/
GKm

HHEOEEHEEEDR

5. Selecione QK . Pressione @)

Para exibir a lista de programa, selecione Eﬁ .

Consulte "Alternar entre midia" (pagina 186).

M 2. Inicie a alteragéo do programa

Selecione um icone através de ﬁv-d b dependendo da modificagdo a ser feita no programa. Para detalhes

sobre alteragao do programa, consulte "Exemplo de edi

3. Salvando o programa modificado.

icdo de programa" (pagina 37). l

Para obter detalhes sobre as operagdes, consulte "Salvando programa" (pagina 131).

1. Select ﬁ with .&V{] b and then press
.

2. Select with

he
IE=
Wl

ﬁV{] D and then press

~

ik

e

ormat
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3. Input the program number, and then press

O.
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4. Selecione caracteres com ﬁ?‘.ﬂb,eem seguida, 5. Selecione "OK" com, ﬁvﬂbem seguida, pressione
pressione zQ para entrar com os comentarios.

100 100
A A-452h_
ABCDEFGHI J abecdefghi)|j
KLMNOPQRST kil mnopqrs't
UVWX Y Z - Uvwixy?z -
I " #8%& " ()= I " #85%& " ()~
+, = ./ ;=720 S
INEENNE A Sl o A

OK CK m
NHEOEEHEAD :Fs: & NEEOEEHEEED c4Fs 5

M 5. Encerrando a programacgéao

Pressione C) .
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Exemplos de edi¢ao de programa
Esta secao descreve os métodos de modificagdo de programa usando exemplos especificos.

Redimensionando um modelo: Pagina 37

Modificando uma parte do modelo: Pagina 38

Excluir o primeiro ponto para alterar o ponto de inicio da costura para a posi¢cao do segundo ponto: Pagina 40
Movendo o ponto de partida da costura: Pagina 41

Adicionar um novo ponto antes do primeiro ponto no inicio da costura: Pagina 42

Adicionar um ponto de fuga antes do ponto de inicio de costura: Pagina 43

Movendo o ponto de fuga: Pagina 45

Excluindo o ponto de fuga: Pagina 46

Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto € o ponto de partida para a costura): Pagina 47
Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto € o ponto de fuga): Pagina 47

Excluindo parte dos dados durante a programagéo: Pagina 49

Movendo programa continuo em paralelo: Pagina 50

Movendo parcialmente programa continuo em paralelo: Pagina 51

Excluindo corte de fio no ultimo ponto: Pagina 52

Redimensionar um modelo

Veja a seguir como redimensionar um modelo programado.

-+

e,

O ponto de referéncia de redimensionamento pode ser alterado. A diregdo de ampliagéo varia dependendo da posigao do
ponto de referéncia.

Se o ponto de referéncia ndo esta determinado, o Se o ponto de referéncia esta determinado, o
modelo é redimensionado em fungéo da posicéo modelo é redimensionado com base no ponto de
de origem. referéncia.
B | . -
- — D‘ 'ﬁ' (] T

(Posicao de origem) [
B c Ponto de referéncia

- —

\ l Ponto de referéncia _J'
B "
BI

Realizar o passo 1 de "Procedimento para

o " . s
modificar programa”. 2. Selecione ‘é com A <[> ¢ pressione €
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5.
A
3. Selecione -"'--"TA com ﬁv'ﬂb ,e em seguida
pressione @) .
AN | e ot
_____ NSRS
B 2/
g (T (g 6
N AN xE <
4 Entrada do percentual de redimensionamento para os
eixos Xe'Y.
Para ampliar o modelo em 150%, entre com 150.
7.
8.
9.

Modificando uma parte do modelo

Introduza o comprimento do ponto, e entdo

pressione Q .

Para redimensionar o modelo mantendo o tamanho dos
pontos original, entre com 0.0.

= 150 %
150 %
00. Owm

Mova a agulha para o ponto de referéncia de
redimensionamento com ﬁ?ﬂb

Ao redimensionar o modelo com base na posigcéo de
repouso (home position), ndo ha necessidade de mover
a agulha.

Pressione @) .

O modelo sera redimensionado.

Pressione 9

Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa".

Parte do modelo programado ser4 alterado. O texto a seguir descreve como modificar 5,6 e 7 para5',6'e7".

4 4
5 5
6 => 6
¥ T
8 8

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
programa".

2. Selecione %com ﬁ?‘ﬂb ,e em seguida

pressione @) . 5

3 Pressione (9 X9 9), e depois pressione 1) .
O bastidor se move a partir do ponto inicial de cada
ponto.

999 @ma|

38

Quando a ponta da agulha atingir 4, pressione ().
O bastidor para. Ao retornar a ponta da agulha, insira o

nimero de pontos a serem devolvidos e
pressione ().

Pressione (&) .

6. Selecione _—com ﬁv‘ﬂbe em seguida
pressione (@) .
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com QD- ,e em seguida
pressione Q .

g Mova o bastidor com ANF<] P> . pressioine €

quando a ponta da agulha estiverem 5.

9. Programe 6'e 7' como no passo 8.

e~ dd
-
-
=4 & n

10. Pressione  @8) duas vezes.

11. Selecione !' ? :com ﬁ?’qb ,6 em seguida
pressione Q .

12. Pressione (1) , em seguida pressione ()

a ponta da agulha se movera para 5.

13. Pressione (5}

14. Selecione%com ﬁ?‘ﬂb ,6 em seguida
pressione @) .

15. Selecione UG com ANJ<]P> e emseguida
pressione Q

M A S5
Ll &

16. Insira o numero de pontos a serem excluidos e

pressione (1) .

No exemplo, trés pontos a frente seréo excluidos.
Pressione

A ponta da agulha se move para 6, 7 e 8. Pontos 5, 6
€ 7 sao suprimidos.

=i O n

17. Pressione 9 trés vezes.

18.Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa”.
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Excluir o primeiro ponto para alterar o inicio da costura para a posi¢ao do segundo ponto

O texto a seguir descreve como excluir o ponto de inicio de costura de um modelo programado para fazer o segundo

ponto como ponto de partida de costura.

1234567

(-0-¥-0

1 Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
* programa".

2. Selecione %ccm ﬁ?ﬂb ,6 em seguida

pressione

3. Pressione, (1) e depois presssione @) .
O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio de

costura.

001 @ma|

4. Pressione 9

5. Selecione Mcom &V{]D ,e em seguida

pressione

Selecione Uglcom ﬁV‘ﬂb ,e em seguida
pressione Q .

M N S
Ll &

Insira 0 numero de pontos a serem excluidos e

pressione (1) .

No exemplo, o circulo branco é o primeiro ponto de
costura. A agulha da maquina esta no primeiro ponto.

Pressione (1)e ((2)em seguida, a agulha ira mover-
se do ponto inicial para o segundo ponto (posicao 2).

23 4567

(X=0=0)

8. Pressione 9

40

Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa".
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Movendo o ponto de partida da costura

O texto a seguir descreve como mover o ponto de inicio de costura 1-1".

{(%-0-v-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
" programa".

2. Selecione %com ﬁV"ﬂD ,e em seguida
pressione (@) .

3. Pressione,( 1) e depois pressione (1) .
O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio de

costura.

4. Pressione &Y.

5. Selecione ﬁcom ﬁ?‘ﬂb ,e em seguida
pressione (@) .

com qp ,e em seguida
pressione @) .

e

7 Movimente o bastidor com Av-ﬂb )

Pressione Q quando a ponta da agulha estiver
no ponto 1' da folha modelo.

1' esta programado.

8. Pressione @) duas vezes.

9. Selecione ! i :com ﬁv‘ﬂb ,e em seguida
pressione Q .

10. Press and then press O

The work clamp moves to the sewing start point.

11. Pressione &) .

12. Selecione %com ﬁV‘dD , em seguida
pressione (@) .

13. Selecione U@ com ﬁV‘ﬂD ,e em seguida

M A S5
Il &

14. Insira o numero de pontos a serem excluidos e
pressione () .

No exemplo, o circulo branco é o primeiro ponto da
costura. A agulha da maquina esta no primeiro ponto.

Pressione e(:) em seguida, a agulha ird mover-
se do ponto inicial para o ponto 1.

1
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15. Pressione @) trés vezes

16. Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para

modificar programa".

Adicionar um novo ponto antes do primeiro ponto no inicio da costura
Um ponto sera adicionado antes do atual ponto de inicio da costura para torna-lo como ponto de partida de costura.

O texto a seguir descreve como alterar o ponto de inicio de costura 1 para 1'.

f" ?
v ™2 3 45 6
11

(X-0+y-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
* programa".

2. Selecione %com ﬁv'ﬂb ,e em seguida

pressione

Pressione, (1) e depois pressione (1) .

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da

costura.

4. Pressione &P
5. Selecioneﬁcom ﬁ?‘ﬂb ,e em seguida
.

pressione

1| avar

7. Mover o bastidor de modo que a ponta da agulha
esteja no ponto 1 do modelo. Grave as

coordenadas (valoresde X ## e Y % ).

8. Pressione Q

1' esta programado.

9. Mover o bastidor com ﬁv'ﬂ bum valor equivalente

as coordenadas gravadas no passo 5 na direcao
oposta, para que a ponta da agulha esteja no ponto 1
da folha do modelo.

10. Pressione @=).

1' esta programado de novo.

11. Pressione @) duas vezes.

12. Selecione i zcom ﬁ?{][} .6 em seguida
pressione (@) .

|3, Pressione, (2)) e depois pressione @ -

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da

costura.

14. Pressione &) .

15. Selecione Mcom ﬁvﬂb ,e em seguida
(2

pressione
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16. Selecione Ug com ﬁ?ﬂ D,e em seguida

pressione

M &=
I

17. Insira o numero de pontos a serem excluidos e
pressione

No exemplo, 1 é o primeiro ponto de costura.
A agulha da maquina esta no primeiro ponto.

Pressione (1) e em seguida, () a agulha ira
mover-se a partir do ponto inicial para o circulo
branco 1'.

(X-0-¥-0)

18. Pressione @@ trés vezes.

19. Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa".

Adicionar um ponto de fuga antes de o ponto de inicio de costura

O texto a seguir descreve como definir o ponto de fuga "A" antes do ponto de inicio da costura.

/™2 34567

T
¥
]

da

\— (X-0-Y-0)

* O ponto de fuga é um ponto provisério fornecido para prevenir que o bastidor toque na agulha ou no calcador quando o

bastidor é levantado no ponto inicial.

Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
programa”.

2. Selecione% com ﬁV‘ﬂb ,e em seguida
pressione @) .

3 Pressione, @ e depois pressione Q .
O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da

costura.

4. Pressione &Y.

5. Selecione U':EE com ﬁ?‘dbe em seguida
pressione Q .
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6. Selecione i, com €JP> . emseguida
pressione

7. Mover o bastidor com ﬁ?"ﬂb de modo que a
ponta da agulha esteja no ponto "A" do modelo.

Grave as coordenadas (valores de X+#e Y %).

8. Pressione @) .

"A" estd programado agora.

9. Mover o bastidor com ﬁvﬂb um valor equi-

valente as coordenadas gravadas no passo 5 na
direcdo oposta, para que a ponta da agulha esteja no
ponto 1 da folha do modelo.

10. Pressione Q .

1 esta programado agora.

11. Pressione @Y duas vezes.

12. Selecione M com ﬁ?ﬂbe em seguida

pressione

13. Pressione, (2) e depois pressioneo. O bastidor

desloca-se para o ponto de inicio da costura.

14. Pressione &) .

15. Selecione % com ﬁV{lb ,e em seguida

pressione

16. Selecione Ug com ﬁ?ﬂb ,e em seguida
pressione Q

M 85
I S =

17. Insira 0 numero de pontos a serem excluidos e
pressione

No exemplo, "1" é o primeiro ponto de costura. A
agulha da maquina esta no primeiro ponto.

Pressione (1 )e em seguide_") , a agulha ird move-
se a partir do ponto inicial para o circulo branco "A".

A 2384567

(X-0-¥-0)

18. Pressione &) trés vezes.

19. Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa".
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Movendo o ponto de fuga

O texto a seguir descreve como mover o ponto de fuga de "A" para "B".

[ -
A1 2 34567

!
B

(X-0-¥-0)

* O ponto de fuga é um ponto provisorio fornecido para evitar que o bastidor toque a agulha ou o calcador quando o

bastidor é levantado no ponto inicial.

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
programa".

2. Selecione % com ﬁV"ﬂb ,e em seguida
pressione @).

3. Pressione @ ,e em seguida pressione O .

O bastidor desloca-se para o ponto de fuga.

4. Pressione &Y.

5. Selecione !':E}, com ﬁ?"ﬂb ,e em seguida

pressione .

com <JP> .e pressione @).

_ =N

7. Mova o bastidor com av-ﬂb

Pressione quando a ponta da agulha estiver
no ponto "B" da folha modelo.

"B" est4 programado.

8. pressione @) duas vezes.

9. Selecione !' ? : com ﬁvﬂ[} ,e em seguida
pressione (@) .

10. Pressione @ e a seguir pressione O

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da

costura.

11. Pressione &Y.

12. Selecione M com ﬁ?‘ﬂb ,e em seguida
pressione @) .

13. Selecione Ug com ﬁ?ﬂb .6 em seguida
pressione Q .

A S
1A=
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14 Insira o niUmero de pontos a serem excluidos e, em
" seguida pressione

No exemplo, "1" é o primeiro ponto de costura.
A agulha da maquina esta no ponto de partida.

Pressione (1) e , em seguida, a agulha
irA mover-se a partir do primeiro ponto e dirigir-se
ao ponto "B".

1 2 3 45 68 7

- (X-0-Y-0)

Excluir o ponto de fuga

O texto a seguir descreve como excluir o ponto de fuga "A".

———a————
1234567

.

N (%-0-Y-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
* programa".

2. Selecione % com ﬁv'ﬂb ,e em seguida
pressione Q

3 Pressione (1), e depois pressione () .

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de fuga.

4. Pressione @B).

5. Selecione % com ﬁ?ﬂb ,6 em seguida
pressione Q

15. Pressione @) trés vezes

16. Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para

modificar programa”.

6. Selecione U‘g com ﬁv‘db ,e em seguida

7.

pressione @) .
M S5
Rl =

Insira o numero de pontos a ser excluido e pressione@.

No exemplo, "1" é o primeiro ponto de costura.
A agulha da maquina esta no ponto de partida da costura.

Pressione (1)e (T, em seguida, a agulha ira se
mover do ponto de partida da costura para o ponto "1".

™2 3 456 7

(X-0-Y-0)

8 Pressioneetrés vezes.
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Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de partida da costura)

O texto a seguir descreve como mover o modelo em paralelo quando o primeiro ponto é o ponto de partida da costura.

T 7
‘—|.r} \'\- ..tf
A
[0 -0

1 Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar

programa”. . ﬂ N S

: g
7. Selecione M com ﬁvﬂb ,e em seguida Aﬂ A‘B = e
pressione @- 4. Mova o bastidor com Av-ﬂb

Pressione @) quando a ponta da agulha estiver no
ponto "A" da folha modelo.

5. Pressione @B).

6. Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa".

3. Selecione ﬂ com ﬁvﬂb ,6 em seguida
pressione Q

Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de fuga)

O texto a seguir descreve como mover o modelo em paralelo quando o primeiro ponto é o ponto de fuga.

(%=0-y=0)

1. Realizar? passo 1 de "Procedimento para modificar 4. Pressione 9
programa".

% 5. Selecione Mcom ﬁVﬂ‘][}e em seguida
2. Selecione com ﬁvﬂbe em seguida pressione (@).

pressione Q . ‘

3 Pressione (2) e depois (1) .

O bastidor ira se mover para o ponto "A".
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6. Selecione ﬂ com ﬁV"ﬂb ,e em seguida
pressione (@) .

7. Movimente o bastidor com ﬁvﬂb até que a

ponta da agulha atinja o ponto "B" na folha de
modelo.

Grave as coordenadas (valores de X
Nao pressione Q

e Y 2 ).

8. Pressione 9 trés vezes.

A ponta da agulha retorna para a posigao inicial.

9. Selecione % com ﬁvﬂb ,e em seguida
pressione @) .

10. Pressione, (1) e depois pressione () .
O bastidor ira mover-se move para o ponto "C".

11. Pressione 9 .

12. Selecione M com ﬁv‘ﬂbe em seguida
pressione (@) .

13. Selecione ﬂ com ﬁv'ﬂbe em seguida
pressione Q

14. Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb um valor

equivalente do valor da coordenada gravada na
etapa 6.

15. Gire a polia com uma méo e coloque uma marcagdo
com a agulha para indicar a posi¢ao do ponto "D".

16. Gire a polia com uma mao e mova a agulha para o
ponto de inicio.

17. Pressione 9 trés vezes.

pressione Q .

s b 2 A

208 R A

20, Mova o bastidor com ANF<][>-
Pressione Qquando a ponta da agulha estiver no
ponto "D" do modelo.

21. Pressione 9 .

22 Realizar os passos de 3 a 5 de "Procedimento para
modificar programa”.
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Exclusao de uma parte dos dados durante a programacgao

O texto a seguir descreve como eliminar dois pontos (7 e 8) no ponto 8 criando um novo programa.

4 5 6 7 8

1. Pressione @Y durante a programagéo para exibir
a tela abaixo.

2. Selecione % com ﬁvﬂbe em seguida
pressione Q

3. Selecione U‘g com A <]> ¢ em seguida
pressione @) .

M A E 5
Il &

4. Insira o nimero de pontos a ser excluido e pressione ().

No exemplo, os dois pontos anteriores sdo eliminados.

Pressione (2 ) .

A ponta da agulha se movera até 6.

5. Pressione @&y duas vezes

6. Continuar com a programagao.
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Movendo parte de um programa continuo em paralelo.

O texto a seguir descreve como mover os modelos B e C em paralelo.

Deslocamento

K

Modelo A Modelo B Modelo C

1. Selecione % com A <]P> e em seguida 5. Selecione M com AV <P ¢ em seguida
pressione @) . pressione (@) .

2. Pressione, (9 )9 )9 )e depois pressione (1) .

O bastidor ira se mover a partir do ponto inicial por 6. Selecione com AV<> e em seguida

cada ponto. pressione Q :
999 @ma| a0 ._E'T"a_
.:’Il
3. Quando a ponta da agulha atingir "1", pressione O Aﬁ A‘B\

O bastidor para. Ao retornar a ponta da agulha, insira

o0 numero de pontos a serem devolvidos e 7. Movimente o bastidor com AV<D - Pressione Q
pressione Q quando a ponta da agulha estiver em "2".

8. Mover 3 a 4 tal como nos passos 1a7.

4. Pressione &) .
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Movendo parcialmente programa continuo em paralelo

Mover uma parte de um programa continua em paralelo para a posigao antes do proximo deslocamento € iniciada. O
que se segue descreve como mover Unico padrao B em paralelo.

