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PROLOGO

Bienvenido

PolyPattern-Design es una aplicacion muy versatil de disefio asistido por
computadora para disefar y escalar patrones.

PolyPattern-Design no es un paquete de CAD multiuso. Incluye muchas
caracteristicas para propositos especiales necesarios para los disefiadores y
patronistas.

Usando PolyPattern-Design, puede disefiar patrones desde cero, puede digitalizar
patrones y nidos usando la tabla digital, y puede imprimir sus patrones en papel o
de varias maneras. Disefiara mejores patrones, mas precisos y en menor tiempo.
Con solo presionar un boton lograra las tareas mas dificiles, como sumar costuras
o dobladillos.

Usando la caracteristica de escalado de PolyPattern-Design, podra crear patrones
en cualquier niamero de tallas. Una vez que escala un patron, puede volver a
emplear el escalado en patrones similares. Cualquier cambio que haga en un
patron sera asumido automéaticamente en todas las tallas.

El ambiente amigable de PolyPattern-Design fue disefiado pensado en los
disefadores. Ademas todas sus caracteristicas estan facilmente disponibles
(ningln accenso a través de mend, estructura o cambiando aplicaciones para
hacer una tarea diferente), incluye una ayuda facil presionando la tecla F1.

Los patrones y prendas que crea PolyPattern-Design pueden ser usados en
Polypattern-Marker.



Acerca de este manual

Este manual esté dividido en tres secciones principales:
* Una Visién General de PolyPattern-Design.
* PolyPattern-Design Referencia.
» Comenzando

Debe leer con la descripcién y las secciones paso a paso para considerar algunos
ejemplos de todas las caracteristicas de PolyPattern-Desing.



PRIMERA PARTE

Comenzando

En esta parte encontrard una breve introduccion para ayudarle a comenzar a usar
PolyPattern-Desing.

Esta dividido en dos Capitulos:

* Una visién general
* Tour
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CAPITULO 1

Una vision general de PolyPattern-Design

Este capitulo le dara una visidn general de las partes de PolyPattern-Design: El
ambiente de disefio, los menus, las herramientas, y los archivos. Explica lo que
necesita saber acerca de su computadora antes de comenzar a usar PolyPattern-
Design. Si no estad familiarizado con PolyPattern-Design, deberia leer esta
seccion paso a paso antes de continuar con el Manual de Referencia.

El ambiente de PolyPattern-Design

Figura 1-1  El ambiente de disefio
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Figura 1-1 El ambiente de disefio

Hay dos tipos basicos de ventanas. La ventana de prenda que muestra los
nombres de los patrones de los cuales consiste una prenda y la ventana de disefio
gue es donde disefia los patrones.

Todas las operaciones de PolyPattern-Design son usadas ya sea a través de los
menus o a través de la paleta de herramientas.
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Los menus en la barra de menus contienen opciones para manejar patrones y
archivos de prenda, edicién y modificacién de patrones, para controlar la apariencia
de la ventana de disefio, para escalar patrones, para operaciones adicionales o
especiales, como agregar costuras o abrir una pinza, y para manejar las prendas.

Las Herramientas en la paleta se usan para crear disefios basicos.

Los “snaps” en la paleta son usados en combinacion con las herramientas para
disefiar o mover objetos facilmente y con absoluta exactitud.

Todas estas caracteristicas estan explicadas en las siguientes secciones.

Las ventanas

Una ventana es un area de la pantalla donde alguna informacion es mostrada.
Antes de que comience a utilizar PolyPattern-Design, deberia saber como
manipular ventanas. En particular, deberia saber:

e CbAmo manipular una ventana activa.

e COmo cerrar una ventana.

¢ COmo mover una ventana.

» CoOmo cambiar el tamafio de una ventana.

» Como ver otra parte de una ventana usando las barras de “Desplazamiento”.

Hay dos tipos de ventanas en PolyPattern-Design, la ventana de disefio, y la
ventana de prenda.