’ A 4
/I t ’I PR
’ N 4
’ // & ’
/7 7’ /I
’ 7 ”
4
/I I’ 3 7’
7 7’ 4
I’, ,/
‘7 ’
y ’
v s Deslocamento
1 3 5
Modelo A Modelo B Modelo C

1. Selecione % com AV <ID> e em seguida
pressione (@)

2. Pressione )

O bastidor se movera a partir do ponto de partida

€ mova para a posi¢ao 2.

por cada ponto.

3. Pressione &Y.

4. Selecione % com AVQDe em seguida
pressione (@)

. ey
5. Selecione —

pressione (@)

Aﬁdﬁﬂ

6. Movimente o bastidor com AVQD Pressione €%)

quando a ponta da agulha estiver em

7. Pressione 9 trés vezes

Quando o movimento em paralelo é realizado no meio
do programa de costura (6 entre 2 € 3 como no
exemplo abaixo), o movimento em paralelo vai até o
ponto de inicio do préoximo deslocamento (posicéo 3):
Se a distancia de movimento em paralelo é 12,7
milimetros ou menos, o movimento é realizado em
paralelo seguindo os dados de ponto e se a distancia
for superior a 12,7 milimetros, 0 movimento é feito em
paralelo seguindo os dados de deslocamento.

Ponto de partida 2
J/ 4
Desloca- Desloca—,/
mento mento '
'/ ,I
4 ”
, 6 ”I
II 6 1
7’ /
4
/, I,
7’ /
1 3 3 5
Modelo A Modelo B Modelo C
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Excluindo corte de fio no ultimo ponto

Excluindo o codigo de corte de linha depois de introduzir o cédigo final pode cancelar o corte de linha no ultimo ponto.

* Para nao cortar a linha no ultimo ponto vocé também pode definir o cédigo final para "115". Neste caso, cada corte de
linha, incluindo o da parada de emergéncia, é cancelado. Faca a seguinte configuragédo para cancelar o corte de linha no
ponto especificado.

Il programacao

1. Programar um modelo.

B Introducéo do cédigo final

2. Selecione o tipo de codigo final com <JP» e em

seguida pressione
1. Selecione ﬂ com AVQD ,e em seguida 9 P

. Consulte "Procedimento para programagdo com
=
pressione Q ’ icones" (pagina 29).

| i | "111" é selecionado no exemplo. Pressione Q e
| i *, |
b o bastidor retorna para o primeiro ponto (ponto A).

B Excluindo o cédigo de corte de linha

1. Selecione M com AVQD ,e em seguida 5. Selecione % usando AVQD . pressione @2).
pressione Q .

2. Pressione (9 )(9 )9 )(:) e, em seguida pressione

(0] bas.tidor desloca-se para o ultimo ponto.
3. Pressione ) : H L
O A AN & 5
4. pressione ). =
I S =
|

6. Selecione Ug usandoAVQD ,e pressione @) .

7. Pressione (1) (C) para apagar o cdigo de corte de
linha.
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Ferramentas de criagao

% Criagao de novos modelos

Esta se¢cao mostra os icones usados para criagdo e edigdo de programas (modelos) e descreve como usa-los.

* Para obter detalhes sobre as operagdes, consulte "Exemplos de programagao” (pagina 23).

\\ Criando uma linha

1. Selecione U'Zg e, em seguida, pressione Q

_(?_ Criando uma curva

Introduza o comprimento do ponto, em seguida, @)
pressione

03. Qonm

Mover a agulha para o ponto seguinte, com AVQD

Pressione Q

Aumente o nimero de pontos tragados para criar uma curva suave. Estédo disponiveis de 1 a 99 pontos para tragagem.

1. Selecione UZ' i e, em seguida, pressione Q

i)
{_ e, em seguida, pressione Q

NEOS O
sl do

2. Selecione

3.

53

Insira o comprimento do ponto e, em seguida, pressione

(J B
03. Q|

Mova a agulha com ANZ<][> ¢ pressione €D .

Repita o passo 4 até que um modelo desejado
seja criado. Quando a ponta da agulha atingir o
ponto final, pressione duas vezes Q .

= +0000. 00mm
3 +0000. 00mm

4+ +0000. O0mm
+ 0000, O0mm

& 0000, 00mm
B o000, 00mm

Verifigue se ambos os valores sdo
0.000,00 milimetros.
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O ® @ Criando um circulo

As trés opgdes a seguir estdo disponiveis para a criagdo de um circulo.

O Criando um circulo especificando trés pontos na circunferéncia

® Criando um circulo através de um didmetro especificado (sentido horario ou anti-horario)
{C} Criando um circulo através de um raio especificado (sentido horario ou anti-horario)

b EE g

H Se O é selecionado.

1. Selecione O e, em seguida, pressione Q

N2EO©
g

2. Entre com o comprimento do ponto e a contagem de

pontos de sobreposicao, e pressione () .
Os valores de 0 a 9 estao disponiveis para a entrada.

|]3 l]mm Comprimento do ponto
0 — Contagem de pontos

para sobreposicdo de

costura.

W se @ @ é selecionado

1. Selecione o caminho de entrada da agulha ‘ e
a contagem de pontos de sobreposi¢do, em seguida,
pressione Q Valores de 0 a 9 estdo disponiveis

para entrada.

O caminho da agulha
—H Comprimento do ponto
02. Dwmm

a2 o0 |

Contagem de pontos de
sobreposicdo de costura

2.

54

Mova a agulha para o segundo ponto com AVQD

Pressione Q .

Mova a agulha para o terceiro ponto com AV<>
Pressione Q .

Mover a agulha para um ponto que vocé deseja definir
como o didmetro ou raio, usando Avq
Pressione
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™. Criando um arco

1. Selecione iy e, em seguida, pressione Q

e L o
- Fajejote)

2. Entre com o comprimento do ponto e, em seguida,
pressione

Comprimento do ponto

ul. Dom)|

Criando um semi circulo

Mova a agulha para o segundo ponto comﬁvﬂ b

" Pressione (S
- Mova a agulha para o terceiro ponto comﬁvq b

Pressione

As duas opcbes a seguir estdo disponiveis para a criacdo de um semicirculo.

Especificando um didmetro para a criagdo de um semicirculo no sentido horario.

Especificando um didmetro para criagdo de um semicirculo no sentido anti-horario.

1. Selecione e, em seguida, pressione ).

pldelsls

Selecione o método de criagdo de um semicirculo e
introduza o comprimento do ponto. Pressione

02, Dwm

Comprimento do ponto

3. Mova a agulha para o ponto final comAvq D

Pressione Q )
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il
{_ Criando uma costura zigue zague

As trés opgdes a seguir estao disponiveis para a criagdo de um ponto em ziguezague.

H Criando um ponto em ziguezague de modo que a curva parte do centro da largura do ziguezague.

Criando um ponto em ziguezague de modo que a curva parte da extremidade direita da largura do ziguezague.

Criando um ponto em ziguezague de modo que a curva parte da extremidade esquerda da largura do
ziguezague. Estao disponiveis de 1 a 99 pontos para plotagem.

i)
. _‘) . .
1. Selecione (- e, em seguida, pressione €5).

N )
~BC0 0

2. Entre com um tipo, uma largura e um comprimento
(passo) de ziguezague e, em seguida, pressione

——Tipo de Ziguezague
02. 0 mm

I]E l] i || Passo de Ziguezague

Largura de Ziguezague

d @ @ Criando um circulo com ziguezague

3. Mova a agulha para o segundo ponto com ﬁV{] b
Pressione

4. Repetir o passo 3 a um ponto desejado. Quando a ponta
da agulha atingir o ponto final, pressione @) duas
vezes.

= +0000. 00mm
4 +0000. O0nm

4‘2 +0000. O0mm
+ 0000, O0mm

&% 0000, 00mm
EE oooo.o0mm

Verifique se ambos os valores
s&o 0.000,00 milimetros.

As trés opgdes a seguir estdo disponiveis para a criagdo de um circulo em ziguezague.

@ Especificando trés pontos sobre a circunferéncia para criar um circulo ziguezague

@ Especificando um didmetro para criar um circulo ziguezague (sentido horario ou anti-horario)

@ Especificando um raio para criar um circulo ziguezague (sentido horario ou anti-horario)

M se dé selecionado

1. Selecione d e, em seguida, pressione Q

e
?Egé
gj@;@

OO
|
i

1.

2. Entre com a largura, comprimento e a contagem de
pontos de sobreposicao do ziguezague e, em seguida,
pressione Q Os valores de 0 a 9 estdo disponiveis
para a entrada.

Largura Zigzag

3. Mova a agulha para o segundo ponto com ﬁ‘?{] D
Pressione

4. Mova a agulha para o terceiro ponto com ﬁvﬂ [}

Pressione Q
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e
Bl Se '.'}_.' '.:_\__,.' é selecionado

S,

Mover a agulha com ANF<][> para um ponto

1. Selecione o caminho da agulha ‘ , entre com 2.
uma largura e um comprimento de ponto e com a que vocé deseja definir como um didmetro ou
contagem de pontos de sobreposigéo. Pressioneo. raio. Pressione Q .

Os valores de 0 a 9 estdo disponiveis para a entrada.

Caminho da agulha

Largura do Ziguezague

Comprimento do Ziguezague

Contagem de ponto de

sobreposicdo
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As trés opgdes a seguir estao disponiveis para a criagdo de uma costura dupla.

"' Criando uma costura dupla

Criagéo de pontos de costura dupla na diregéo inversa da costura para o lado esquerdo ou lado direito

do caminho

/ Criagao de pontos de costura dupla no mesmo sentido da costura, para o lado esquerdo ou lado direito
do caminho

s Realizagao de deslocamento para o lado esquerdo ou direito do caminho de costura.

* Se existirem angulos agudos ou curvas muito estreitas, a costura dupla pode ndo ser executada.

5 Repita o passo 4 até que a agulha atinja o ponto
1. Selecione U'zg e, em seguida, pressioneo . final e pressione Q trés vezes.

Pressione Q duas vezes. O calculo comecara.

I ( M Apos o calculo, pressione @) novamente.

l “\ |

U% m_LL Comegar o célculo da costura dupla de novo. Quando o
U' ag < — ; calculo é interrompido, a agulha move-se na ordem de
A, B, C e D. O programa estara completo quando a
agulha chegar até D.

2. Selecione o tipo de costura dupla e, em seguida,

pressione @) .
ST UPD o
| V +i % ,.-""‘PressioneQDuas vezes.

3 Selecione uma posicdo onde uma costura dupla o " L
sera criada, insira o comprimento do ponto e a
largura da costura, em seguida, pressione

Ponto de
partida
Posicdo onde costura dupla
B : serd criada
02. Dwwm|| — Comprimento do ponto
2. Dinm|| —— Largura da costura Dupla

4. Mova a agulha para o préoximo ponto com,AVﬂD

Pressione Q : Pressioneo o Ponto final

duas vezes
Pressioneo
costura. trés vezes

Pressioneoduas vezes para mudar a dire¢do da
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=

Criando uma costura muiltipla

1. Selecione ﬁ e, em seguida, pressione Q
ek E ool
SV H

2. Insira o comprimento do ponto e do nimero de linhas
para uma costura miltipla, e pressione (@)

02. 0mm
= 03

Mova a agulha para o préximo ponto comAVﬂD
Pressione @) .

Ao mudar a diregdo bordando,
divisdo pressionando Q .

fornecer uma

Pressione ((:1) e mova o ponto de agulha a partir da
linha interna para a linha externa (ou vice-versa).(()
Torna-se valida apds entrada de uma divisao.

Durante a programagado, certifique-se de que os
pontos e divisbes especificados na linha de dentro
estdo emparelhados com os da
respectivamente.

linha externa

Criar dados para descida da agulha para a posi¢do
atual da agulha.

L.

3. Repita o passo 3 até que a agulha atinja o ponto final e
pressione trés vezes @).

O calculo da partida baseado nos dados introduzidos.
Apods a conclusdo do calculo, a programacao esta
completa.

Pressione Q duas vezes.

Pressione Qduas vezes.

Ponto final

Pressione Q

rés vezes.

PressioneQ

duas vezes.

Pressione O

B
.
.
\

Pressioneo

duas vezes.

Pressione Q

duas vezes.

2. Mova a agulha com AVQ D para a posi¢éo que
vocé deseja definir  como posicdo de entrada da

agulha. Pressione .

Criar pontos de deslocamento para mover a agulha para a posi¢ao seguinte sem baixar a agulha na posigao.

|l
1. Selecione —'* e, em seguida, pressione Q

2. Mover a agulha com AVQD para um ponto que

vocé queira usar como deslocamento. Pressione Q
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-v—wul Criando dados para alinhavo

1. Selecione —Y—\U"_a e, em seguida, pressione Q .

o Uﬂ:‘{

|
—

Criando dados por rastreamento

2. Mover a agulha para o préximo ponto com AVQD

Pressione

Realizar programagéao operando as teclas ﬁv‘db de modo que a ponta da agulha com precisdo acompanhe o

tragado da folha modelo.

e, em seguida, pressione Q .

=N Vi

2. Introduza o comprimento do ponto, em seguida,
pressione €=).

03. Q|

1. Selecione -

3. Comegar a operar_a agulha no ponto de inicio de
costura usando & de modo que a ponta da

agulha rastreie com precisao a folha modelo.

quando a ponta da agulha atingir

4. Pressione @)

o ponto final da costura.

Ug Verificando a definicido do programa e atributos

Consulte "Verificando definicdes do programa e atributos” (pagina 68).
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‘U% Editando o programa atual

—_

Durante ou apds a programacéao a posi¢ao da agulha pode ser movida ou copiada. As seguintes opgdes estao disponiveis

como fungdes de edigéo.

M

Movendo dados das posi¢des da agulha depois da posi¢ao atual, em paralelo, através de deslocamento.

Movendo dados das posigdes da agulha depois da posi¢do atual, em paralelo, por costura com o passo
especificado.

Movendo dados das posi¢des da agulha depois da posi¢ao atual em paralelo.

Movendo dados da posigédo da agulha especificada, em paralelo.

Copiar repetidamente os dados anteriores sobre as posigdes da agulha atual e seguintes.

Copiar os dados anteriores simetricamente ao eixo Y na posigdo da agulha atual e seguintes

Copiar os dados anteriores simetricamente ao eixo Y na posi¢éo da agulha atual e seguintes

Copiar os dados anteriores simetricamente a um ponto no atual e as posi¢des seguintes da agulha.

Copiar os dados anteriores no sentido inverso sobre a posigéo da agulha atual e seguintes.

Mudando o comprimento do ponto ou o numero de linhas costura mdltipla.

Exclusdo de uma parte do programa

Criando um ponto de parada.

Ajuste a posi¢do da agulha antes de editar.
Consulte "Verificando definicdes do programa e atributos" (pagina 68).

. , . .
Selecione U% , € em seguida, pressione @)

B Se ﬂ é selecionado

Ajuste o destino com AVQD , € em seguida, pressione )
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] . .
B se A é selecionado

1. Introduza o comprimento do ponto, em seguida,

pressione @)).

03. Qunm

pressione

Ajuste o destino com AVQD e, em seguida,

pressione @) .

H Se Aﬁ A"& %ﬂ % ” é selecionado

Dados separados com deslocamento serdo parcialmente copiados.

Se o numero de deslocamento
para ser ignorado é 0 (zero):
Apenas unidade de dados C sera

Se o numero de deslocamento
para ser ignorado é 1 (um):
Apenas as unidades de dados B e
C serao copiadas.

2. Ajuste o d%tino com AVQD e, em seguida,

Se o numero de deslocamentos
para serem ignorados é 2 (dois):
As unidades de dados A, B e C
serao copiadas.

copiada.

A B C C A B C B C(C A B C AN B C

2. Pressione @) .
ME ]

1. Insira o ndmero de deslocamentos a serem
ignorados. Para ignorar todos os deslocamentos,
entre com 99.

W o |

| ﬂ Modificando o comprimento do ponto ou o numero de linhas ou para um ponto de multipla

Quando alterar o comprimento do ponto ou o ndmero de linhas para uma costura mdltipla, o programa de curva
previamente criado podera ser utilizado.

* Programas criados anteriormente sdo necessarios para modificar programas de multiplas costuras.

* Os dados de uma multipla costura salvos em midia, ndo podem ser modificados.
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1. Selecione % com ﬁV{‘][} , € em seguida,
pressione (@) .

2. Selecione(9 }(9 )X(9), e em seguida, pressione .

O bastidor se move a partir do ponto inicial em cada
costura.

999 @ma|

O bastidor se move. Quando a ponta da agulha
estiver no ponto de partida de cada costura multipla,
vocé podera parar pressionando () .

3. Pressione &) .

Ug Exclusao de parte dos dados atuais

4. Selecione % , @ em seguida, pressione @) .

5. Selecione Il | eem seguida, pressione @) .
MBS
Bl =

6. Introduza o comprimento do ponto e o numero de
linhas, e pressione

O caélculo sera executado com base nos dados de
entrada. Quando o calculo termina, a ponta da agulha
se move para o ponto final para uma multipla costura.

02. Dmm
03

Preajuste a posigcéo da agulha para o primeiro ou ultimo ponto de uma parte a ser excluida.

Consulte "Verificando definicdes do programa e atributos" (pagina 68).

1. Selecione U‘g , € em seguida, pressione Q .
M A 55
el E

Criando um arremate

Criando dados de arremate.

, € em seguida, pressione Q .

CAPN
I = ic

1. Selecione

2. Introduza a quantidade de pontos para apagar.

000 @m=

3. Pressione Q para entrar com o numero de pontos
para apagar apos a posicao atual da agulha.
Pressione O para entrar com o numero de pontos
para apagar antes da posi¢édo atual da agulha.

Os dados correspondentes serdo excluidos.

2. Entre com o nimero de pontos do arremate e nimero
de repeticdo do arremate. Pressione (@) .

Por exemplo, 3 é o numero de pontos do arremate e 2 é o
numero de vezes que o arremate ira se repetir.

A maquina ir4 executar 3 pontos para tras e 3 pontos
para frente , sem pausa, a partir da posicdo atual da
agulha.
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' Criacao de codigo

=
% Fazendo o corte de linha

Vocé podera especificar se a maquina ira fazer o corte de linha ou n&o.

1. Selecione % , € em seguida, pressione Q .

% op v |
FE.EE

0? Estabelecer opgao de saida
Opcéo de saida Flip/Flop é possivel.

[

L. selecione (JP . e em seguida, pressione @) .

S< P s |
TE.EER

‘ECostura em baixa velocidade

2. Use Qb' para especificar se maquina ira fazer o corte
de linha ou no e, em seguida, pressione @) .

2. Selecione a opgao de saida Flip/Flop com AN <J[>
e em seguida, pressione .

ON: A opcdo de saida é Flip/Flop
r OFF: A opgdo de saida n3o é Flip/Flop

13l OFF B
™ OFF
™ OFF

Através desse comando vocé pode reduzir a velocidade de costura.
As cinco configuragdes de costura de baixa velocidade a seguir estéo disponiveis.

0 (Baixa velocidade 0)
1 (Baixa velocidade 1)
2 (Baixa velocidade 2)
3 (Baixa velocidade 3)

4 (Baixa velocidade4)

A velocidade de costura ndo sera reduzida. (Usado para cancelar outras opgdes.)
A velocidade maxima de costura sera ajustada para 1200 rpm ou menos.

A velocidade maxima de costura sera ajustada para 800 rpm ou menos.
A velocidade méaxima de costura sera ajustada para 600 rpm ou menos.

A velocidade maxima de costura serd ajustada para 400 rpm ou menos.
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|

1. Ajuste a posicdo da agulha com M 0 primeiro
ponto da parte que costura em baixa velocidade esta
definido.

2. Selecione E e, em seguida, pressione @) .

S< op ol |
TE.EER

3. Selecione uma opgao de costura em baixa velocidade
com ﬂp-

[~ ﬂnu|

u Criagcdo de dados de divisdo

4. Pressione @).
5. Pressione &) .

|

6. Ajuste a posi¢do da agulha com Mo ponto em que
configuragdo de costura em baixa velocidade ¢é
cancelada.

7. Pressione @BY .

8. Selecione um cédigo de costura de baixa velocidade
como no passo 2, e em seguida, pressione (@) .

9. Selecione baixa velocidade "0" com <J[‘.>

- 0 nu||

10. Pressione @) .

Especifique pontos de interrupgéo para costurar uma série de modelos diferentes.

Para mais informagdes, consulte "Programando modelos para execugao em sequéncia" (pagina 30).

=

1. Selecione e, em seguida, pressione Q

Uﬁ— Alinhavo

Alinhavo pode ser inserido.

e

. i . .
1. Selecione Uf—v— e, em seguida, pressione ) .

S< op s |
il

2. Use -:,‘]b para especificar se a agulha ira parar na
extremidade inferior ou ndo, e em seguida,
pressione

ON: A agulha péara na extremidade
inferior. Corta de linha ndo é realizado.
OFF: A agulha péara na extremidade
superior. Corte de linha é realizado.

FF o

2. Use QD' para selecionar ON / OFF e, em seguida,

pressione ().
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=,
I Modificando a altura do calcador

A altura do calcador pode ser alterada. Valores de altura de -10,0 até 10,0 estédo disponiveis para entrada. Introduzir 00,

cancela a defini¢do para a altura do calcador.

1. selecione Ekﬁ

e, em seguida, pressione .

~—= Modificando a tensao da linha

A tensédo da linha pode ser alterada.

Niveis de tensdo da linha 0-9 estao disponiveis para entrada.

=

1. Selecione *—* e, em seguida, pressione .

=

mF

II».«I

%
Um

% Inserindo o disparador

Entrar com o disparador para a opgao de saida estendida.

2. Pressione a altura do calcador e depois pressione :

0.0 K|

Entre com um nivel de tensdao de linha e, em

seguida, pressione .

= 2 nu||

0z0

Exibe o valor de ajuste da maquina de costura
quando a maquina de costura esta conectada.

Ajuste a posigéo da agulha antes de introduzir o gatilho e definicdo do atributo.
Consulte "Verificando definigdes do programa e atributos" (pagina 68).

1. Selecione E e, em seguida, pressione :

S< op w2 |
L S

Insira o nimero de opgao de saida.
Para obter o numero de opgdo de saida, consulte

2.

"Estabelecer opgao de saida" (pagina 64).

3. Mova o cursor com /AN em seguida, use €[> para
especificar se deseja parar a maquina ou néo.

01
OFF

01
OFF €10

ON: A agulha para na extremidade superior, sem corte
de linha, e é reiniciado apés a saida da opgao
estendida.

OFF: Costura nao para.
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Quando a programacao estiver terminada, entre com um codigo de finalizagéo..

Os seis cadigos de finalizagdo seguintes, estdo disponiveis.

111
112

Final normal.

Define a velocidade de costura a 1200 rpm ou mais baixo.

113 Nap faz operagao limpa-fio.

114 Define a velocidade de costura a 1200 rpm ou inferior sem corta-fio.
115 Fazendo limpeza sem corte de linha

116 Fixa a velocidade de costura a 1500 rpm ou mais baixo.

1. Selecione ...} l . & #. e, em seguida, pressione Q 2. Selecione um codigo com qpe, em seguida,
pressione .
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% U§ Verificando as definigdes e atributos do programa.

E possivel verificar a configuragéo do programa e definigao dos atributos.

Os seguintes itens sdo exibidos.

100| TEST PROGRAN

Entre para confirmar a

Tipo de dados
contagem de pontos.

E Costura

Deslocamento

= +0000. 00mm
F -0030. 00mm

1'"_* -00071 . 65mm
+ —0000. 85mm
B 0060, 00mm
B 0050, 00w
0 Ev:  111E ||
Alinhavo .00139
GRAPHIC 16:19 UDDDSEWQEE

Eall Corta-fio

* m Opgao de saida

m . . Exibe detalhes dos dados.
* Baixa velocidade

* Divisionamento
* Altura do calcador

* ﬁ Tensdo de linha

* Disparador

Com relagao aos itens de tipo de dados marcados com *, vocé pode definir seus atributos.

Selecione % ou U'?g e, em seguida, pressione @) .
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Checando cada costura
Pressione Q para mover para a frente, e pressione O para mover para ftras.

As etapas da agulha em cada ponto e as configuracées dos dados serdo exibidos.

> +0000. D0nn
w 000 =| T +0000. 00nm
4% +0000. 00mn
+ 0000, 00w

£ 0055, 00mm
BE 0012, 30mm
END: 111E

1121
GRAPHIC 0 <00 UDDDDD'1 ga37

Verificando uma série de pontos automaticamente
1. Introduza a quantidade de pontos para mover.

020 @ma|

2. Pressione Q para mover a agulha para a frente, e pressione O para mové-lo para tras. A agulha se move de

acordo com a contagem de entrada, eo ajuste dos dados é exibida. Input "999" para verificar todos os pontos.

*# -0000. 50mm
+ 0007 . 20mm
£ 0055, 00mm
B 0012, 30mm
END: 111E

L0112
0000 UDDDED'1 8837

= .
i (000 ma=| 7500
|

GRAFHIGC

Pulando
1. Introduza a contagem de ponto no destino.

2. Pressione (i), e em seguida, pressione (") para mover a agulha para a frente ou (") para mové-la para tras.

Saltos da costura de acordo com a contagem de pontos inserida.
Entre com "999" para pular a costura para o ponto final ou para um ponto de interrupgéo.
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B Definindo os atributos

1. Mova a agulha para a posigio que vocé deseja 2. Defina o atributo. (Exemplo: a opgéo de saida)

aplicar o comando e, em seguida, pressione Q

000 E* +0012. 25mm
Aparece a tela de definigdo do atributo. ! J +0000. 00um

B @ orron| 3 oo0ooom

s g mim
= +00058. 00 o UMM LILTRR
| T +0000. 00mm ™ oN 5 0012, 25mm

4': +0000 . O0mm @ OFF B oooo. oomm

+ 0000, O0mm

% 0008, Q0w 12:50 UDDDDE:%
0000, 00mm :
——— Opcéo de saida
00005
12:47 UDDDDE 19996 — UseAvpara selecionar.

3. Pressione Q depois de definir.

A tela retorna a tela de confirmagéo.
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v,
t! Edicédo de programa

Edite um programa recuperado ou criado.

As seguintes opgbdes estdo disponiveis como fungdes de edicao.

+A Movendo modelo em paralelo (Altera o ponto de partida de costura.)
-|r\|_\‘ Movendo modelo simetricamente em relagao ao eixo "Y"

e Movendo modelo simetricamente em relag&o ao eixo "X
B Movendo modelo simetricamente a um ponto

Redimensionando um modelo

[
[

Copiando e redimensionando um modelo

Redimensionando modelo por ponto central.

X X

Copiando e redimensionando modelo por ponto central

_h.._-_--_*:E, Rotacionando um modelo (no sentido horario ou anti-horario)

ﬂh, Copiando e rotacionando um modelo (no sentido horario ou anti-horario)

X7 Rotacionando modelo por ponto central (sentido horario ou anti-horario)

% . . : . L
by Copiando e rotacionando modelo por ponto central (sentido horario ou anti-horario)

2. Selecione uma funcdo de edicdo e, em seguida, pressio-

) 4
1. Selecione l& e, em seguida, pressioneo . ne
‘2:1 % I‘L

BN

ifh.ﬂn" %,

1. Ajustar o movimento na diregéo X /Y comﬁv-qp 2. Pressione @) .
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A arll .i S
o |t
Se "hl—\“ <1 7 & selecionado (movendo o modelo simétricamente)

1. Pressione .

O modelo é movido simetricamente em fungéo do ponto de partida de costura.

A
Se TA ¢é selecionado (redimensionando um modelo)

1. Introduza uma escala de redimensionamento na 2. Pressione Q -
diregcdes X e Y e comprimento do ponto.

3. Mova a ponta da agulha para o ponto de referéncia

Redimensionamento da escala entre 0 e 400% esta de redimensionamento com &v

disponivel.

Se o comprimento do ponto é 0,0, o modelo sera 4. Pressioneo.
redimensionado com 0 mesmo ndmero de pontos dos
dados originais.

Se ﬂ*A ¢ selecionado (copiando e redimensionando um modelo)

Blocos de dados separados com dados de deslocamento sdo redimensionados e copiados.

Se o0 numero de limites de Se o numero de limites Se o numero de limites de
deslocamento para ser ignorado de deslocamento para deslocamento para ser
é0: ser ignorado é 1: ignorado é 2:

A B C A A B C A B AAB C AN B (C

v
Unidades de dados A sera copiada. Unidades de dados A e B serédo Unidades de dados A, B e C serédo
A' torna-se programa de divis&o". copiadas. A', e B' tornam-se copiadas. A', B' e C' tornam-se

programas de divisdo". programas de divisdo".

L. Introduza uma escala de redimensionamento na | 2. Pressione @D .
diregcdes X e Y, comprimento do ponto, € o numero de
limites de deslocamento para ignorar. 3. Mova a ponta da agulha para o ponto de referéncia de

. . . redimensionamento com
Redimensionamento de escala entre 0 e 400% esta

disponivel. . C T
P Ao utilizar a posigdo inicial como ponto de referéncia,

Se o comprimento do ponto é 0,0, o modelo sera ndo ha necessidade de seguir este passo.

redimensionado com 0 mesmo numero de pontos dos

dados originais. 4. Pressione @)os dados copiados sao adicionados como

Insira 99 como o numero de limites de deslocamentoi
para ignorar todas as divisdes.

dados de divisao.
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Se é selecionado (redimensionando modelo por ponto central)

1. Introduza escala de redimensionamento nas direcdes
X e 'Y e comprimento do ponto.

Redimensionamento de escala entre 0 e 400% esta
disponiveis.

Se o comprimento do ponto € 0,0, o modelo sera
redimensionado com 0 mesmo ndmero de pontos dos
dados originais.

2. Pressione Q .

Se A ¢é selecionado (copiando e redimensionando modelo por ponto central)

L. Introduza escala de redimensionamento nas diregbes
X eY e comprimento do ponto.

Redimensionamento de escala entre 0 e 400% esta
disponiveis.

Se o comprimento do ponto é 0,0, o modelo sera
redimensionado com 0 mesmo numero de pontos dos
dados originais.

= 100%
100 %

3

2. Insira 0 nimero de limites de deslocamento a ser
ignorado, e em seguida, pressione @) .

Para o método de ignorar todos os limites de
deslocamento, consulte "Se J%selecionado“ (pa-gina

72).

Se A ¢ selecionado (rotacionando modelo, sentido horario ou anti-horario)

1. Introduza sentido de rotagdo e angulo de rotaco, e
pressione

000

s

2. Mova a ponta da agulha para o ponto de referéncia de

rotagao com AN <] > . Pressione @=).

Se -ﬂh é selecionado (copiando e rotacionando modelo, sentido horario ou anti-horario)

1. Introduza sentido de rotagdo, &ngulo de rotagéo e
numero de limites de deslocamento para ignorar.

Pressione @) .

Para o método de ignorar todos os limites de
deslocamento, consulte "Se ﬂ-ﬁ for seleciona-

do" (pagina 72).

000
00

2. Mova a ponta da agulha para o ponto de referéncia de

rotagao com ANF<] > . Pressione @).
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a4
Se =i é selecionado (rotacionando modelo por um ponto central)

1. Introduza sentido de rotagéo e angulo de rotagéo.
Pressione

000

34
Se FIF é selecionado (copiando e rotacionando modelo por um ponto central)

1. Introduza sentido de rotagdo, angulo de rotagéo e
numero de limites de deslocamento a ignorar.

Pressione

Para o método de ignorar todos limites de
deslocamento, consulte "Se ﬂ"ﬂ for selecio-
nado" (pagina 72).

000
W o0

B Excluindo programa que esta sendo criado / editado.

Excluir programa que esté sendo editado.

3. Pressione @) para apagar o programa e, em seguida,

1. Pressione @&y ou @) para exibir a tela de progra-
pressione 9 para cancelar este comando.

magao.
2. Selecione B e, em seguida, pressione @) .

X

Aparece a tela de confirmacao.
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Programando com comandos

Chaves de comando
Pressionando combinagdes de teclas especificas na maquina permite a programagéo. Estas combinagdes de teclas sédo

chamadas de 'comandos'. Este capitulo descreve o método de programagéo com comandos.

* Diferente de programagao com comandos, a programagédo com icones também & possivel. Mantendo @pressionado,
permite aos usuarios alternar entre 0 modo de programagéo com icones e 0 modo de programagdo com comandos.

= Consulte "Programagdo com Icons" (pagina 13).

Chaves para serem utilizadas

H++0000. O0er
& 40003, 00en
4% +0000. 00

£ 0000, ﬂﬂm

000, 00
[E oooo. 0o

€< bl Wl L

Muda o tamanho de exibigdo de
uma imagem. Mantenha esta

- tecla pressionada para mudar
L para o modo de comando.
Retorna para a tela do langador. — !

Move o bastidor.

o Q Ativa (off) o programador.

Consulte "Desligando a
Alimentagéo" (pagina 5)

Pressione para executar deslocamento—

Cancela operagdes

Pressione para suavisar ou editar.— o .
Introduz o codigo final.

'I 'I | l| 2 | .: 3 I| Estes valores estdo disponiveis
-
L para a entrada.
| = g ——

Pressione esta tecla para definir a

Elimina parte dos dados. —

Pressione para criar uma —
linha ou um circulo.

e

- = posicdo da agulha ou usar esta

chave como parte de um comando.
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Tela de programagao

%

Na tela do menu, selecione o icone FRZGRAKM e pressione Q para exibir a tela de programacao. Se a tela nao for
exibida, mantenha pressionado (=9 -

* Quando a seguinte mensagem for exibida, pressione 9 para programar sem operar a maquina de costura..

O

Press ENTER key to move
feed mechanism.

You can program without
operating the sewing
machine by pressing the
BACK key.

* Quando a seguinte mensagem for exibida, pressione Q para programar sem operar a maquina de costura..

0,

Sewing machine is not
connected.

You can program using the
programmer by pressing
the ENTER key.

. . Exibe um comentario (maximo de 64 caracteres
Exibe o nimero do programa. _I I_de um byte). Se n&o for mostrada, desloca-lo.

211 Conment. Area

| Ak [a]r] — Exibido quando o bastidor pode se mover.

Exibe imagem do programa

Mostra a distancia a partir da
posicao de repouso.

i —— Wl
_ _ _,J_ B <0000, 00 o _
Exibe um tipo de comando. == \ | ..nﬂgu EE"" Mostra a distancia da posicao

. W <0000, O0nn da agulha anterior.
Exibe o valor de entrada. -

J- Exibe o tamanho do programa.

0053, 00nn
0]

Mostra tecla de comando i

. J' Exibe o cddigo final, quando definido.
pressionada.

L. Exibe contagem de pontos criados.

I Exibe ponto apto a ser criado.

Exibe posigéo atual da agulha.
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Descrigao dos comandos

Movendo a ponta da agulha

OO
OO
COCOCO@
COCOCO@

Prosseguindo por C)C)C) pontos
Retornando por C)C)C) pontos

Prosseguindo para o ponto final

Retornando ao primeiro ponto

 F @@
@OOOS

@

Prosseguindo saltando QQC) pontos
Retornando saltando OOO pontos

Saltando para o ponto final (ndo aplicavel na posig¢ao inicial)

Saltando para o primeiro ponto

Retornando para a posicao inicial

Programacao
Linha OO
e COOOD
X O
OO
OO
Circulo OO
@
(OO
Arco (300D
Semicirculo @@@O
GO
@OOOD
Ziguezague DD, -
@
(DX O
Ciclos ®®@©
O EED .
OO
ampinggo (OO

LY ]

Criando uma linha (entre com o comprimento do pontoem ( )( ) )
Criando uma curva (entre com o comprimento do ponto em C)C)C))

Finalizar entrada para curva

Criando um circulo especificando 3 pontos na circunferéncia (entre com a
contagem de pontos em sobreposi¢do O )

Especificar um didmetro para criar um circulo no sentido horario (entre com
a contagem de pontos em sobreposi¢éo O )

Especificar um didametro para criar um circulo no sentido anti-horario (entre
com a contagem de pontos em sobreposi¢cao O )

Especificar um raio para criar um circulo no sentido horario (entre com a
contagem de pontos em sobreposigdo () )

Especificar um raio para criar um circulo no sentido anti-horario (entre com
a contagem de pontos em sobreposigéo () )

Criar um arco especificando trés pontos

Criar um semicirculo no sentido horario

Criar um semicirculo no sentido anti-horario.

Criar um ponto em ziguezague (Depois de introduzir a largura do ziguezagueo

entre com o passo C)do ponto em ziguezague e finalize em QQQO

Realizar um ponto em ziguezague no lado direito do caminho de costura
Realizar um ponto em ziguezague no lado esquerdo do caminho de costura
Realizar um ponto em ziguezague simétrico ao caminho de costura

Parar a agulha na extremidade superior no ciclo

Parar a agulha na extremidade inferior no ciclo

Entrar com ampliagéo (x 2)

Entrar com ampliagdo (x 5)

Entrar com ampliagdo (x 10)
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Costura OO Cria uma costura dupla no sentido inverso do caminho da costura (Entre com a
dupla largura do ponto duplono () ).
(7 (8 X8 D Cria uma costura dupla no lado direito do caminho da costura.
(@ @ Cria uma costura dupla no lado esquerdo do caminho da costura
Costura GO)OOOH@D Cria uma costura paralela na mesma diregdo que o caminho da costura (entre
paralela com a largura da costura () ) em paralelo).
(8 s )@ Cria uma costura paralela no lado direito do caminho da costura.
(@8 X O O@ Cria uma costura paralela no lado esquerdo do caminho da costura
Deslocamento (4 )C @D Cria uma costura com deslocamento (Entre com a largura do deslocamento ( )( )
(D)) @D Cria uma costura com deslocamento no lado direito do percurso da costura.
)3 ) @D Cria uma costura com deslocamento no lado esquerdo do caminho da costura
Alinhavo ()8 )X 8) 8) ) Criadados de divisdo depois de criar dados de alinhavo.