La ventana de disefio: La ventana de disefio es donde disefia todos los patrones.
La Figura 1-2 muestra las &reas importantes de la ventana de disefio.
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Cajas de entrada del teclado
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Figura 1-2 La ventana de disefio.

Ventana de disefio

El area de disefio es el area de la ventana donde actualmente disefia los patrones.
Piense en esto como una hoja de papel grande.

Las reglas muestran la dimension actual de los objetos en el area de disefio.
El origen de los ejes es el punto 0,0. Puede cambiarlo haciendo clic en esta area.

Las cajas de entrada del teclado son usadas para especificar posiciones exactas
en algunos puntos y crear por consiguiente patrones con dimensiones exactas.

El icono de direccion de la tela indica la direccién de la tela para todos los patrones
disefiados en la ventana.

La Lupa se usa para cambiar la escala en la cual mira los patrones en la ventana.

El area de escala de disefio representa el factor de escala en el cual actualmente
mira sus patrones. Escala de 100 medios de la dimensién real, escala de 50
medios de la mitad de la dimension real.

Haga clic sobre el icono de escala real para ver los patrones en la ventana en la
dimension real (100%).

Las herramientas son usadas para crear y modificar objetos. Los “snaps” son
usados en combinacién con las herramientas para disefar patrones con exactitud.
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La ventana de prenda : En la ventana de prenda aparecen los nombres de
todos los patrones que componen una prenda. Para ver el patron, seleccione un
nombre y escoja "Abrir archivo de patron" desde el menu "Prenda” o haga doble
clic sobre el nombre. La Figura 1-3 muestra un ejemplo de la ventana de prenda.

[ ~
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Figura 1-3 La ventana de prenda.

v" Vea también "La ventana de disefio" en el CAPITULO 7.

Los menus

La barra de menus contiene todos los menus de PolyPattern-Design para manejar
patrones y documentos, editarlos y modificarlos, ver los disefos, escalarlos,
operaciones adicionales, y manejo de prendas (Figura 1-4).
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Figura 1-4 La barra de menus.

Los menus de PolyPattern-Design funcionan como todos los menus en todas las
aplicaciones de software. Puede encontrar mas informacion acerca de menus en
general en el guia del usuario que vino con su computadora. Este manual supone
gue ya sabe cOmo usar menus, y que en detalle sabe:

e Cbomo escoger una opcion desde el menda.
» COmo escoger una opcién en un menu jerarquico.
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e Cbmo escoger una opcion de un mend emergente.

* Lo que quiere decir cuando una opcién del menu es "gris".

* Lo que quiere decir cuando una opcién del menu esta seguida de “...".
* Qué los simbolos al lado del nombre de una opcién significan.

La paleta

La paleta contiene las herramientas de disefio y los “snaps” de PolyPattern-Design
(Figura 1-5).

n
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%
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Gl

Figura 1-5 La Paleta
Las herramientas

A simple vista en la paleta se puede ver 15 herramientas. Dentro de algunos de los
iconos de las herramientas puede ver una diminuta flecha en la esquina inferior
derecha. Esto quiere decir que PolyPattern-Design tiene otras herramientas
relacionadas con ésta que no puede ver. La Figura 1-6 muestra todas las
herramientas de PolyPattern-Design.
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Figura 1-6 Las 32 herramientas.
Use las herramientas para:

» Crear formas basicas (el rectangulo, el circulo, el poligono, el poligono
abierto y las lineas de ayuda).

* Afadir puntos a un patron (vértices, piquetes, y puntos internos).

* Hacer un corte y ensamblar patrones (las tijeras y las herramientas de
pegante).

* Medir patrones (herramientas de medida en rectas y curvas)

» Escribir notas (la herramienta del texto).

» Alinear puntos (herramientas de alineacion).

* Rotar patrones (herramientas de rotacion).