()9 )X 9) 9)X ) Criadados de alinhavo.
Deslocamento (6 (6 )6 ) Especificando pontos de divisdo (para costurar diferentes modelos separada-

livre mente em uma sequéncia) apés deslocamento.

Q@@@O Movendo-se em paralelo para deslocamento.

Costura
mithle - OO
OO
Tragado @D@O Criagao de dados tragando sobre uma folha de modelo.

Edicao de programa

OOOD
OO
OEED
EOOOD

OO

OO
OCOEy L

OOE)

Mover um modelo simétrico em relagédo ao eixo Y

Mover um modelo simétrico em relagao ao eixo X

Mover um padréo simétrico por um ponto.

Repetir uma costura mdltipla (Entrar com nimero de linhas para costura multipla em C)C) ).
Rotacionar um modelo no sentido horario.

Rotacionar um modelo no sentido anti-horario

Copiar um modelo rotacionando no sentido horario.

Copiar um modelo rotacionando no sentido anti-horario

Redimensionar um modelo (Entrar com a ampliag&o na dire¢ao X () ) (7)) e na diregéo
Y COOO@)
Copiar e redimensionar um modelo (Entrar com a ampliagéo na diregdo X C)C)Qoe na

diregzo Y (@D )
Repetir copia

Copiar um modelo simetricamente a um ponto

Copiar um modelo simetricamente ao eixo X.

Copiar um modelo simetricamente ao eixo Y.

Copiar no sentido inverso.
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@OOOD

Movendo dados em paralelo antes da posigéo atual da agulha (alterar os dados de quantidade
de movimento da posi¢éo da agulha)

Q@@@@ Movendo dados em paralelo apés a posi¢gdo atual da agulha (usando dados de descida da

Definir atributos

COOOD
S ECD,
S E)ED -

OO
OO

oo
QOO .
OO
@O@OOD
OO
D& ED L
@O@OOD

E TP TP
COOOD

CooCee
OO
OO

agulha na posigao atual)

Definir o numero de limites de deslocamento a ser ignorado (0 a 99)

Parar a agulha na extremidade superior (apenas quando a agulha esta na posigao de divisao)
Parar a agulha na extremidade inferior (apenas quando a agulha esta na posigao de diviséo)
Definir a velocidade maxima de costura a 400 rpm ou inferior

Definir a velocidade méaxima de costura a 1200 rpm ou inferior

Definigdo da velocidade maxima de costura a 800 rpm ou inferior
Definicao da velocidade maxima de costura a 600 rpm ou inferior
Cancelamento da baixa velocidade

Ligar opcéo de saida 1

Ligar opcao de saida 2

Ligar opcdo de saida 3

Desligar todas as op¢des de saida

Cancelar ajuste da altura do calcador

Ajustar a altura do calcador (Entrada da altura do calcador 00-99 em () )).

Nao cortar linha para deslocamento (somente quando a posigdo da agulha esta no deslocamento)
Cortar linha para deslocamento (somente quando a posi¢ao da agulha esta no deslocamento)

Cancelar definicao de dados de alinhavo

Excluindo programas

@@

Excluir todos os dados

EDCOCOCOED  Excluir dados de costura () ) )
@D X ) D Excluir dados antes da costura () ()

Finalizando a programacéao

CDEDED -
DEPED =
DEDED E
COOCOB
DEED
SDEC

Finalizagdo normal

Fixar a velocidade de costura a 1200 rpm ou inferior

Realizar fungéo limpa-fio

Fixar a velocidade de costura a 1200 rpm ou inferior sem limpa-fio
Na&o realizar corte de linha

Fixar a velocidade de costura a 1500 rpm ou inferior
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Outras operagoes

(¢ ) Voltando & tela do menu principal
@ Mudar o tamanho de exibicdo de uma imagem

(Mantenha esta tecla pressionada para mudar para o modo de comando)

Q Ligar (desligar) o programador
@O Cancelamento de comando
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Procedimentos para programagao com comandos

Veja a seguir os procedimentos para a programagao com comandos.

1.

Visualizagdo da tela de programacgao

>

Pressione ((©)) . Na tela do menu, selecione O/Z//] . Pressione Q para exibir a tela de programagéo.
PROGRAM

Se a tela n&o for exibida, mantenha pressionado @

O bastidor se move para a posigdo inicial e a tela de programacéo sera exibida.
Posicionando a ponta da agulha da maquina no primeiro ponto da folha modelo

Mova o bastidor usando ﬁ?ﬂb , quando a ponta da agulha estiver no primeiro ponto da folha modelo, Pres-
sione

JJH = -0033. 00mm
LY T +0000. 00mm
. ++ 0033, 00nmm

+ 0000, O0mm
& 0000. 006w
(] B 0000, 00mm

O primeiro ponto esta programado e aparecera a seguinte tela.

J.'JH F -0033. 00mm
I +0000. 00w
4+ +0000. 00nm
+ 0000, O0mm
£ 0000, 00mm
[H] B 0000, 00mm

Criagdao de programa

Insira um comando dependendo da sua finalidade para a criagao de programa para o modelo que vocé deseja criar. O
programa estara disponivel até a exclusdo. Para obter detalhes sobre a criacdo de programas, consulte "Exemplos de
programacao” (pagina 82) / "Programacao” (pagina 106).

Introdugéo de um cédigo final

Quando a programacao estiver terminada, entre com um codigo de finalizagdo do funcionamento da maquina.
Os seis codigos finais seguintes 111-116 estdo disponiveis, cada um dos quais estdo definidos como se mostra na
tabela abaixo. Programas com nenhum codigo de finalizagdo n&o estard disponivel na maquina.
Para evitar que programas incompletos sejam usados por engano, vocé pode optar por ndo definir um codigo de
finalizagao.

@@@O Finalizag&do normal.

@@@O Fixar a velocidade de costura em 1200 rpm ou inferior.
@@@D Realizar fungao limpa-fio

@ Fixar a velocidade de costura em 1200 rpm ou inferior, sem limpa-fio.
(118X  Néo realizar corte de linha.

(1)(1 )6 )X(5) Fixar a velocidade de costura em 1500 rpm ou inferior.

1. Entre com um codigo de finalizagao.

@@@O ¢é selecionado no exemplo.

= 2 5

111
[ COMMAND 00:00

O bastidor retorna para o primeiro ponto.
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5. Salvando o programa criado

Especifique o nimero do programa no painel de operagéo e pressione o botédo de leitura / gravagao para gravar em
uma midia.

Para mais detalhes sobre as operagdes, consulte o Capitulo 6 "Salvando programa" (pagina 131).

6. Encerrando a programagao
Pressione (1)) .

Exemplos de programacao

Esta segao descreve os métodos de programacgao usando exemplos especificos.

Programacéo de modelo detalhado ponto a ponto: Alinhavo: Pagina 87

Pagina 83. Modelo simétrico: Pagina 88

Programacao de multiplos modelos, dividindo cada
Modelo com linhas: Pagina 83

Modelo com curvas: Pégina 84 um na sequiéncia (ciclos): Pagina 89
Costura dupla: Pagina 85 Costura em zigue zague: Pagina 90

Costuras multiplas: Pagina 91
Costura continua com o bastidor na posigéo

Programacgao através de roteamento de um modelo
inicial apos corte de fio: Pagina 86

impresso (tragado): Pagina 93
* Para mais informagdes sobre as fungdes e operagdes de cada comando, consulte "Programacao” (pagina 106).

* No exemplo de programagéo, o ponto A na ilustragédo € o primeiro ponto de costura.

Programacao ponto a ponto

O que se segue descreve como executar a programagao para cada ponto de acordo com a folha do modelo.
A c 1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para
B—w programacdo com o comando”.

2. Mova o bastidor com ﬁv'ﬂb Pressione C)

quando a ponta da agulha estiver em B.
3. Create the program to point C as in step 2.

4. Carry out steps 4 to 6 of "Procedure for
programming with command".
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Programar um modelo detalhado para cada costura (entrada ampliada)

Use "entrada ampliada" para programar com precisdo um modelo de ponto por ponto detalhado. O que se segue
descreve como programar o modelo abaixo ampliando-o cinco vezes. (Esta fungéo s6 esta disponivel quando o bastidor

esta na posigéo inicial. Quando néo estiver na posigao inicial, pressione Q

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para a
programagao com o comando”.

2. Pressione (9 )(0)(5){D.
(9)( X )é o comando para a entrada ampliada.

Entre com a ampliagado (02, 05, 10) em OO .

[M]

0000

Modelo com linhas

O texto a seguir descreve como programar um modelo com linhas.

A E

c

1. Realizar todas as etapas até a etapa 2 do
"Procedimento para a programagdo com o
comando”.

2. Introduza o comprimento do ponto.

3,0 milimetros ¢é introduzido no exemplo.

Entre com "030" para tornar o comprimento do
ponto 3,0 mm.

[H]

0o o0

83

para mové-lo até la.)

Mova o bastidor com Av-ﬂb . Pressione ("D

quando a ponta da agulha estiver em B.

Criar um programa para os pontos C e D como no
passo 3.

Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programacao com o comando".

Pressione Q )

Para alterar o comprimento do ponto, especifique o
valor do ajuste antes de pressionar () .

Mova o bastidor com ANF<J> . Pressione @

quando a ponta da agulha estiver em B.

Criar um programa para os pontos C, D, e E
conforme descrito nas etapas 3 e 4.

Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando”.
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Modelo com curvas

O texto a seguir descreve como programar um modelo com curvas.

Certifique-se de pressionar (7 X(8 )9 (") para fazer uma divisdo em um ponto de canto C ou E. Se a divisao n3o for
feita, o canto sera arredondado.

Quando a divisado é feita Quando a divisdo NAO é feita

>

>

Fazendo mais pontos intermediarios, tais como pontos B, D, F, G, H pode-se criar curvas mais suaves.

1.

Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para
programagao com o comando".

Introduza o comprimento do ponto e, em seguida
pressione

3,0 milimetros é introduzido no exemplo. Entre com
"030" para tornar o comprimento do ponto 3,0 mm.

[H]

0a:oo

Mova o bastidor com MANF<] > . Pressione (1)

quando a ponta da agulha estiver em B.

= -00710. 75mm
_E'_ |]3.|]mm|| F +0000. 00mm
440000, 00w

£ 0000, 00mm
1] (B o000, 0omm
000

.0oooo
0000 UDDDDD'EDDDD

Mova o bastidor com ﬁv-ﬂb . Pressione

(7 )X 8 )X 9)X ") quando a ponta da agulha
estiver em C.

Ponto C torna-se uma curva fechada. Os pontos A a
C estédo programados.

[ 1]
189

0000

5. Pressione ().

Para alterar o comprimento do ponto, especifique o
valor do ajuste antes de pressionar ().

6. Mova o bastidor com ﬁv'ﬂb Pressione (1)

quando a ponta da agulha estiver em D.

7. Repita a etapa 6 e crie um programa para apontar E.
8. Pressione (7 )(8 )9 () como na etapa 4.
Os pontos C e E estéo programados.

9. Criar um programa para o ponto | de uma maneira
semelhante.

10. Quando o ponto estiver programado, pressione (7 )( 8 )

(9™ novamente.

11. Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando".
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Costura dupla

Use "costura dupla" para programar duas linhas paralelas. O texto a seguir descreve como programar uma costura dupla a
esquerda da diregao da costura.

Largura da
costura

Diregao da

fcostura

A F

Certifique-se de pressionar (7 X(8 )(9 )" )a um ponto B ou E onde a linha muda para a curva.

Colocar mais pontos intermediarios, tais como pontos C e D podem criar curvas mais suaves.

1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para | 5. Quando o ponto E estiver programado, pressione
-4 "
programagédo com o comando”. @Q novamente para fazer uma divisdo.

2. Pressione (2 )(3)(0) e, em seguida, pressione ()
(2)(_ () é o comando para a costura dupla.

Coloque a largura da costura dupla no 3,0 C)C)

milimetros & introduzido no exemplo. SRR ae=0o

6. Programe o ponto F.

= 2 5

230 7. Quando o ponto F estiver programado, pressione ( 7 )(8)
M @Q novamente.

ApOs pressionar ,entre com o cédigo de finalizacéo.
3. Introduza o comprimento do ponto e pressione (). 8. Aposp [ L J ) o

3,0 milimetros é introduzido no exemplo.
Entre com "030" para tornar o comprimento do ponto
3,0 mm. T

A agulha move-se para os pontos F, G e H.

= -0005. 50mm
J +0000. 00mm
*f +0000. O0mm
+ 0000, 00mm

&% 0000, 00mm
B 0o0o. ogmm

B A ——

| o

.0oooo
(00000 =—=——=
[ COMMAND | 00 200 20000 9. Realizar as etapas de 5 e 6 de "Procedimento para a
programacao com o comando".

4. Programa de pontos B, C,D e E.
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Costura continua com o bastidor na posigao inicial apos corte de linha (deslocamento)

Definir o "deslocamento” para continuar a costura com o bastidor em posigdo apos corte de fio. O texto a seguir descreve

como programar o modelo 2 com um deslocamento apés o modelo 1.

Modelo 1 Modelo 2

1. Realizar todas as etapas até a etapa 2 do 4. Movimente o bastidor com ANF<][> Pressione
"Procedimento para a programagédo com o comando”. ) .
Pressione O quando a ponta da agulha estiver

no ponto C folha modelo

C_\i [

2. Programar modelo 1.
Consulte "modelos com linhas" (pagina 83).

A B
Modelo 2
5. Programar modelo 2.
Modelo 1 Consulte "modelos com linhas" (pagina 83).
3. Pressione () , apés a entrada do ponto B. 6. Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando".
=+ -0034. 80mm
1 +0009. 75mm
4+ +0000. 00mm
+ 0000, 00mm
&2 0020. 70mm
B 0012 70mm
ooo .0ooo4
| ComManD | I i T
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Alinhavo

O texto a seguir descreve como programar alinhavo do ponto C ao F.

4,

A
B*~C E

I

Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para
programagao com o comando".

Movimente o bastidor com: ﬁvﬂb :

Pressione Q quando a ponta da agulha estiver
no ponto B.

A
pea

Program ponto C como no passo 2.

Pressione (9 )9 )9 )(:) . Entrada do

comando alinhavo.

I 2

|

1416

87

Movimente o bastidor com ﬁv'ﬂb .

Pressione Q quando a ponta da agulha estiver no
ponto D do modelo.

Programe os pontos E e F como nas etapas 4 e 5.
Programe os pontos G e H como no passo 2.

Realize os passos 4 e 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando".
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Modelo simétrico

Ao programar um modelo simétrico, programa um modelo de referencia e, em seguida, selecione um tipo de
modelo simétrico. O texto a seguir descreve como programar um modelo simétrico em relagéo ao eixo Y.

- SO
|
ga
Tipo de modelo simétrico

Simétrico ao eixo Y

Simétrico ao ponto

BN

1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para
programagéo com o comando”.

2. Criar um programa para o ponto B.
Consulte "Programar modelo detalhado ponto a
ponto" (pagina 83) ou "modelo com curvas" (pagina
84).

3. Pressione (4 )(4)(2 )0

Introduza o simétrico para o eixo de comando Y.

[H]
442

1424

Q- SN Use o comando ®Q
i
;

I El

Simétrico ao eixo X

Usar o comando (4 )(4)(1)(D)-

88

-
A
§

Rotatividade

— Usar o comando@@ Usar o comando @O

4. O ponto de agulha move-se lentamente a partir do
ponto B para o ponto A na metade direita e um
modelo simétrico é automaticamente programado.

Pressione () para mover a ponta da agulha mais
rapido.

5. Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando".
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Programaciao de muiltiplos modelos, dividindo cada um na sequencia (ciclos)

Varios modelos estdo programados com divisdo em sequéncia. O texto a seguir descreve como programar trés modelos
para execugao em sequéncia.

A B

Modelo 1

‘T

Modelo 2

L

Modelo 3

1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para 5. Programar o modelo 2 da mesma maneira.

programagao com o comando". Consulte "modelo com linhas" (pagina 83).
2. Programamodelo 1. N 6. Programar o modelo 3 da mesma maneira.
Consulte "modelo com linhas” (pagina 83). Consulte "modelo com linhas" (pagina 83).
3. Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb 7. Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a

. . rogramagao com o comando”.
Pressione ((:) quando a ponta da agulha estiver no programag

ponto B da folha modelo.

4. Movimente o bastidor com AV<IP
Pressione (6 )(6 )X(6 ){T) quando a ponta da

agulha estiver no ponto C da folha modelo.

Para trocar o modelo, pressione o botédo de elevagao
do bastidor e substitua o modelo.

A=y B

Modelo 1

.

Modelo 2
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Costura zigue zague

O texto a seguir descreve como programar costura em zigue zague de modo a que o ponto de inicio de costura (A)

esta centrado lateralmente.

Largura do
Zigue zague

&

Passo

<4

Costura com curvas em zigue zague também sao programaveis.

1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para 4.

programagao com o comando".

2. Pressione @@ e em seguida pressione O

1441

3. Entre com o comprimento do ponto e, em seguida, 6.

pressione Q

3,0 milimetros é o comprimento no exemplo.
Entre com "030" para tornar o comprimento do ponto

= 0006 . 00mm
3 +0000. 00nm

ﬂ* +0000. 00 mm
& 0000, O0mm

B 0000, 00mnm
1] B o000, 00mm
030

LI .0oooo
[ COMMAND. g 100000:5000s

90

Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb )

Pressione Q quando a ponta da agulha estiver no
ponto B da folha modelo.

Pressione 009. .

Costura em zigue zague, com a mesma largura para

a esquerda e para a direita esta programada.

1]

789
[COMMAND 00:00

Realizar as etapas de 4 a 6 de "Procedimento para a
programagao com o comando".
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Multiplas costuras

O texto a seguir descreve como programar multiplas costuras.

A programacao € possivel a partir de uma linha de cada lado de dentro ou de fora. A costura é realizada na ordem de

programacao e na diregdo programada.

Quando a diregao da costura é alterada em um angulo agudo, fornecer uma divisdo na proximidade do ponto de
mudancga de diregdo para terminar a costura multipla em condi¢des relativamente uniformes.

Até 200 pontos podem ser especificados quer para o interior ou o exterior. Se vocé tentar entrar com 201 ou mais
pontos, a ponta da agulha volta automaticamente ao ponto anterior. Nesse caso, comegar os pontos a partir do outro
lado (interno ou externo) da costura, ou alterar a posi¢gao do ponto de entrada ou o modelo.