* Reflejar patrones, vertical, horizontalmente o por un borde.

» Doblar y Desdoblar patrones.

» Crear y modificar escalados.

» Digitalizar patrones.

Seleccionando herramientas

Para seleccionar una de las herramientas que puede ver en la paleta:

» Haga clic sobre el icono de la herramienta.
La herramienta se resalta y el puntero toma la forma de la herramienta. Por esto
siempre sabe cual herramienta esta en uso.

Para seleccionar una de las herramientas que no puede ver en la paleta:

» Haga un clic sobre la herramienta y mantenga presionado el botén del ratén.
Todas las herramientas relacionadas apareceran en una "Ventana
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desplegable”. Arrastre el raton sobre la herramienta que quiere seleccionar

y libérelo.

La herramienta que seleccion0 aparece ahora en la paleta y esta resaltada.

Después de usar una herramienta, la herramienta flecha queda seleccionada.

v' Para activar la ultima herramienta que us6: Mantenga presionada la tecla
(MacOS) para MAC o la tecla Control para Windows cuando haga el

siguiente clic en el area de la ventana de disefio.

v' Vea también: "Herramientas" en el CAPITULO 9.

Los Snaps

Los Snaps son usados en combinacion con las herramientas para disefiar o mover
objetos mas facilmente y con exactitud absoluta. La figura 1-7 muestra todos los

Snaps de PolyPattern-Design.

HRENENRANNE]

Figura 1-7 Los 11 Snaps.

Seleccionando Snaps

Para seleccionar un Snap:

» Haga clic sobre su icono.

El snap queda resaltado.

Snap Horizontal
Snap Vertical

Snap Paralelo
Snap Perpendicular
Snap Linea Ayuda
Snap Vértice

Snap Intersection
Snap Punto medio
Snap N -Puntos
Snap Porcentaje

Snap Distancia

17



Seleccione los snaps después de seleccionar una herramienta, y antes o durante
del disefio o del movimiento. Los snaps quedaran seleccionados hasta que haga
clic en su icono o seleccione otro snap.

No todos los shaps estan disponibles para todas las herramientas. Puede saber
cudles no estan disponibles porgque aparecen en gris.

v' Para Seleccionar un snap desde el teclado: Use las teclas flecha arriba y
flecha abajo y presione la barra espaciadora para liberarlo.

v Vea también: “snaps” en el CAPITULO 10.

Controlando el raton desde el Teclado

Antes de que comience a utilizar PolyPattern-Design, necesitara saber como
realizar operaciones basicas con el raton, como apuntar, hacer clic, hacer doble
clic, Shift-clic, y arrastrar.

Como en la mayoria de aplicaciones de software, usara el raton para dibujar
formas y para seleccionar, arrastrar objetos y partes de objetos. Sin embargo, el
ratén solo como dispositivo de orientacién no es lo suficientemente preciso para el
disefio de un patrén. Puede disefiar con dimensiones especificas, posiciones y
desplazamientos con exactitud absoluta. Por esta razon, PolyPattern-Design tiene
una caracteristica designada como cajas de entrada del teclado, lo cual permite
disefiar con el raton y el teclado al mismo tiempo.

Tecleara en las cajas en lo alto de la pantalla para especificar exactamente la
posicion del raton, moverse o hacer una seleccion (Figura 1-8).

|X:[4385  |v:fa0es |H v L I¥ | B

Posicion X Pogicion Distancia Distancia Largo Angulo Extra
Horizantal Wertical

Figura 1-8 Las cajas de entrada.

Posicion Xy Y
En las cajas pueden mostrar la posicidon exacta del ratdon en la mesa con respecto
alosejes XyY.

Distancia vertical y horizontal
En las cajas puede ver la posicion actual del ratdn con respecto a la posicion
anterior a lo largo de los ejes Xy Y.

Largo
En estas cajas ve la distancia entre la posicion anterior del raton y la posicion
actual.