Criando um modelo de costura

1. Criar um modelo que combina as linhas externas e
internas para uma costura multipla.
As duas linhas devem ser espagadas uniformemente.

Devem ser
uniformemente
espacadas.

) -
linha externa—"

™~.__ linha Interna

2. Ligue os pontos de mudanga de diregcdo em pares
nas linhas internas e externas usando uma linha.

3. Criar pelo menos um ponto entre os pontos de

91

mudanga de diregdo em ambas as linhas (internas e
externas), e ligar os pontos em pares ao longo das
linhas internas e externas usando outra linha.

Coloque estes pontos da mesma maneira como a
criagdo de uma curva.
Consulte "modelo com curvas" (pagina 84).

Especificar os pontos de mudanga de diregdo em pares
nas linhas internas e externas. As linhas devem ser
uniformemente espacgadas.
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1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para
programagao com o comando".

2. Pressione( 5 X0 )(0) ,e em seguida pressione (1).

(]
500

15:34

3. Movimente o bastidor com ﬁv"ﬂb Pressione

quando a ponta da agulha estiver no ponto 2 da
folha modelo.

4. Movimente o bastidor com ﬁvﬂb . Pressione
(7)(8 ) 9)(") quando a ponta da agulha estiver

no ponto 3 da folha modelo.

N&o se esqueca de pressionar (7 (8 (9 )(L) e

acrescentar uma divisdo no canto, como o ponto 3.
Se a divisao nao for feita, o canto sera arredondado.

5. Programar os pontos seguintes observando-se o ponto
17 com as etapas de programagéo curva.

Quando houver uma segdo na linha, mova o ponto de
divisdo da agulha para a proxima divisédo, e pressione

OO -

No exemplo, estd programada uma costura linear entre
os pontos 7 e 9. Certifique-se também de programar uma
costura linear para a segéo de correspondéncia entre os
pontos 24 e 26.

Para retornar a ponta da agulha, siga os passos abaixo.
Voltando ao ponto anterior: Pressione (0 )" (A agulha
nao pode ser devolvido para além da divisdo anterior

Voltando a divis&o anterior: Pressione (1) ("")(Quando
a posig¢do da agulha esta a uma separagao, ele ndo pode
ser movido.)

Retorne uma divisao anterior: Pressione (2 )()) .

6. Pressione( e movimente o bastidor com AN <] >

Pressione () quando a ponta da agulha estiver no
ponto 18 do modelo.

7. Programar os pontos seguintes ao ponto 34 da mesma
maneira.

Durante a programacao, certifique-se de que os pontos
e divisbes especificados na linha interna estédo
emparelhados, respectivamente, com os da linha
externa.

Se existirem quaisquer pontos ou fendas que nao estéao
emparelhados, a agulha volta automaticamente ao
ponto anterior. Corrija 0 programa.

g Pressione (5 ) ) ), e depois pressione ().

Insira o numero de linhas para uma costura multipla

em COCO.

Quando o numero é "5", entre com "505".

9. Entre com o comprimento do ponto, em seguida,
pressione O 3,0 milimetros € o comprimento no
exemplo.

Entre com "030" para tornar o comprimento do ponto
3,0 mm.

Pressione () .

Se o numero de linhas de uma costura mdltipla ndo
tiver sido inserida, um alarme soara.
Se isso ocorrer, repita o passo 8.

10.

I1.

Realizar as etapas de 4 a 6 "Procedimento para a
programagao com o comando".
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Programando através de roteamento de um modelo impresso (tragado)

Execute a programacédo usando as teclas numéricas ﬁv*ﬂb e, de modo que a ponta da agulha percorra com
precisdo um modelo. O texto a seguir descreve como programar o modelo abaixo.

1. Realize os passos 1 e 2 de "Procedimento para 6. Realizam etapas 4-6 "Procedimento para a
programagao com o comando". programagao com o comando".

2. Pressione (5 (5 )(5 ).

3. Introduza o comprimento do ponto.
3,0 milimetros é o comprimento do ponto no exemplo.
Entre com "030" para tornar o comprimento do ponto
3,0 mm.

* E ajustado automaticamente em 2 mm, caso o
comprimento do ponto ndo seja especificado ou
seja especificado com 0,2 mm ou menos, ou com
12,7 mm (apresentado como 127) ou mais. (Note 1) Nas posices em que vocé € obrigado a costurar

com cuidado (como curvas em angulos agudos

ou pecgas delicadas), execute a programagao

[H] usando O Isto ir4 criar um canto com costura

nitida.

030

00 ;00
(Note 2) O ou O também podem ser utilizados

4. Iniciar a operar a agulha no ponto de inicio de costura durante a programagd@o. Se voCcé usar essas

"A" utilizando AN <] > de modo que a ponta da teclas, pressione () nos pontos inicial e final

agulha percorra com precisio o modelo. para pular costura e costura em linha.

5. Pressione () quando a ponta da agulha estiver no
ponto B.
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Procedimentos para modificagao de programa

Os procedimentos para modificar um programa usando comandos s&o os seguintes.
1. Chamando o programa a ser modificado

Especifique o niumero do programa no painel de operacgéo e pressione o botdo de leitura/gravacéo para ler o programa.
Programacao com icones também é possivel.
Consulte o Capitulo 3 "Programacédo com Icones" (pagina 13).

2. Iniciar alteracdo do programa
Entre com um comando, dependendo do seu propésito de modificar o programa.
Para mais detalhes sobre alteragéo de programa, consulte "Exemplo de modificagdo de programa" (pagina 95).

3. Salvando o programa modificado

Especifique o nimero do programa no painel de operagdo e pressione o botdo de leitura/gravagdo para gravar em
uma midia.

Programacao com icones também é possivel.

Consulte "Programagdo com Icones" (pagina 13).

4. Encerrando a programacgao

Pressione (1)) .
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Exemplos de modificagao de programa

O texto a seguir descreve os métodos de modificagdo de programas usando exemplos especificos.

Redimensionando o modelo: Pagina 95

Modificando uma parte de um modelo: Pagina 97

Excluindo o primeiro ponto para mudar o ponto de partida para o segundo ponto da costura: Pagina 98
Movendo o ponto de partida da costura: Pagina 99

Adicionando um novo ponto de partida da costura antes do primeiro ponto: Pagina 100

Adicionando um ponto de fuga antes do ponto de partida da costura: Pagina 101

Movendo o ponto de fuga: Pagina 102

Excluindo o ponto de fuga: Pagina 103

Movendo modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de partida da costura): Pagina 103
Movendo modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de fuga): pagina 104

Excluindo parte dos dados durante a programagéao: Pagina 105

Movendo parte do programa continuo em paralelo: Pagina 106

N&o cortar a linha no ultimo ponto: Pagina 106
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Redimensionando o modelo

O texto a seguir descreve como redimensionar um modelo programado.

-+

)

Se o ponto de referéncia ndo foi determinado, o
modelo sera redimensionado em funcao da posi¢édo
de origem.

Ponto de Referencia
(Posigao de origem)

T -—*

Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
programa" chamar programa.

Mover a agulha para o ponto de referéncia para

redimensionamento com &V'q D .

Ao redimensionar o modelo pela posi¢cado de origem,
néo ha necessidade de mudar a agulha.

Pressione (8 (8 )(8 ), em seguida pressione ().

Entre com o comando de redimensionamento.

2025

Pressione (1 )(5 )(0), em seguida, pressione )

para entrar com o percentual de redimensionamento

para o eixo X. Digite o numero de 3 digitos(_ ) )( )

para especificar a porcentagem de ampliagdo. 150%
€ o especificado no exemplo.

= +0000. 00mm
4 +0000. 00nm

* +0000. 00w
+ 0000, 00mm
B 00716, 00mm
B 0002, 00mm
END: 111E

00041
Unnnnn.ngﬁ

20:30

O ponto de referéncia para redimensionamento pode ser alterado. A diregdo de ampliagdo varia dependendo da posigao
do ponto de referéncia.

Se um ponto de referéncia é determinado, o modelo

sera redimensionado com base no ponto de
referéncia.
Ay | -
. o |
+ |
B c <
Referencia

Pressione ((1)((5)(0), em seguida, pressione (1)

para entrar com o percentual de redimensionamento
para o eixo Y. Digite o nimero de 3 digitos(_ )( ()
para especificar a porcentagem de ampliagdo. 150% &
o especificado no exemplo.

B+ +0000. 00mm
3 +0000. 00nm

*# +0000. 00mm
+ 0000, 00mm
£ 0016, 00mm
B 0002, 00mm
END: 111E

00041
U”DDD”'TﬁaTﬁ

20:31

Insira o comprimento do ponto, e entdo pressione Q
Se o comprimento do ponto é 0,0 o modelo sera
redimensionado mantendo o numero de pontos de
dados originais.

B+ +0000. 00mm
F +0000. 00mm

*% +0000. 00mm
% 0000, 00mm
& 0024, 00mm
B 0003, 00mm
EMD: 111E

00041
UDDDDD'T@ET?

150%
150%

COMMAND

7. Executar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
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Modificando uma parte do modelo

Uma parte do modelo programado sera alterado. O texto a seguir descreve como modificar 5,6 e 7 para5',6'e 7"

4 4

5 5
6 &
7 7
& 8

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar | . Pressione (1), em seguida, pressione (1) a ponta

programa" chamar programa. da agulha se move para 5.
2. Pressione ooo , em seguida, pressioneC) P . O
o bastidor ird se mover do ponto de origem por cada 7. FPressione )
ponto.
8. Insira o numero de pontos a serem excluidos e
pressione
No exemplo, trés pontos a frente sdo excluidos:
ggq pressione ((3 (1) a ponta da agulha se move para 6,

2101 7 e 8. Os pontos 5, 6 e 7 s&o suprimidos.

3. Quando a ponta da agulha atingir 4, pressione ()
o bastidor para. Ao retornar a ponta da agulha, insira

. . 4
o nimero de pontos a retornar e pressione () . 5
6
T
4. Movimente o bastidor com ANF<]J>. Pressione 8
(™) quando a ponta da agulha estiver em 5'.
5. Programa 6'e 7' como no passo 4. 9. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para

modificar programa" para salvar o programa.

e~ dd
-
=4 & n
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Excluindo o primeiro ponto para mudar o ponto de partida para o segundo ponto da costura
O texto a seguir descreve como excluir o primeiro ponto da costura de um modelo programado e mudar o ponto de

partida para o segundo ponto da costura.

123 4567

(%-0-Y-0)
1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para programa” | 5. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
para chamar o programa. programa" para salvar o programa.

2. Pressione, @ e depois pressione O .

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio de

costura.

3. Pressione (2 .

4. Insira o nimero de pontos a ser excluido e pressione
O . No exemplo, o primeiro ponto de costura é
suprimido. Pressione (1 )(") . A ponta da agulha ira
se mover para o ponto 2.

2 345867

\ (X-0-v-0)
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Movendo o ponto de partida da costura

O texto a seguir descreve como mover o ponto de inicio de costura de 1 para 1'.

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar
programa" para chamar o programa.
2. Pressione @ e em seguida pressione O .

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da
costura.

3. Movimente o bastidor com ﬁ?"ﬂb pressione
(™ quando a ponta da agulha estiver no ponto 1'
da folha modelo. Ponto 1' esta programado.

4. Pressione (1), e em seguida pressione (") .

O bastidor ira deslocar-se para o ponto de inicio da
costura.

5. Pressione (2) .

6.

Insira o niumero de pontos a ser excluido e pressione

O No exemplo, o primeiro ponto de costura sera
suprimido. Pressione ("1 )("), a ponta da agulha ira
mover-se para 1'.

1

(%=0-v-0)

7. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para

99
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Adicionando um novo ponto de partida antes do primeiro ponto
Um ponto seréa adicionado antes do atual ponto de partida da costura e ira se tornar o ponto de partida da costura. O texto

a seguir descreve como alterar o ponto de inicio de costura de 1 para 1.

f" T
0_; ™2 3 4 5 B8
11

(X-0-Y-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar | 7. Pressione (D . O bastidor retorna para a posicéo de

programa" para chamar o programa. )
origem.

2. Pressione (1), e depois pressione (C1). A ponta da
8. Pressione @ e depois pressione O . A ponta da

agulha retorna para o ponto de partida da costura.
agulha retorna para o primeiro ponto de costura.

3. Pressione () . 9. Pressione (0.

4. Movimente o bastidor com ﬁvq D ; até que a 10. Insira o niumero de pontos a ser excluido e pressione.

ponta da agulha atinja o ponto 1' da folha modelo. S .
Grave as coordenadas (valores def##* e ¥ ). @) No exemplo, o primeiro ponto de costura sera
suprimido. Pressione ("1 )T\ ponta da agulha ira se

mover para o ponto 1'.
= -0003. 50
3 +0000, 00mm
*# +0003. S0mm
+ +0000. 00rmm
£ 0016, 00nm
B 0002, 0omm
EMD: 111E

L0004
2134 UEIEIEIEH 19917

5. Pressione €D . 0 ponto 1' esta programado. {X-0-¥-0)

6. Movimente o bastidor com &V‘ﬂ[} , um valor 11. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
equivalente ao da coordenada gravada no passo 4 modificar programa" para salvar programa.

para o sentido oposto. Pressione O Se a distancia
do movimento for longa, pressione (1) .
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Adicionando um ponto de fuga antes do ponto de partida da costura

O texto a seguir descreve como definir o ponto de fuga "A" antes do ponto de inicio de costura.

™2 34567

x
Fl
]

da

\‘— (X-0-Y-0)

* O ponto de fuga € um ponto provisoério previsto para impedir colisdo do bastidor com a agulha ou com o calcador
quando o bastidor é levantado no ponto inicial.

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar 8. Pressione () .
programa” chamar o programa. 1 esta programado novamente.

2. Pressione (1), e em seguida pressione (") .
, o 9. Pressione (2) , e em seguida pressione () .
COOS?L?rsgldor desloca-se para o ponto de inicio de O bastidor se desloca para o ponto de inicio da costura.

3. Pressione (). 10. Pressione (&) .

4. Movimente o bastidor com ﬁ?ﬂb , de modo 11. Insira o numero de pontos a serem excluidos e
que a ponta da agulha atinja o ponto "A" da folha do pressione

modelo. Grave as coordenadas (valores de Ne(f). No exemplo, o primeiro ponto de costura sera
excluido. Pressione

A agulha ir4 se mover para "A';.
0003, 50mm
3 +0000. 00rnm

42 +000:3 . B0mm q—c—o—o—o—o—o—
& +H0000. O0mm A 234567

& 0016, 00mm ;

B 0002, 0omm A
H 111E \
L0004
2134 Unmm'mm?

12. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
modificar programa" para salvar o programa.

‘\‘— {(%=0-¥-0)
5. Pressione () .

"A" esta programado.

6. Pressione () .
7. Movimente o bastidor com  ANF<J[> . um valor

equivalente das coordenada gravadas na etapa 4 na
direcdo oposta, de modo que a ponta da agulha esteja
no 1 da folha do modelo.

"A" estd programado.
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Movendo o ponto de fuga

O texto a seguir descreve como mover o ponto de fuga de "A" para "B".

P -
A1 2 3456 7T

v
[

!
B

(X-0-v-0)
O ponto de fuga € um ponto provisoério previsto para impedir colisdo do bastidor com a agulha ou com o calcador
quando o bastidor é levantado no ponto inicial.

*

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar 7. Insira o numero de pontos a serem excluidos e
programa" chamar o programa. pressione O
No exemplo, o primeiro ponto de costura sera excluido.
2 Pressione

- Pressione (1)), e em seguida pressione (71).

O bastidor desloca-se para o ponto de fuga. 8. A ponta da agulha ira mover-se para "B".

3. i
Pressione () . 1234567
4. Movimente o bastidor com ﬁ?"ﬂb . Pressione B
quando a ponta da agulha atingir o ponto "B" ’
da folha modelo. F,
B

"B" esta programado.

5. Pressione (1), e em seguida pressione () . (X-0-¥-0)

A ponta da agulha ira mover-se para "A". 9. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
modificar programa" para salvar o programa.
6. Pressione (@) .
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Excluindo o ponto de fuga

O texto a seguir descreve como excluir o ponto de fuga "A".

———a————
A1 2346567
A\
\—{x—nw—n}

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar 4. Insira o numero de pontos a serem excluidos e

programa" chamar o programa. pressione () .
No exemplo, o primeiro ponto de costura sera excluido.
. . . Pressione
2. Pressione (1), e em seguida pressione (") .
O bastidor desloca-se para o ponto de fuga. A ponta da agulha ira mover-se para 1.
3. Pressione :
Q ™2 3 45 6 7T

(X-0-¥-0}

5. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
modificar programa" para salvar o programa.

Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de partida da costura)

O texto a seguir descreve como mover o modelo em paralelo quando o primeiro ponto € o ponto de partida da costura.

\‘_ T
== \\ ."!
A
(X-0-y-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar programa" chamar o programa.

2. Movimente o bastidor com ANF<JP> . Pressione @) quando a ponta da agulha atingir o ponto "A" da folha
modelo.

3. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para modificar programa" para salvar o programa.
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Movendo o modelo em paralelo (quando o primeiro ponto é o ponto de fuga)

O texto a seguir descreve como mover o modelo em paralelo quando o primeiro ponto é o ponto de fuga.

(X=0-y-0)

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar 6. Movimente o bastidor com &Vﬂb um equivalente

programa" chamar o programa. do valor da coordenada gravada no passo 3.
2. Pressione (2) , e em seguida pressione (1) . O ponto movido agora & "D". Se a distdncia em
movimento for longa, pressione (7)) antes de mover o

O bastidor desloca-se para o ponto "A". bastidor.

3. Movimente o bastidor com ﬁ?‘ﬂb , até que a

ponta da agulha atinja o ponto "B" da folha modelo. 7. Gire a polia com uma mao e faga uma marcagdo com a

agulha para indicar a posi¢cao do ponto "D".

Grave as coordenadas (valores de W e ).

Se a distancia em movimento for longa, pressione ()
antes de mover o bastidor. 8. Gire a polia com uma m&o e mova a agulha para o
ponto superior (para cima)

= +0008, 75mm
0001 45mm 9. Pressione (i) .
b +00712, 7 0mm
= +0000. 00mm O bastidor retorna para a posigao inicial.
B 0009, 95mm
[H] B 0004, 95mm
000 == 10. Movimente o bastidor com ANT<J>, Pressione
UDDDDE:M Qquando a ponta da agulha estiver no ponto "D" do
| COMMAND =108 19884 modelo.
4. Pressione (D) . 11. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para

L modificar programa" para salvar o programa.
A ponta da agulha retorna para a posigao inicial.

5. Pressione (1), e em seguida pressione (") .

A ponta da agulha ird mover-se para "C".
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Excluindo parte dos dados durante a programacgao

O texto a seguir descreve como eliminar dois pontos (7 e 8) no ponto 8 e criar um novo programa.