Angulo

18



En esta caja puede ver el angulo entre el eje horizontal y la linea definida por la
posicion anterior del ratén y la posicion actual.

Extra
Algunas herramientas y algunos “snaps”, como la distancia y el porcentaje
requieren que algun valor sea especificado. En estos casos esta caja Extra
aparece.

Ingresando nimeros desde el teclado

Para ingresar datos numéricos en una caja debe seleccionarla primero. Luego,
escribir el nUmero y presiona la tecla ENTER:

1. Haga clic en la caja en la cual quiere entrar datos.

2. La caja se resalta. Cualquier informacion que ingrese ahora reemplazara el
contenido actual de la caja.

3. Ingrese un namero.
4. Repita el mismo paso para otra caja si lo requiere.
5. Presione la tecla ENTER para confirmar los valores.

v/ Otra manera de seleccionar las cajas de entrada es usando las letras de
cada una por ejemplo: “X para la posicion X y Y para la posicion Y” H para
distancia horizontal, L para largo etc. También puede usar la tecla TAB o las
flechas del teclado para desplazarse entre cada una de ellas, notara que
cuando se desplaza en cada una de las cajas, la que esta seleccionada
gueda resaltada.

Obteniendo ayuda

PolyPattern-Design tiene un sistema extensivo de ayuda en linea. Hay
basicamente dos maneras de consultar la ayuda.

Ayuda

Si presiona la tecla ayuda o Command (MacOs) o F1 o control shift (Windows),
notara que el cursor se convierte en un signo de interrogacion. Esto quiere decir
gue Polypattern esté listo para prestarle ayuda. Puede obtener ayuda acerca de
todas las opciones de los menus, herramientas, areas de la pantalla, dialogos, y
acerca de cualquier situacién en la que se encuentra. Si cambia de idea y no
quiere ayuda, presione la tecla ESC.

Para obtener ayuda acerca de una opcion del menda:
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* Presione Ayuda (MacOS) o F1 para (Windows) y seleccione la opcion en el
menu.

Para obtener ayuda acerca de algun area de la pantalla:

* Presione Ayuda (MacOS) o F1 (Windows), cologue el signo de interrogacion
en el area de la pantalla en la que esta interesado y haga clic.

Use este método para saber lo que hacen los iconos en la ventana.
Para obtener ayuda acerca de un dialogo en particular:

* Presione Ayuda (MacOS) o F1 (Windows) después que el didlogo aparece.
Vera un mensaje que describe el significado de todos los campos del dialogo.

Si comienza a hacer algo y no sabe cédmo continuar:

* Presione Help (MacOS) o F1 (Windows)
Vera un mensaje que describe sus opciones.

En todas estas situaciones una ventana aparece con ayuda acerca de la cosa en
particular que indag6. Para cerrar la ventana, puede hacer clic en cualquier lugar
de la ventana o presionar cualquier tecla.

Reportando problemas

PolyPattern emite un pitido cuando hace algo que no se puede manejar. En la
mayoria de los casos sabra por qué emitié el pitido, pero si no esta seguro:

e Seleccione "¢Qué fue ese pitido? desde el menu "Apple" (MacOs) o desde
el mend "Ayuda" para (Windows).

PolyPattern dara una explicacion de por qué emitié el pitido.

En cualquier momento puede preguntar ¢"Qué fue ese pitido"?, aun si esta en la
mitad de una operacion.

Los archivos

Un archivo es una coleccion de datos con un nombre almacenado en un disco.
Antes que comience a utilizar PolyPattern-Design, deberia estar familiarizado con
el sistema de archivos de la computadora. En particular, deberia saber:

* Qué es una carpeta.

* COmo usar una carpeta para organizar su trabajo.

» Como mover un archivo a otra parte de un disco.

e Como copiar un archivo para otro o el mismo disco.
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e COmo renombrar un archivo.

e COmo borrar un archivo de un disco.

e Cbmo localizar archivos.