4 5 6 7 8

3. Continue com a programagao.

1. Pressione () .

2. Insira o niimero de pontos a ser excluido e pressione

No exemplo, 2 pontos anteriores serdo apagados

logo apds pressionar
A ponta da agulha ird mover-se até 6.
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Movendo parte de um programa continuo em paralelo

O texto a seguir descreve como mover modelos B e C em paralelo.

Deslocamento‘

LNt

Modelo A Modelo B Modelo C

1. Realizar o passo 1 de "Procedimento para modificar | 5. Movimente o bastidor com /AN <JP> . Pressione
programa” chamar o programa. (™) quando a ponta da agulha estiver em 2 da folha
modelo.

2. Pressione (9 )9 )9 ) e em seguida pressione( ).
Se 0 modelo C esta colocado depois do modelo B, O

O bastidor se move por cada ponto, a partir do ponto modelo C sera automaticamente movido em paralelo.
de partida. Se nao for conveniente, mova o modelo C em paralelo
como nas etapas 1, 2, 3 e 4.

3. Quando a ponta da agulha atingir 1, pressione C),o

bastidor para. Quando retornar a ponta da agulha, Ou siga o capitulo 3 "Movendo parcialmente
insira 0 numero de pontos a serem devolvidos e programa continuo em paralelo” (pagina 51).
pressione

6. Realizar os passos 3 e 4 de "Procedimento para
modificar programa" para salvar o programa.

4. Pressione (7 )(7 )(7), e em seguida pressione(().

Insira o comando para o movimento paralelo.

JJH B +0000. 75mm
T -0004. 25mm
I 44 -0000. 35mm

% -0000. 20nm
£2 0009, 90mm
[r] EEl o011, 40mm
277 END:  111E
00042
[ CoMMaND | e 00040000

Nao cortar a linha no ultimo ponto

Excluindo o codigo de corte de linha depois de introduzir o codigo de finalizagdo, pode cancelar o corte de linha no ultimo
ponto.

* Para ndo cortar a linha no ultimo ponto, vocé também pode definir o cddigo de finalizacdo em "115". Neste caso, cada
corte de linha, incluindo a parada de emergéncia sera cancelado. Faca a seguinte configuragdo para cancelar o corte de
linha no ponto especificado.

1. Criaggo de programa 4. Pressione @O

2. Insira o cddigo de finalizag&o. 5. Pressione ().
O bastidor retorna para o primeiro ponto.
6. Pressione (1)) .

O cdédigo de corte de linha sera excluido.
3. Pressione (9 )X(9 )X 9)(7), eem seguida pressione g
() . O bastidor desloca-se para o ultimo ponto.
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Programacao
Esta secdo descreve os comandos usados para criagao e edi¢cdo do programa e explica como utiliza-los.

* Para obter detalhes sobre as operagdes, consulte "Exemplos de programagao” (pagina 82).
Criando uma linha

Comando a ser usado

OO

Insira o comprimento do pontoem () ) ).

Exemplo: Passo Valor entrada
0,50 mm 005
12,0 mm 120

1. Selecione o ponto de partida da costura com AV*:]D
e em seguida, pressione (7). 2. Introduza o comprimento do ponto em trés digitos, e

ressione Q .
= -0023. 00mm P

¥ +0009. 00un
% 0023 00mm 020

$ +0009. 00mm COMMAND 0000
£ 0000, 00mm

FE 0000, 00mnm 3. Movimente a agulha com ﬁ?‘db.Pressione Q .

.0oooo
0 ;00 UDDDDD'EDDDD

Fl=R b&,

|
=
=
=

= -0006 . 50mm
\ I]E.l]mm” J +0000. d0mm
¢;*+EIEI1£1.5EImm

&% 0000, 00mm
B 0000, 00mm

==

Criando uma curva

Comando a ser usado C)C)QO

Insira o comprimento do pontoem () )( ).

Exemplo: Passo Valor entrada
0,50 mm 005
12,0 mm 120

(7)X 8 )X 9)X") Este comando representa conclusio da criagido de uma curva.

Aumentar o nimero de pontos no tragado da curva, pode criar uma curva mais suave. Estao disponiveis de 1 a 99 pontos
para a tracagem.

1. Selecione o ponto de partida da costura com AW<IE 3. Movimente a agulha com A< P>. Pressione @ .
e em seguida, pressione (1) .
B -0021. 00mm
> -0023. 00 2 |
+ 7 ~0003. 00w ¢ |E_02 0mn) £ i pin
% -0023.00 o = LLimm
% 0009, Dnm $ +0000. 00w
B 0000, 00w & 0000. 00mm
M B 0000000 ] (0000, D0mm
000 N
LI L0000o
00200 UDDDDD'EDDDD
4. Quando a ponta da agulha se deslocar para o ponto final,
2. Introduza o comprimento do ponto com trés digitos, e pressione eoo. ’
pressione
789
020 [ commanD | 0000

0000
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Criando um circulo

Os cinco comandos a seguir estdo disponiveis para a criagdo de um circulo

OO

OO

OO

OO

OO

Criando um circulo especificando 3 pontos na circunferéncia (entre com o nimero de pontos
sobrepostoem () ).

Especificando um didmetro para criar um circulo no sentido horario (entre com o nimero de
pontos sobreposto em ().

Especificando um diametro para criar um circulo no sentido anti-horario (entre com o niumero de
pontos sobreposto em C) )-

Especificando um raio para criar um circulo no sentido horario (entre com o numero de pontos
sobrepostoem () ).

Especificando um raio para criar um circulo no sentido anti-horario (entre com o numero de pontos
sobreposto em ().

Inserir 0 seguinte comando para criar um circulo em ziguezague.

@O

OOOD

Inserir este comando para criar um circulo em ziguezague. Coloque a largura do ziguezague

em(C ().

A largura do ziguezague pode ser especificada entre 1,0 e 25,5 mm. Para especificar a largura de
10,0 mm ou mais, selecionar (7 )0 )(0 ){}) e introduzir a largura de 3 digitos, em seguida,
pressionar (). Exemplo:

Largura do ziguezague Valor entrada

3,5mm @@O
18,0 mm @OO(O@ OCO@

Inserir este comando para criar um circulo em ziguezague. Coloque o comprimento do ponto
ziguezagueem(_ ) )( )

Passo Valor entrada
0,50 mm 005
12,0 mm 120

1. Selecione o ponto de partida com ANT<JP> e, em seguida, pressione @) .

B -0023. 00mm
3 +0009. 00mm

4+ -0023. 00mm

i

+ +H1009, 00mm

&% 0000, 00mm
B 0000, 00mm

Unnunn:ﬂﬂﬂﬂﬂ

] 20000

108



PROGRAMAGAO COM COMANDOS

B Criando um circulo (circulo zigue zague), especificando trés pontos

1.

2.

Entrada (2)(0)( (D .
200

o000

Introduza o comprimento do ponto em trés digitos, e

pressione O .

020

0000

Criando um circulo zigue zague (pule para o
passo 5, quando nao for criar um circulo em zigue
zague)

3. Entre com @Q@Q (largura).

1]
702

4. Entre com o comprimento do ponto zigue zague em
3 digitos e pressione (1) -

—
F

0000

5. Movimente a agulha com ﬁ?ﬂb para selecionar
0 segundo ponto. Pressione

6. Movimente a agulha com ﬁvﬂb para selecionar
o terceiro ponto. Pressione O

B Criando um circulo (circulo zigue zague), especificando o didmetro

1.

Entrada (2)(1 ) T (sentido horario) ou
@@Q@ (sentido anti-horario)

I 5

210

000

Introduza o comprimento do ponto em trés digitos, e

pressione O .

020
W AN

o000

Criando um circulo zigue zague (pule para o
passo 5, quando nao for criar um circulo em zigue
zague)

3. Entre com @Q@Q (largura).

1]

103

Q0o

4. Entre com o comprimento do ponto zigue zague em 3
digitos e pressione (1) .

—_—
1l
040

0000

5. Movimente a agulha com ﬁ?"ﬂb para selecionar
o segundo ponto. Pressione ().

Criando um circulo (circulo zigue zague), especificando o raio

. Entrada (2)(3)( D (sentido horario) ou
C)O (sentido anti-horario)

k]

an:on

Introduza o comprimento do ponto em trés digitos, e

pressione O .

020

000

Criando um circulo zigue zague (pule para o
passo 5, quando nao for criar um circulo em zigue
zague)

3. Entrecom (7)) D (largura).

BEE

Ealaullﬂ o000

4. Entre com o comprimento do ponto zigue zague em 3
digitos e pressione () .

—_ |
1]
040

000

5. Movimente a agulha com ﬁ?‘ﬂ b para selecionar
o segundo ponto. Pressione ().
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Criando um arco
Comando a ser usado

GCOOCO@

1. Selecione o ponto de partida da costura com A< >
e em seguida, pressione.@

= -0023. 00mm
+ 4 +0009. 00mm
4+ 0023, 00mm
+ H1009, O0mm
& 0000. 00mm
[H] ERl 0000, 00mm

=

noogn ;20000

0000 U 20000

2. Entrada @@@O .

[#]

300

00:on

Criando um semicirculo

Comandos a serem usados

OO
OO

1. Selecione o ponto de partida da costura com A< >

e em seguida, pressione.o

= -0023. 00mm
+ 4 +0009. 00mm
4+ -1023. 00mm
+ H1009, O0mm
& 0000. 00mm
] B o000, 00mm

=

000 0000g:20000

0000 U 20000

2. Entrada @@@O (sentido horario) ou
@@@O (sentido anti-horario)

310

14 .63

110

Criagdo de um arco que passa por 3 pontos

Coloque o comprimento do ponto em 3 digitos, e
pressione

020

0000

Movimente a agulha com ﬁ‘?{] D para selecionar
o segundo ponto. Pressione () .

Movimente a agulha com ﬁvﬂb para selecionar
o terceiro ponto. Pressione () .

Criando um semicirculo no sentido horario
Criando um semicirculo no sentido anti-horario

. Coloque o comprimento do ponto em 3 digitos, e

pressione

020

0000

COMMAND

Movimente a agulha com ﬁvﬂb para selecionar

o segundo ponto. Pressione (1) .
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Criando uma costura zigue zague

Comandos a serem usados

@OO@ Definindo as dimensdes do zigue zague. Insira a largura do zigue zague C)Q .Consulte
em "Criando um circulo" (pagina 108).

OOO@ Definindo as dimensdes do ziguezague. Insira 0 comprimento do ponto ziguezague em OOO

Consulte "Criando um circulo" (pagina 108).

(7 X8 )X 9)X") Realizando pontos em ziguezague simetricamente ao caminho da costura.
Q Realizando pontos em ziguezague do lado esquerdo ao caminho da costura.

(7 X8 )X 7)) Realizando pontos em ziguezague do lado direito do caminho da costura.

1. Selecione o ponto de inicio de costura com AV-&']D

e, em seguida, pressione

B -0023. 00mm
*;*-DDEE.DEImm
+ 0003, 00mm
& 0000, 00mm
[M] B o000. 00wm
000
LI .0ooon
[ Commany | 1700035000

2. Insira (7 ) H(C HCD (largura).

EEE

702
[ COMMAND 00:00

111

. Insira o comprimento do ponto ziguezague com 3
digitos, e pressione (1)) .

[ 1]

00:00

Movimente a agulha com ﬁV"ﬂ b para selecionar
o segundo ponto. Pressione () .

Entrada ( 7 )( 8 )X( 9 )X(") posicao final da agulha.

Entrada (7 )(8)(8)( ) para a criagéo do lado
esquerdo do caminho de costura e, para

criacao no lado direito do percurso de costura.

o

769

0000
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Criando uma multipla costura

Comandos a serem usados

GO O@D
EOOOD

é de 2 até 99.

Exemplo: Numero de linhas para uma multipla costura.

OO

(@8 @ Insira uma divis&o.
1. Selecione o ponto de inicio de costura com ﬁVﬂD
€ pressione
B -0023. 00mm
i 3 +0009. 00
4 -0023, O0mm
+ 0008, 00mm
€ 0000. 00mm
[t] [ 0000. 00mm
oon
.00ann
[ CoMMAND | g °°°%0: 20000

2. Insira (5)(0)( o)D) .

0 2

200

mamull! 15:45

3. Mova a ponta da agulha para o segundo ponto, ou

depois, com ﬁ?ﬂb . Pressione ().

4. Quando a ponta da agulha for deslocada para o canto,

pressione (7 )(8 )9 )(1).

o

0o o0

S.

Insira o ponto de partida para a multipla costura.

Insira o nimero de linhas para a multipla costura () ) O numero determinavel de linhas

Valor entrada

Insira o comprimento do ponto em OOO

Repita os passos 3 e 4 até que chegar no ponto final
da linha do lado de dentro (ou de fora) . Pressione C)

Mova a ponta da agulha para o ponto de partida do

lado de fora(%J dentro) da linha com ﬁ?{][}

Pressione

Programar todos os pontos necessarios da mesma
maneira.

Insira o numero de linhas desejado (5 ) )( D .

o
205

15:52

Insira o comprimento de ponto desejado () ) HCD

[M]
030

00:00

CORRARD

10. pressione ().
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B Modificando um programa de multiplas costuras

Ao alterar o comprimento do ponto ou o nimero de linhas em uma multipla costura, um programa de curvas previamente
criado podera ser utilizado.

Para modificar programas de multiplas costuras sdo necessarios programas criados anteriormente.
Programas de multipla costuras escritos em uma midia ndo podem ser modificados.

Comandos a serem usados

(5)C_ )C O Insira o numero de linhas para uma multipla costura(_ ) ). O namero determinavel de linhas é
de 2 até 99.

Exemplo: Numero de linhas para multipla costura Valor entrada
510inhas.......ccceviiiiie 505

OOOO Insira o comprimento do ponto em C)C)C) .

1. Pressione Q . 4. Insira o comprimento de ponto desejado com:
O bastidor se move para a posicéo inicial. QQQO
[H]
2. Entrada( 9 ) 9 )X 9)(CD).
030
A ponta da agulha se move. Quando a ponta da 0000
agulha esta no ponto de partida da multipla costura,
pressione () para para-la. 5. Pressione @0).
3. Inserir o nimero desejado de linhas com (5)( ) D O caélculo é executado com base nos dados de
entrada. Quando o célculo termina, a ponta da agulha
se move para o ponto final da multipla costura.

1]
905

15:52
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Criando costura dupla

Comandos a serem usados

(2)C_ ) @D Criaggo de costura dupla no sentido inverso ao caminho da costura. Coloque a largura da costura
dupla no OO Valores de 1,0-até 9,9 mm est&o disponiveis para a largura.

Exemplo: Largura Valor entrada

C O O)C @D Insira o comprimento do pontoem () ().

Realizagao da costura dupla no lado esquerdo do caminho da costura.
Realizagao da costura dupla no lado direito do caminho da costura.
(1)(1)C @ Iniciando célculos da costura dupla.

(Este é o cadigo para terminar a programacgao. Para mais detalhes, consulte a pagina 119.)

Se angulos agudos ou curvas finas s&o incluidas na folha de modelo, a costura dupla desejada pode n&o ser conseguida.

1. Selecione o ponto de inicio da costura com ﬁv'ﬂb 4. Quando a ponta da agulha é deslocada para o canto,

e pressione (1) . entre com (7 )(8 ) )DD.

B -0023. 00mm
i J +0009. 00mm [ M |
w1023, 00mm 789
+ +0008. 00mm
B 0000.00mm ao=en
(] Bl o000, 00mm
5. Repita os passos 3 e 4 e mova a agulha para o ponto
000 00000 oo 08 P gulha para o p
! e final. Entdo entre com
——y 00:00 [/ooooo 50000 @D
Quando o calculo estd completo, a ponta da agulha

2. Entre com a largura do ponto e pressione (2 )( ) move-se para o ponto final.

=& =

111

16:27

202

COMMAND LTI}

3. Mova a ponta da agulha para o segundo ponto com

&v-qp . Pressione ().
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Criando uma costura

paralela

Comandos a serem usados

COOOD

OO
(X o@D

@OECEO®
OO

Criagéo de costura paralela no mesmo sentido do caminho da costura. Coloque a largura da
costura dupla no é)@ . Valores de 1,0-até 9,9 mm estao disponiveis para a largura.

Exemplo: Largura Valor entrada

Insira o comprimento do pontoem () )( ).

Realizacao da costura paralela no lado esquerdo do caminho da costura.
Realizagdo da costura paralela no lado direito do caminho da costura.
Iniciando calculos da costura paralela.

(Este é o codigo para terminar a programagao. Para mais detalhes, consulte a pagina 119.)

1. Selecione o ponto de inicio da costura com AN<JP>| 4. Mova a agulha para o ponto de canto, entre

e pressione (1) .

@OEOOD.

= -0023, 00mm

4 +0009. 00mm

4% ~0023, 00mn 289

=+ +0009. QQmm :
B 0000, 00mm [ COMMAND 0000
Bl oooo. oomm

5. Repita os passos 3 e 4 e mova a agulha para o ponto

UDDDDD:DDDDD final. Entdo entre com (1 )(1)( ) -

COMMAND 00 ;0o 20000
) Quando o calculo esta completo, a ponta da agulha
> Entre com a largura do ponto e pressione (3 )(_ ) move-se para o ponto final.
= 1]
111
303 18:27
0 00

3. Mova a ponta da agulha para o segundo ponto com

AV <[>  Pressione @)
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Criando um deslocamento da costura

Comandos a serem usados

@Q@Q Criagdo de um deslocamento no mesmo sentido do caminho da costura. Coloque a largura
do deslocamento no C)C) . Valores de 1,0-até 9,9 mm estao disponiveis para a largura.

Exemplo: Largura Valor entrada

COCOCHED Insira o comprimento do pontoem ( )C ().

(7 )X 8 )X 9)") Realizagéo de um deslocamento para o lado esquerdo do caminho da costura.

(7 X 8)X 8)X ") Realizagdo de um deslocamento para o lado direito do caminho da costura.

(1)) @D  Iniciando calculos do deslocamento.

(Este é o cddigo para terminar a programacéo. Para mais detalhes, consulte a pagina 119.)

1. Selecione o ponto de inicio da costura com AN<]P>| 4. Mova a agulha para o ponto de canto, entre

@OEOO@.

B -0023, 00nmm
o 0023, 00w
3 +0009. 00nm 789 |
£ 0000, 00nm 00:00
[H] 0000, 0dmm
ooon 5. Repita os passos 3 e 4 e mova a agulha para o ponto
UDDDDD:M final. Entéo entre com (1 )(1)( 2D -
(e D] 00:00 20000
Quando o calculo estda completo, a ponta da agulha
2. Entre com a largura do ponto e pressione (4 )( ) move-se para o ponto final.

0 2 5

403

|

3. Mova a ponta da agulha para o segundo ponto com

ﬁV"ﬂb . Pressione (@) .

00 a0

&=

111

16:27

Criando um deslocamento livre

Comandos a serem usados

@ OO

1. Pressione ().

2. Determine o ponto de deslocamento comﬁv-lﬂ [}

Especificando uma divisdo (ponto de separagdo de modelos diferentes na costura) apés deslocamento.
Movendo-se em paralelo para o deslocamento.
Criagéo de dados de divisdo depois do alinhavo.

Criacao de dados do alinhavo.

* Para cancelar alinhavo, entre com (9 )(9 )(0 (') na posicéo do alinhavo.

3. Comando de entrada em fungéo do deslocamento. Se
nao for especificado, pressione

[H]

17:00
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Criando dados de divisao

Comandos a serem usados

)@@ Parando a agulha na extremidade superior para a divisdo
OO Parando a agulha na extremidade inferior para a diviséo

1. Comando de entrada, dependendo da divisao.

[M]

0o o0

Criando dados ampliados

Comandos a serem usados

@@@Q Entrada com escala de ampliagéo (x 2)
Co o) @ Entrada com escala de ampliagdo (5 x)
OO @ Entrada com escala de ampliagéo (10 x)

As trés escalas seguintes estéo disponiveis para a ampliagdo: 2 x, 5 x, e 10 x.
Use uma folha modelo adequada para o ampliagdo do modelo.
Os dados ampliados sdo reduzidos quando entrar como cédigo de finalizag&o.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha estd na 3. Crie os dados do modelo.

posicéo de origem. Movimente a agulha com ﬁv'ﬂb Pressione ().

Ao retornar a ponta da agulha para a posi¢do de

origem, pressione (). 4. Insira o codigo de finalizagao.

2. Selecione a ampliagéo e pressione (9 ) ) HED.

[M]

902
[ COMMAND. 00:00
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Costura em baixa velocidade
Definicdo para costura em baixa velocidade.

Comandos a serem usados

(e )6 )6 (D A velocidade maxima de costura é ajustada em 400 rpm ou menos.
@@@O A velocidade maxima de costura é ajustada em 1200 rpm ou menos.
(6 )6 )8 ) A velocidade maxima de costura é ajustada em 800 rpm ou menos.
(6 X6 ) 9D A velocidade méaxima de costura é ajustada em 600 rpm ou menos.
@@@Q Cancelamento da definigdo de dados de baixa velocidade

1. Mover a agulha para a posigdo em que vocé 2. Selecione o tipo de baixa velocidade de costura e insira
deseja aplicar o comando. o comando.

Para mover a posi¢cdo da agulha,
consulte "Descrigdo dos comandos" (pagina 77).

00:00
Definindo a preferéncia de saida
Isso ira definir a preferéncia de saida para flip/flop.
Comandos a serem usados
@@@Q Opgéo de saida flip/flop 1.
OO Opgao de saida flip/flop 2.
QEED | Opgao de saida flip/flop 3.
@@@O Cancelamento da definigdo de opgéo de saida.
1. Mover a agulha para a posi¢éo em que vocé deseja 2. Entrada do comando para a opgao de saida.
aplicar o comando.
Para mover a posicdo da agulha, (1]
" .~ " At
consulte "Descricao dos comandos" (pagina 77). 799
0000

Ajustando a altura do calcador
A altura do calcador sera alterada.

Comandos a serem usados

@Q@Q Entre com a altura do calcador em C)Q . Valores de altura de 0 até 99 estdo disponiveis
para entrada. Introdugéo de (0 )(0), cancela o ajuste para a altura do calcador.

1. Entre com a altura do calcador.

[M]
942

oo oo
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Finalizando o programa

Quando a programagao estiver concluida, coloque o cédigo de finalizagéo.

Comandos a serem usados

@@@D Finalizagdo normal.

@@@D Finalizagdo normal.

@@@D Finalizagdo sem limpa - fio.

oo. Define a velocidade de costura até 1200 rpm sem limpa - fio.
@@@D Finalizagdo sem corta - fio.

@@@D Define a velocidade de costura até 1500 rpm.

1. Quando o programa for criado, introduzir o cédigo de finalizag&o.

@] =/

111

1627

Os dados incluidos apés o codigo de finalizagdo seréo excluidos.
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Editando programa

Edite um programa recuperado ou criado.
As seguintes opgdes estdo disponiveis como fungdes de edigao.

CED
OO
OO
(o@D
QO
EO@OEOD

S EED L
OO
OO
ey L
OOE)
OO

@O

Movendo um modelo simetricamente em relagdo ao eixo Y.
Movendo um modelo simetricamente em relagdo ao eixo X.
Movendo um modelo simétricamente por um ponto.
Rotacionando um modelo no sentido horario.
Rotacionando um modelo no sentido anti-horario.
Copiando um modelo rotacionado no sentido horario.

Copiando um modelo rotacionado no sentido anti-horario.

Redimensionar um modelo (Entre com a ampliagéo na diregdo X () ) ){iD.e com a
ampliaggo na diregado Y () ) @D ).
Copiando um modelo redimensionado (Entre com a ampliagdo na diregdo X () ) @D

e com a ampliagdo na direcao Y () ) HAD ).
Copia repetida.

Copiando um modelo simétricamente por um ponto.
Copiando um modelo simetricamente em relagdo ao eixo X.
Copiando um modelo simetricamente em relagdo ao eixo Y.

Copiando no sentido inverso.

Movendo dados em paralelo a partir da posigdo atual da agulha (alterando a quantidade
movel dos dados para a posigao da agulha).

Movendo dados em paralelo a partir da posicdo atual da agulha (usando dados de descida
da agulha para a posigéo deslocada).

Movendo um modelo simetricamente em relagao ao eixo Y

Comandos a serem usados

OOOD

Movendo-se um padrao simetricamente ao eixo Y que passa o ponto de inicio da costura

Esta fungdo so6 estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢édo de origem.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esta na posigéo

de origem.

3. Pressione Q

Pressione ((:1) se a agulha néo estiver na posigéo de J\l}‘

origem.

2. Entrada (0)(0)(1)TD.

k]
0o

oo oo
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Movendo um modelo simetricamente em relagao ao eixo X

Comandos a serem usados

@@@O Movendo-se um padrao simetricamente ao eixo X que passa o ponto de inicio da costura

Esta fungdo so estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢do de origem.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esta na posicdo | 3. Pressioneo.
de origem.
Pressione Q se a agulha nao estiver na posigao de ,,
origem. -]
2. Entrada (0 (10 OED.
[ 1]
[#] 000
010
00 <00
Movendo um modelo simetricamente por um ponto
Comandos a serem usados
@@@O Movendo-se um modelo simetricamente ao ponto de inicio da costura.

Esta fungéo so6 estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢édo de origem.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esta na posicdo 3. Pressione ().
de origem.
.-'f.":-'-“
Pressione Q se a agulha n&o estiver na posicdo de ~7
origem.
2. Entrada (0 )(1)(1H@D.
(111]1]
[H]
011

oo oo
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Rotacionando um modelo no sentido horario (sentido anti-horario)

Comandos a serem usados

@@@O Rotacionando no sentido horario
@ Rotacionando no sentido anti-horario

Esta fungéo so estara disponivel quando a ponta da agulha esta na posicdo de origem.
Valores de 1 até 359 graus estardo disponiveis para a entrada.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esta na posigéo 4. Entre com um angulo em 3 digitos e pressione Q .

de origem.

Pressione O se a agulha nao estiver na posicao de ﬁnh

origem. ]
2. Determinar o ponto central para rotagdo com ﬁvﬂb

125

3. Entrada ()& )@ ou (&) XA [comnano B E

[H]

666

|

0o oo
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Copiando um modelo rotacionando no sentido horario (sentido anti-horario)

Comandos a serem usados
@@@O Copiando um modelo rotacionado no sentido horario.
Ce XX 7))@ Copiando um modelo rotacionado no sentido anti-horario.

Esta fungdo so estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢do de origem.
Valores de 1 até 359 graus estarao disponiveis para a entrada.

Os dados copiados estardo ligados aos dados originais, com uma base de dados de diviséo.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esta na posigdo | 4. Entre com um angulo em 3 digitos e pressione O.

de origem.

; = . - L
Pressione (i) se a agulha nao estiver na posigéo de B\
origem.

Al

2. Determinar o ponto central para rotagéo com AN/<]>

CleER

3. Entrada @@@O ou @O

[M]
676

[ COMMAND 00:00
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Redimensionando um modelo

Comandos a serem usados

(8 )8 8)(D Redimensionar um modelo nas diregdes X e Y.
C)C)QC) Utilizar uma entrada para ampliagéo na diregéo X.
COOO)X0O@ Utilizar uma entrada para ampliagéo na direg&o Y.

Esta fungéo so6 estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢ao de origem.

5. Entre com uma ampliagdo de 3 digitos na diregéo de Y

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esteja na -
e pressione (/).

posicéo de origem.

Pressione Q se a agulha ndo estiver na posigéo de Valores de ampliagéo de 0 até 400 estardo disponiveis
origem. para entrada.

2. Determinar o ponto de referéncia para redimensionar

com AV<ID
3. Entrada (8 )(8 )8 (D).

[H]

888

[ COMMAND R 6. Entre com um comprimento de ponto em 3 digitos, e
pressione

4. Entre com uma ampliagéo de 3 digitos na diregdo X,

e pressione O Se o valor for "000", o nimero de pontos ndo sera
alterado. O comprimento do ponto sera aumentado ou

Valores de ampliagdo de 0 até 400 estardo diminuido.

disponiveis para a entrada.

A B 100%
100%
02. 0mm
120 003
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Copiando um modelo redimensionado

Comandos a serem usados
(99 ) o )D Copiando um padréo redimensionado nas direcdes X e Y.
OO XD Utilizar uma entrada para ampliagéo na diregéo X.
COCOOOO@D Utilizar uma entrada para ampliagdo na diregéo Y.

Esta fungéo so6 estara disponivel quando a ponta da agulha estiver na posi¢ao de origem.

Os dados copiados estao ligados aos dados originais, com uma base de dados de divisdo.

1. Certifique-se de que a ponta da agulha esteja na | 5. Entre com uma ampliagéo de 3 digitos na diregéo de Y
posicao de origem. e pressione ().

Pressione (1) se a agulha n&o estiver na posicéo de Valores de ampliacdo de 0 até 400 estardo disponiveis

origem. para entrada.

2. Determinar o ponto de referéncia para redimensionar

com AT ]I
3. Entrada (9)(9)( o)D) .

200

0000 6. Entre com um comprimento de ponto em 3 digitos, e
pressione

4. Entre com uma ampliagdo de 3 digitos na diregéo X,
e pressione (). Se o valor for "000", o nimero de pontos n&o sera

alterado. O comprimento do ponto sera aumentado ou
Valores de ampliacdo de 0 até 400 est&o disponiveis diminuido.

para a entrada.
M B 50%
A B 100% 200%
100% 02, Dwin

02. 0mm 0
i 0
005
050
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Cépia repetida
Comandos a serem usados

@@@Q Coépia de dados a partir do ponto de inicio da costura ou do ponto de deslocamento livre

(excluindo o numero de limites de deslocamento a serem ignorados) para a posigcéo atual da
agulha, para a area apés a posicao atual da agulha

l. Mova a agulha para a posigdo que vocé deseja 2. Entrada (3)(3)(3) (D).
aplicar o comando.

A agulha segue os dados copiados. Pressione Q

Para mover a posi¢do da agulha, consulte para parar a agulha a meio caminho.

"Descricao dos comandos" (pagina 77).

D 5

333

0o ;oo

|

Copiando um modelo simétricamente a um ponto

Comandos a serem usados
@Q Copia de dados a partir do ponto de inicio da costura ou o ponto de deslocamento livre

(excluindo o numero de limites de deslocamentos a serem ignorados) para a posigao atual da
agulha, para a posic¢éo atual da agulha, de forma simétrica.

I. Mova a agulha para a posicdo que vocé deseja 2. Entrada (4 )(4)(0)(D).

aplicar o comando.

- [H]
Para mover a posi¢cao da agulha, consulte
"Descri¢cdo dos comandos" (pagina 77). A40

0000

Copiando um modelo simetricamente em relagéo ao eixo X

Comandos a serem usados

@Q Copia de dados a partir do ponto de inicio da costura ou o ponto de deslocamento livre
(excluindo o numero de limites de deslocamentos para serem ignorados) para a posigao atual da
agulha, simetricamente em relagéo ao eixo X com base na posigéo atual da agulha.

1. Mova a agulha para a posigdo que vocé deseja 2. Entrada @Q

aplicar o comando.

Para mover a posi¢do da agulha, consulte
"Descrigao dos comandos" (pagina 77).

= 2 5

|

00:00
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PROGRAMAGAO COM COMANDOS

Copiando um modelo simetricamente em relagéo ao eixo Y

Comandos a serem usados

OO

Coépia de dados a partir do ponto de inicio da costura ou o ponto de deslocamento livre
(excluindo o numero de limites de deslocamentos para serem ignorados) para a posi¢ao atual da
agulha, simetricamente em relagdo ao eixo Y com base na posigéo atual da agulha.

1. Mova a agulha para a posicdo que vocé deseja 2. Entrada @O
aplicar o comando.
Para mover a posi¢ao da agulha, consulte
"Descri¢cdo dos comandos" (pagina 77). 442
m 0000
Rotacionar

Comandos a serem usados

OO EY

Copia de dados na diregdo inversa do ponto de inicio da costura ou o ponto de deslocamento

livre (excluindo o numero de limites de deslocamentos para serem ignorados) para a posicdo
atual da agulha.

1. Mova a agulha para a posicdo que vocé deseja 2. Entrada(4)(4)(3)(D).
aplicar o comando.
Para mover a posi¢cao da agulha, consulte
"Descri¢cdo dos comandos" (pagina 77). 443
m 000

Mover em paralelo

Comandos a serem usados

OO

Q@@@Q Movendo dados em paralelo a partir da posi¢cao atual da agulha (usando dados de descida da
agulha para a posicéo deslocada)

Alterando a quantidade de movimento dos dados para a posi¢ao atual da agulha.

1. Mova a agulha para a posicdo que vocé deseja 3. Determinar o ponto de destino movimentando com
aplicar o comando.

AV <[> . e pressione @0).

Para mover a posicdo da agulha, consulte
"Descri¢cdo dos comandos” (pagina 77).

2. Entrada(7 (7 (7O@D ou @O (H@D.

k]

0o o0
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PROGRAMAGAO COM COMANDOS

Excluindo dados que estdo sendo criados / editados

Apagar dados que esta sendo criados ou editados.

Excluindo uma parte dos dados

Comandos a serem usados

OOOO@ Exclui dados QOOapés 0s pontos.

Se esse comando for usado no ponto de partida da costura, este sera eliminado e a posigao

atual da agulha ira tornar-se o ponto de partida de costura.

@OC )X X)) Excluidados () ) ) antes dos pontos.

Se este comando é utilizado na posicao final de costura, a fim de cédigo é apagado.

1. Mova a agulha para a posigdo que vocé deseja 2. Entrada do comando.

aplicar o comando.

Para mover a posicao da agulha, consulte
"Descri¢gdo dos comandos" (pagina 77).

Excluindo os dados do programa

1. Pressione (2 )2 )2 ){D) -

[w]

(1]

A entrada de dados é excluida.

Verificando as definigoes do Programa e dos atributos

I

BRI

042
Entre com @) () D) para apagar os dados

apos a posicao atual da agulha.

Entre com (&) para apagar os dados
antes da posigao atual da agulha.

Entre com a contagem de pontosem ( )( ().

1. Mova a agulha para a posicdo que vocé deseja alterar os atributos.

Para mover a posigao da agulha, consulte "Descri¢do dos comandos" (pagina 77).

Consulte o Capitulo 3 "Programagédo com Icones" (pagina 13).
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LEITURA / SALVAMENTO / EXCLUSAO DE PROGRAMAS DE MIDIA

s
E./ Leitura do programa

Lendo programa da midia.

Quando nenhum programa esta sendo criado, vocé também pode ler programa pressionando o botdo R / W no painel de
operagao.
Esta operacao nao esta disponivel no modo de comando.

1. Execute as etapas de 1 a 3 de "Procedimentos para 3. Entre com um nGmero de programa para ser
leitura / gravagao / exclusao de programa de midia". selecionado, usando as teclas numéricas.
Pressione @).

o 200
2. Confirme que E-/ esta selecionado. Pressione @) . oK m

F -f., Efj HHEOEEHEEEDR

- e, 4. Selecione QK. . Pressione @) .
LS

Para exibir a lista de programas, selecione m

~
ﬁ/ Leitura de programa adicional

Selecione esta fungdo quando vocé quiser ler programas diferentes, sequencialmente, apds programa de leitura.

Além disso, programa de leitura esta adicionado a programas de edigdo como dados de divisao.
Esta operagdo nao esta disponivel no modo de comando.

1. Execute as etapas de 1 a 3 de "Procedimentos para 3. Entre com um numero de programa para ser
leitura / gravagao / exclusdo de programa". selecionado, usando as teclas numéricas.

Pressione Q .

= 200
2. Confirme que If_-/ esta selecionado. Pressione @) . SiE m ‘

] e

NHENEEEBEDR

4. Selecione QK . Pressione (J R

Para exibir a lista de programas, selecione m
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LEITURA / SALVAMENTO / EXCLUSAO DE PROGRAMAS

Find
E{/ Leitura de programas com formato diferente

Leitura de programas criados em uma maquina de costura diferente.

Programa nos trés formatos a seguir podem ser lidos.

DST
DSB
DSz

Esta operacgao nao esta disponivel no modo de comando.

1. Execute as etapas de 1 a 3 de "Procedimentos para
leitura / gravacao / exclusao de programa".

a4
2. Confirme que E—/ esta selecionado. Pressione @)
ol o
=
TS
Format

3. Selecione um programa para ser lido usando Av ,

e em seguida pressione
3 e

CIpsr Bo1/02=2
F]GO1- 5587 B 126.20 [ 55200k
(]Go2- 951 B an.70 B 21,400
F1GO3~Y 950 B 40.70 B 21.40mn
(]God-l) 838 B 2520 B3 14.00mm
f]Go5Y 565 B 2950 B 15.50m
F]GO6-Y 1120 8 E5.00 B 1220
(] GOF~ 1987 B 2980 @ 22.60mm
GOS8~ 2492 & 11910 B 26.200n
(]GO9-l 2800 B 2720 03 75.000m
(G104 8557 B 148.30 @ 57.00mm
F1G11- 7248 & 2010 [ 01,700
(G124 2323 B 7210 B &2.200n
ooo| g

ggng:ﬂfm 07: 05 better
ARAPHIC 19 42

Quando verificar o programa, exibindo a sua
imagem (pule para o passo 5, quando nédo
verificar o programa)

130

Pressione (=) .