» CoOmo obtener informacién acerca de archivos.

Hay seis diferentes tipos de archivos asociados con PolyPattern-Design. El
primero es la aplicacion misma. El segundo es el archivo de ayuda de PolyPattern.
Y finalmente, PolyPattern-Design crea cuatro diferentes tipos de archivos: Archivo
de prenda, Archivo de patrén, Archivo de regla de escalado, archivo para el plotter.

Polypattem-Design Cuando abre el archivo de aplicacion de PolyPattern-
Design, PolyPattern-Design comienza a ejecutarse.

]

Polypattem Help  E| archivo de ayuda de PolyPattern debe estar presente (en el
mismo directorio de la aplicacion) si quiere usar la facilidad de ayuda en linea de
PolyPattern-Design.

@

Prenda Cuando abre un archivo de prenda, puede ver el contenido
de la prenda en la ventana.

3

Patrén Cuando abre un archivo de patrones, puede ver el contenido
en la ventana de disefo.

Regla de escalade

Puede almacenar reglas de escalado en archivos para
usarlos mas adelante en patrones similares.

]

Archivo de Ploteo PolyPattern-Design puede crear archivos para el plotter,
pero no puede leerlos. Estos archivos son enviados al plotter para ser impresos.

21



CAPITULO 2

Un tour por PolyPattern-Design

En este tutorial podra ver paso a paso la construcciéon de una prenda como lo
muestra la siguiente figura.

En particular vera como:

» Construir un basico.

» Construir un chaleco desde éste basico.

e Escalarlo.

» Crear tablas de dimensiones.

» Afadir costura.

» Crear encarados.

* Ensamblar los patrones dentro de la prenda.
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Construyendo el basico

Espalda base

1.

2.

Seleccione la herramienta Rectangulo.
Haga clic para especificar la esquina superior del rectangulo.

Seleccione la caja de entrada del teclado "H" para distancia horizontal e
ingrese el valor 23.

Seleccione la caja de entrada del teclado "V" para distancia vertical e
ingrese el valor 43.

¥-[zooo |Y:4mzo0 [Hzzao  |vijdzoo I
-] 5] 0] 15 2ol 25| =0] =5 4‘|_|:| 4!
H Lol b rrrtrrrrrrv e irrrrirrrriagg

A

El

B BB BB B EET

Figura 2-1
Para terminar el rectangulo haga clic o presione la tecla ENTER.
Seleccione la herramienta Punto.
Seleccione el Snap Distancia.

Una caja extra aparecen la parte superior derecha, ingrese el valor 7.6 y
presione la tecla ENTER.

Haga clic en el borde E1, cerca al punto A. Un punto aparecera en el borde
E1l, exactamente a 7.6 cm. del punto A.

10.Usando la herramienta Punto en combinacién con el Snap Distancia

agregue puntos al rectangulo como lo indica la figura 2-2.
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Figura 2-2.

11.Mueva el punto A como lo muestra la Figura 2-3.

&
e 1 1
—>
& & o ]
Figura 2-3.

12. Con la herramienta Flecha, seleccione los 3 puntos para suavizar la curva de la

abertura del cuello.
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.......................................

Figura 2-4.

Seleccione la opcién "Alisar" desde el menu "Modificar". Si necesita cambiar la
curva, puede hacerlo seleccionando "Editar Curva" desde el menu "Modificar".

A
]

R A

L I &

Figura 2-4a.

13. Puede quitar el punto B, para hacerlo seleccione el punto y presione la tecla
Del o Supr.

14. Para mover el punto del hombro 3 cm, seleccione el Snap Horizontal y arrastre
el punto G a la caja de entrada de Distancia Horizontal "H" e ingrese el valor -3.