Para voltar & tela anterior, pressione @) .

Escolha um programa para leitura usando ﬁv-q b

Pressione Q .

Se a imagem for exibida, pressione @) novamente para
fazer a leitura do programa.
Para cancelar a leitura, pressione 9

Exemplo de tela quando a imagem é exibida



LEITURA / SALVAMENTO / EXCLUSAO DE PROGRAMAS

-'rl
\j Salvando programa

Escreva um programa no programador sobre uma midia.

Quando o programa esta sendo criado, vocé também pode ler programa pressionando o botdo R / W no painel de
operagao.

Esta operacao nao esta disponivel no modo de comando.

l. Execute o passo 1 a 3 de "Procedimentos para

4 - y ; 4. Entrada com comentario selecionando os
leitura / gravagao / exclusdo de programa". caracteres usando ﬁvqb Pressione Q
-r\"j 100
2. Confirme que esta selecionado. Pressione @)). A_
WBCDEFGH I J
. g g KLMNOPQRST
e UVWXYZ «
i.[%ra !'#$%&'{}*
Forrmat . 0" / =70
NI
o [3
3. Entre com um niimero de programa. Pressioneo. IHEEO0EEEEE -:F= 0

100
= 5. Selecione OK  usando ANF <] > Pressione @) .
ABCDEFGHI J
KLMNOPQRST 100
UVWXYZ - A-452h
i f*?%.i;é abcdefdghij
L1~ ()~ - kiImnopgqrs:t
- m UVWXYZ -
OK I " #3%8&° ()=
NHENEEEEED c/Fs:H T T T TT T T T
LT = m
OK
DHEOEEEEADN <~F:H

Para exibir a lista de programas, selecione Eﬁ .
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LEITURA / SALVAMENTO / EXCLUSAO DE PROGRAMAS

I:% Excluindo programa salvo em uma midia

Esta operagao nao esta disponivel no modo de comando.

1.

4.

5.

Execute o passo 1 a 3 de "Procedimentos para
leitura / gravagéo / exclusdo de programa".

. Confirme que [% esta selecionado. Pressione @)

D
ah2

Quando estiver checando programa, exibindo sua
imagem

. Entre com um numero de programa para ser eliminado

usando as teclas numéricas. Pressione

200/
DKm

NHEONHEEEEDR

Selecione m Pressione @) .

200
Ol(l

DEEREEEBER

Selecione um programa para excluir e, em seguida,
pressione

& s

£ 1SMDROO H01/0152
f1100 Y 135 @ 60.00 B 50.00mm
fl2008 63 & 45.00 B 19.90m
1201 U 278 & 46.95 Bl 21.95m
fl202 ¥ 101 & 45.00 B 30.00mm
f1203 Y 355 &8 47.00 B 32.00mm
fl204 ¥ 93 & 50.00 B 30.00m
f]205 4 397 @ 52.00 Bl 33.80mm
f]206 Y 73 & 30.00 B 30.00mm
fl207 Y 300 &8 32.00 B 31.00mm

100|TEST PROGRAM
2005/02410 07:23
B85 0byte U

15:28

Quando ndo estd checando programa, exibindo
sua imagem
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Para comegar a excluir, pressione Q .

Para cancelar a excluséo, pressione @&).

O

Data is being edited.
Okay to close?

Selecione QK . Pressione €& .

200

Para comegar a excluir, pressione Q .

Para cancelar a excluséo, pressione (§&).

0

Data is being edited.
Okay to close?




LEITURA / SALVAMENTO / EXCLUSAO DE PROGRAMAS / FORMATAGAO DE MiDIA

——

Formatando Midia

Farmat

Formate a midia para disponibiliza-la para o programador. Os dois procedimentos de formatagéo a
seguir sao fornecidos. Esta operagao nao esta disponivel no modo de comando.

B Procedimento de formatagao 1

1. Execute os passos 1 a 3 de "Procedimentos de
leitura / salvamento / exclusdo de programas e
formatacédo de midia.

2. Selecione Faormat.

Pressione Q
Pt
/e

E.‘/’
RN

QaFrma

5

M
=3

B Procedimento de formatagdo 2

1. Selecione TooLs  na tela do programador.
Pressione @),
FPROGRAM CLOCE

O

STAMD BY

Pressione Q

— By B
E1® M)

2. Selecione Farmat.

133

3. Selecione a midia e pressione @),
4. Para iniciar a formatacéo, pressione @) . Para

cancelar a formatacgéo pressione @& -

O

All data on the
programmer's CF card will
be erased. Continue?

3. Selecione uma midia.

LE]

4. Para iniciar a formatacéo, pressione @) . Para
cancelar a formatagéo pressione @& .

O

All data on the
programmer's CF card will
be erased. Continue?

Pressione @)




VERIFICAGAO / COPIA /| MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

Exibindo informag6es do programa

1. Pressione Q.

2. Selecione [

% (%

CLOCK

FROGRAM
FILE ToaoLs
F&MNEL STAMD BY

. Pressione @)

Selecionando um método de exibigcao de programa

Vocé pode selecionar um dos dois tipos de métodos de exibicdo do programa, "Exibicdo de uma

lista" e "Exibicdo de miniaturas". Pressione ®.

Cada pressionada alterna entre os dois métodos de exibigao.

m Exibicdo de uma lista

Lista os programas na pasta de uma midia.

Exibe o numero do programa

Exibe uma pasta de destino de -
acesso. E

Exibe um detalhe do
programa.

B

Exibe quantidade de pontos

%li

Exibe uma midia de
destino de acesso.

Exibe o tamanho do
programa.

f1100] 1368 e0.00 B 50.00um
fl200Y 63 8 45.00 B 19.90m
fl201Y 279 8 46.95 B 21.95m
fl202 Y 101 8 45.00 B 20.00m
f1203 Y 355 8 47.00 B 22.00m
f]204Y 92 8 50.00 B 20.00m
f]205 Y 397 8 52.00 B 23.80m
fl206Y 798 20.00 B 20.00m
fl1207 U 309 8 32.00 B 31.00mm

100[TEST PROGRAM

2005702410 07223

e 0byte
14 :37

J
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——— Exibe o numero de paginas.
Pagina atual / nimero inteiro
de paginas



VERIFICAGAO / COPIA /| MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

m Exibicao de miniaturas
Exibe o programa selecionado na pasta de uma midia na forma de miniaturas.

Exibe uma pasta de destino de
acesso.

Exibe a imagem do programa

Exibe um detalhe do
programa.

B Alternando entre paginas

=01 /01

\J| oo (0]

200 20 202

203 204 205 206

207

100| TEST PROGRAM

__ |?op5/02/10 07:23 & 60.00um

BB0byte ¥ 136 Gl 50, 00mm
19:37

Exibe uma midia de
destino de acesso.

— Exibe o numero de paginas.
Pagina atual / nimero inteiro
de paginas

| Exibe o tamanho do programa

Para exibir a préxima pagina, pressione (7). Para exibir a pagina anterior, pressione ().

B Alternando entre pastas

1. Selecione Ifi-fj usando AN/ . Pressione (J )

[2

CJ1SHDBGO

1100 Il 136 B 60.00
f]200 Y 69 8 45.00
f1201 Y 279 8 46.95
gl2o2ll 101 8 45.00
f]203 1 355 B  47.00
f]204ll 9z B 50.00
f]206 Il 237 B 52.00
fl206ll 79 B 30.00
f]207 Il 209 B 3z.00

e

a0$1/0$1=

ERERT R TR

B0L 00 mm
19, 90 mm
21 .95 mm
J0. 00 mm
2200 mm
3000 ram
338 0wm
3000 ram
3700w
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VERIFICAGAO / COPIA / MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

2. Selecione uma pasta de destino usando AV . Pressione (J ¥

2

CI1SH

£ 1 SMDAOO
£ 1SMDAO1
£ 1SMDBOO
(7 1SMDBO1

A

H=o01/0$18

m Alternando entre midias

1. Selecione um icone de midia usando AY/. Pressione @) .

=

1100 4 136
gl1200 4 &9
gl201 4 279
fl202 4 10
f1203 4 355
fl204 4 a3
(1205 4 347
fl206 4 79
(1207 4 309

o o o Y o o A

G0.00
45.00
46.95
45.00
47.00
a0.00
a2.00
30.00
32.00

Tl

H=o01/0$18

DS EE8E 8

B0 00 mm
19,90 mm
21.95mm
30.00mmm
32 .00mm
30.00mmm
338 0mm
30.00mmm
31 .00 mm

2. Selecione o icone de alternar a midia de destino usando AN <[> Pressione (IR

"l

=

1100 4 136
12004 &9
f1201 4 279
f1202 4 10
f1203 4 355
fl204 il a3
gl206 W 247
fl206ll 79
fl207 W 209

o e o A e e e A

0.0

45.00

46.95
45.00
47.00
50.00
52.00
30.00
42.00

A=

R TR R R

%

21.95mm
20,00
22,00 mm
20,00
23,8 0mm
20,00
2100 mm
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VERIFICAGAO / COPIA | MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

Exibindo informagodes detalhadas de um arquivo

Exibe a imagem e informagbes detalhadas de um arquivo.

1. Selecione um arquivo com informagdes detalhadas que vocé deseja exibir. Pressione (= imagem

e as informagdes detalhadas do arquivo serdo exibidas.

- Para ampliar a imagem, pressione (@3 . Para diminuir o zoom da imagem, pressione (=) .

3. Para voltar ao visor anterior, pressione 9 .

137



VERIFICAGAO / COPIA / MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

Copiando / movendo / apagando programa / renomeando um arquivo

Copie, mova e exclua o programa e renomeie um arquivo.

1. Selecione um arquivo que vocé deseja manipular. Pressione @) .

ol

O g0 /0=
f1100Y 136 8 60.00 B 50.00mm
fl200Y 6398 45.00 B 19.90mm
fl201Y 279 8 46.95 B 21.95m
fl202 Y 101 & 45.00 B 20.00mm
fl203 Y 385 8 47.00 B 22.00mm
fl204Y 92 & 50.00 B 20.00mm
fl205 Y 297 & 52.00 B 23.80mm
fl206Y 798 20.00 B 20.00mm
fl207 Y 200 8 32.00 B 21.00mm
100|TEST PROGRAM
2005/02/10 07:23
A8 0byte U
1d :37

2. Selecione um icone no menu de operag&o do arquivo. Pressione @) .

m Copiando um programa

Selecione @ .

1. Especifigue um destino para a copia.
Quando a mensagem "Existe um arquivo com o mesmo nome. Vocé deseja sobrescrevé-lo?" é emitida...

7. Para comegar a sobrescrever, pressione (I F Para renomear o arquivo, pressione @Y , para alterar o
numero do programa.

B Movendo o programa

Selecione : a .

1. Especifique um destino para movimentacao.
Quando a mensagem "Existe um arquivo com o0 mesmo nome. Vocé deseja sobrescrevé-lo?" é emitida...

2. Para comegar a sobrescrever, pressione @®) . Para renomear o arquivo, pressione @) . para alterar o
numero do programa.
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VERIFICAGAO / COPIA / MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

m Alterando um numero de programa

L,
Selecione Eﬂ .

1. Digite um nimero de programa. Pressione @%).

"
[1_ {1}~ OK
DEENEEEEED <P

2. Insira um comentério selecionando caracteres usando ﬁv-d[} . Pressione @) . Para alternar entre

maidsculas e minusculas, pressione (). Para alterar a posi¢do da entrada de comentarios, pressione@.

100

ISH SEWING DATA Ver.2
ABCDEFGHI J
KLMNOPQRST

UVWXYZ2 E Exclui o caractere
! w # $%& [] { } * anterior.

+ [, = A= D

L1_"{1}~ [GK

HHHOEEEBERD ::Fs:E

3. Selecione OK usando A <]D>. Pressione @) .

100
H

- ]
%)
[
=
|
=
-
ur]
-

B
L
vV

T

»

T HESZO

- 20 =
~®¥<om|=
n—
0~ 1 0 —

A
K
U
!
+
[

TTTT T
DEEQEEHEEN cirs @
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VERIFICAGAO / COPIA /| MOVIMENTAGAO / ALTERAGAO (ARQUIVO)

m Excluindo um programa

Selecione I:% .

Quando a mensagem "n&o pode ser refeito apds a exclusdo. Tem certeza?" for emitida:

1. Para excluir pressione @) . Para cancelar a exclus&o pressione @) .

B Editando um programa

Selecione % .

A tela é comutada para a tela de programagao onde vocé podera editar o programa selecionado.

m Realizagao de costura de acordo com um programa

Selecione U

A tela é comutada para a tela PAINEL, onde vocé pode realizar a costura de acordo com o programa selecionado.
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EXIBIGAO DO PROGRAMA DE COSTURA

Exibindo programa de maquina de costura

Mostra, no programador, a imagem do programa gravado no numero exibido no painel da maquina de costura.

1. Pressione (2D .

-

2. Selecione puneL . Pressione @) .

% £

PR CGRARM CLOCK

2R
a

O

FAMEL STAMD BY

[Imagem da tela]

Exibe o niumero do programa._“ I]I]IIITEST PROGRAM Exibe o comentario.

Area de exibigdo de
imagem do programa

Exibe a data e a hora da =) =

criagdo, o tamanho do arquivo 20050210 07:23 6 0. 00 mm )

(capacidade) e a contagem de Aa0byte N 136 50,00 mam Exibe um tamanho de programa
pontos. lil0100| [EEE00D10000

12:42
Cadigo de finalizagédo

Exibe o contador de linha inferior. Exibe o contador de produgao.

Para ampliar a imagem, pressione (1) . Para diminuir o zoom da imagem, pressione ()

Para mudar para o menu do programador, pressione @3 .

141



INFORMAGOES ADICIONAIS

Y
Exibindo o relégio PROGRAM CLOCK

2R
E

O

FAMEL STAND BY

1. Pressione (D) .

i

2. Selecione ¢ gck € pressione @) .

Selecionando um método de exibi¢cao do relogio

Vocé pode selecionar um dos dois métodos de exibigdo do reldgio, "display analégico" e "display digital".

1. Pressione (=) .

Cada pressionada na tecla aparece um dos dois monitores.

¢ . . 2005/02/18

200502718 01:01

Pressione @3 para retornar a tela do menu principal.

Configurando o relégio

A

1. Selecione TmmLz e pressione Q

2. Selecione [z==| e pressione @E) .
4 S =
% _ELLL
PROGRAM CLOCK : Format il Ge ]
E{a x 3. Defina a hora e pressione ) .

FILE TOoLE
FAMNEL STAND BY
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INFORMAGOES ADICIONAIS

Atualizacao
O programador pode ser atualizado pelo procedimento abaixo.
Cuidado

e Nao desligue o PD-3000 durante a atualizagdo, caso contrario, pode n&o ligar na préxima vez.
e Use apenas os seguintes cartdes CF.

Nome do fabricante Modelo Capac.
HAGIWARA SYS-COM CFC-032MBA 32M
SanDisk SDC FB-64-J60 | 64 M
SanDisk SDCFB-128-P60 | 128 M

1. Copie o arquivo de atualizagado "PD-3000.PRE" para a pasta raiz do cartdo CF. Coloque apenas o arquivo
"PD-3000.PRE" na pasta raiz do cartdo CF.

Se qualquer outro arquivo residir nele, o programador nao podera ser atualizado.

2. Desligue o programador.

3. Carregue o cartdo CF que contém o arquivo de atualizagéo copiado no slot CF do programador.

4. Pressione () e, ao mesmo tempo (C) e ligue o programador. A atualizagdo comeca.
Quando aparecer uma mensagem indicando a conclusdo da atualizagdo na tela, a atualizagéo estara concluida.

5. Ligue o programador novamente. Um novo programa sera iniciado.

Auto diagnéstico

Problemas com o programador podem ser solucionados pelos procedimentos abaixo.

I. Desligue o programador.

2. Enquanto pressiona -3 e, ao mesmo tempo (&9, ligue o programador.

Aparece a tela de auto-diagndstico.

3. Realizar a operagéo seguindo as instrugbes na tela.

Se nao houver instrugdes dadas, pressione Q . Se qualquer falha for encontrada por resolugédo de problemas, o
conteudo da falha sera exibido. Grava-los.

4. Se atela de resolugéo de problemas aparecer, ligue o programador novamente. Informe o seu revendedor da falha.
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INFORMAGOES ADICIONAIS

Funcao de exibigdo de configuragao do interruptor de memoéria

1. Selecione X na tela. Pressione %) .

TooLS
% y
PROGRARM CLOCK

Q)

STAMD BY

2. Selecione a , usando ][> . Pressione @) .

A lista é exibida.

Numero da chave
de memoria

Sy
L]
No.

001 .
002 .
003 .
050 :
051 :
052 :
0b3 :
0b4
0bb :
0bE :
057 .
058 .
100 :
150 :
151 :

Configuragdes

Value [Init, Hin, Max]

ON
0

2

1
ON
OFF
110

OFF

ON
OFF
OFF
OFF

f—%

[

L W N e N N N e N N B e N

ON

201/032
1
0, 2]
0, 2]
1, 1]
]
]
0, 999]
0, 2]
0, 2]
1
1
1
1
1
4, 30]

Faixa de configuracado de
cada chave de memoria
[Inicial, Minimo, Maximo]

Pressione (1) para exibir a pagina seguinte, ou pressione (=) para exibir a pagina anterior.
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INFORMAGOES ADICIONAIS

Funcgao de exibi¢ao de registro de erros

A lista de registo de erros da maquina de costura ligada pode ser exibida através dos procedimentos a seguir.

1. Selecione X na tela. Pressione @) .

TOOLS
% i
PR OGRAM CI:(.)(;K
o X
FILE TOOLE
4 O
FAMEL STAND BY

=LA
= ]

Num

001
Numero de série——a(j2

003 :
004 :
005 :
006 :
007 :
008 :
009 :
010 :

011

012
013
014
015

2. Selecione a , usando qp Pressione @) .

=1
[ — .F|
E——1 Format

A lista é apresentada...

Cddigo de erros

Error
: E010
: EO11
E015
EQ16
E02H
E035
E036
EOB0
E0B1
E0BS
: E0B5
E110
E111
E120
E121

Time
10000

01028

O valor de pontos quando

10061
10002
10003
20000
30000
30001
50002
50003
50004
100000
1000001
1000002
1000003
1000004

o erro for ocorreu.

Pressione (1) para exibir a pagina seguinte, ou pressione () para exibir a pagina anterior.
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INFORMAGOES ADICIONAIS

Pecas de reposicao

O quadro seguinte mostra as pecgas de reposic¢ao disponiveis.

Numero da peca Nome da pega
SA5164001 Médulo LCD
SA5165001 Inversor LCD
SA5166001 Cabo inversor [f—c=F]
SA5170001 Placa do programador
SA5172001 Teclado
XD1115051 FFC:SML2CD - 20 X 70
SA5167001 Cabo do programador DP:@
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