15. Para mover el borde DE hacia afuera 2 cm, seleccione el snap horizontal y

arrastre el borde DE hacia la caja de distancia horizontal H e ingrese el valor 2 y
presione ENTER.
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16. Usando la herramienta Punto, agregue un punto sobre el borde GD, y mueva el
punto como lo hizo arriba para la curva del cuello. Seleccione los 3 puntos y
suavicelos.

& 3
Figura 2-5.

Ha completado el disefio basico de la espalda.

Frente base

1.

2.

Seleccione la herramienta Rectangulo.
Haga clic para especificar la esquina superior del rectangulo.

Seleccione la caja de entrada de Distancia Horizontal "H" e ingrese en valor
23.

Seleccione la caja de entrada de Distancia Vertical "V" e ingrese el valor 45.
(Figura 2-6).
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] Figura 2-6.
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5. Para terminar el rectangulo, haga clic o presione la tecla ENTER.

6. Seleccione la herramienta Punto.

7. Seleccione el snap Distancia.

8. En la caja de entrada extra, ingrese el valor 7.6 y presione la tecla ENTER.
9. Haga clic en el borde E1, cerca al punto A. Un punto aparecera en el borde

E1l, exactamente a 7.6 cm. del punto A.

10. Usando la herramienta Punto agregue puntos en combinacion con el Snap
Distancia como lo ilustra la Figura 2-7.

X:jZs.00_|y:n520  |H: v: |
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E&E 25

=

Figura 2-7.
Repita los pasos 11,12 y 13 como lo hizo arriba. Su patron deberia verse como lo

muestra la Figura 2-8.
o—j\

Figura 2-8.
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11. Usando la herramienta Regla, en la espalda haga clic en el punto A y luego en

el punto B para medir el largo del hombro. Anote el niUmero.
12. Seleccione la herramienta Punto.

13. Seleccione el Snap Distancia.

14. En la caja de entrada Extra ingrese el valor que anot6 cuando midié la longitud

del hombro, en el hombro del delantero.

15. Haga clic en el borde AB, cerca al punto A. (Figura 2-9).

A
G
EHE_)B
D
it I E
Figura 2-9.

16. Usando el Snap Horizontal, mueva el borde DE 2 cm. a la derecha, como lo

hizo en la anterior seccién con la base de la espalda.

17. Mueva el punto B para formar la sisa, seleccione los bordes GB y BD y

seleccione "Alisar" desde el menu “Modificar”.
A

it & E
Figura 2-10.
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En la figura 2-10, puede ver el resultado final del frente base. Ahora tiene

completado el patron frente base.

Construyendo un chaleco desde el patron basico

En la seccion anterior, vio como construir un patrén basico. Para construir un
chaleco, comenzara desde el patrén basico creado en la seccion previa como se

muestra en la Figura 2-11.

b & A b ¢ B
Figura 2-11.
1. Seleccione los puntos A y B (use shift-clic).
2. Usando el Snap Horizontal y la caja de entrada para distancia horizontal "H",

mueva los puntos Ay B 2 cm. hacia la izquierda. Vea la Figura 2-12.

& B A

Figura 2-12.

Para reducir la longitud del hombro:

1. Seleccione la herramienta Linea de ayuda.

r
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2. Seleccione el Snap Paralelo.

3. Haga clic sobre el borde que define la linea del hombro para la parte trasera.
Una linea de ayuda azul aparecera paralelamente a través de este borde.

4. Con esta linea de ayuda seleccionada, seleccione la opcion "Definir
Movimiento" desde el menu "Modificar". La linea se tornara azul oscura.
Esto indica que esta linea es la linea de movimiento que sera usada por los
snaps Paralelo y Perpendicular.

5. Seleccione el snap Paralelo.

6. Seleccione y arrastre el punto A, sin soltar el clic del mouse. Vea la Figura 2-
13.

&

—~

Figura 2-13.
7. Seleccione la caja de entrada para Largo “L".

8. Ingrese el valor 5 cm. Con el ratén hacia la izquierda del punto A, suéltelo, o
presione la tecla ENTER.

Repita el procedimiento para acortar el patrén frente.

Los patrones resultantes deberian parecerse a la Figura 2-14.

& L

Figura 2-14.

Para revisar los patrones:
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Si quiere revisar la curva de la sisa, puede mover y reflejar los patrones en la
pantalla como lo haria en el papel.

1. Si quiere comprobar la curva de la sisa, haga clic en el patrén frente,
seleccione el Snap Vértice y mueva el punto A sobre el punto B y suelte el
boton del ratdn; los lados del patron deberan coincidir.

L

Figura 2-15.

2. Seleccione la herramienta Voltear Sobre Borde sobre borde y haga clic en el

T
lado C. [} k

3

1

Figura 2-16.
El resultado deberia verse como en la Figura 2-16.

Ahora puede ver las dos curvas de la sisa como una curva continda y los puede

corregir usando "Editar Curva" desde el menua "Modificar".

3. Para devolver el patron delantero a su direccién original, simplemente haga
clic sobre el borde C otra vez con la herramienta Voltear Sobre Borde.

Para alargar el chaleco:

Para disefar el resto del chaleco, desde la parte de abajo de la cintura, comience
con el frente primero:

1. Seleccione la herramienta Poligono.

2. Seleccione el Snap Veértice.
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3. Haga clic en el punto A.

c® D

Figura 2-17.
4. Haga clic en el punto B.

5. Seleccione el Snap Vertical.

6. Seleccione la caja de entrada para Distancia vertical "V" e ingrese el valor

20y presione la tecla ENTER.

7. Seleccione el Snap Horizontal.

8. Seleccione la caja de entrada para Distancia horizontal "H" e ingrese el valor

25y presione la tecla ENTER.
9. Quite la seleccion del Snap presionando la barra espaciadora.

10.Presione la tecla ENTER para cerrar el poligono.

Si quiere hacer el borde lateral curvo:
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Figura 2-18.
1. Seleccione la herramienta Punto.

2. Agregue un punto en el borde AB y dos puntos en el borde BG. Vea la
Figura 2-18.

3. Seleccione los bordes entre los bordes A y B y suavicelos. Haga lo mismo
para los puntos By G.

Note que el patrén que ha creado no esta pero se asocia con el patrén basico.
Puede destinar este pedazo para la parte trasera del chaleco igualmente.

1. Mueva el nuevo patrén abajo a poca distancia entre los dos patrones.

o
o

Figura 2-19.
2. Seleccione el nuevo patron y haga clic en la opcion "Duplicar" desde el
menu "Modificar".
Mantenga el duplicado para pegarlo en el patron frente.
Esta ahora en condicién de pegar las dos partes.

1. Seleccione la herramienta Pegante.

2. Haga clic en el punto 1, luego en el punto 2, luego en el punto 3 y finalmente
en el punto 4 como lo muestra la Figura 2-20.
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Figura 2-20.

De la misma manera pegue el patron espalda.

Note que el borde AB de la espalda esta recto, pero el correspondiente al patron
frente no. Puede copiar el borde de la espalda, a fin de que los dos bordes sean
Iguales:

1.

2.

3.

Seleccione el borde AB, para indicar cual borde quiere cambiar.
Seleccione "Copiar Borde" desde el menu "Modificar".

Haga clic en el borde correspondiente al patron frente, para indicar cual es
el borde a copiar.

Modificando el frente y la espalda:

1.

2.

Seleccione la herramienta Tijeras.
Seleccione el Snap Punto Medio.
Haga clic en el borde AB. Esto Iniciara el corte en la mitad del borde AB.

Seleccione el Snap Distancia, en la caja de entrada Extra ingrese el valor 10
y presione la tecla ENTER.

Haga clic en el borde E1 lo méas cercano al punto Z. Ha definido la linea de
corte; aparece una linea roja como lo muestra la Figura 2-21.

Asi mismo, puede definir una linea de corte para el patrén espalda, la cual iniciara
a 10 cm. a lo largo del borde y proseguira recta. Para hacer esto:
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6. Mantenga presionada la tecla Command (MacOS) o Control (Windows).
Esto trae de vuelta la Ultima herramienta que uso, el cursor se convertira en
tijeras. Haga clic en el borde E2 cerca del punto Q.

7. Seleccione el Snap Horizontal. La linea de corte estara restringida a traves
del patrén. Haga clic sobre el borde del frente E2.

Ha definido la linea de corte para el patron espalda.

z Q
E2
El L M
& \l
A(r K B C D
Figura 2-21.

8. Para cortar los patrones, seleccione el patron y escoja "Dividir Patron” desde
el menu "Modificar". Puede descartar el pequefio triangulo que salid del
frente presionando la tecla Del o Supr. Puede repetir el proceso para
descartar la parte de debajo del patrén espalda.

9. Finalmente borre el punto A, para darle al frente la forma final que
gueremos. El resultado deberia verse como lo muestra la Figura 2-22.

[T

N
o)

Figura 2-22.

35



Para extender el centro delantero para traslapar:

1.

2.

Seleccione el Snap Horizontal.
Haga clic cerca al borde E1 y arrastrelo hacia la izquierda sin soltar el clic.

En las cajas de entrada del teclado para distancia Horizontal "H" ingrese el
valor -6 y presione la tecla ENTER.

De la misma forma mueva el punto A 4 cm. Hacia la izquierda como se
muestra en la Figura 2-23.

Figura 2-23.

La curva del cuello ha cambiado un poco, puede ajustarla utilizando "Editar curva"
desde el menu “Modificar”.

Construyendo el cuello:

Ahora esta listo para disefiar el patron para el cuello.

1.

2.

Seleccione la herramienta Cinta de Medicion.

Mida el largo de la curva del cuello en el patrén espalda. Note que el metro
se usa en el sentido de las manecillas del reloj.

Anote la medida que tomé. Puede usar la herramienta Texto para escribir la
medida en la ventana de disefio.

Seleccione la herramienta Punto.
Seleccione el Snap Distancia.
En la caja de entrada Extra, ingrese el valor 2.5 y presione la tecla ENTER.

En el patrén frente, haga clic sobre la linea del hombro, cerca al punto A
como se muestra en la Figura 2-24.
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Figura 2-24.
8. Seleccione la herramienta Linea de Ayuda.
9. Seleccione el Snap Vértice.
10.Haga clic cerca al punto 3 que ha creado.
11.Desactive el Snap, haciendo clic en él o presionando la barra espaciadora.

12.Haga clic al mismo tiempo en el punto 2, donde la linea de ayuda es
tangente con la curva del cuello.

13.Seleccione esta linea de ayuda y use la opcion "Definir Movimiento" desde
el menu "Modificar"”.

14.Seleccione la herramienta Punto.

15.Seleccione el Snap Interseccion. Haga clic sobre la interseccion de la linea
de ayuda con la curva del cuello, lo cual es el punto 2. Un nuevo punto sera
afiadido en la curva del cuello en esta interseccion como se muestra en la
Figura 2-25.

Figura 2-25.
Ahora esta listo para construir el cuello usando la herramienta Poligono cerrado.

1. Seleccione la herramienta poligono.

2. Seleccione la herramienta snap Vértice.
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Haga clic en el punto 1, luego en el punto 2 y luego en el punto 3 como se
muestra en la Figura 2-26.

Seleccione el snap Paralelo.

En la caja de entrada del teclado para Largo “L” ingrese el valor que midio
para la curva de atras del cuello.

Seleccione el Snap Perpendicular, para que el siguiente borde esté en un
angulo correcto para la linea de ayuda.

En la caja de entrada del teclado para largo “L” ingrese el valor 9 para la

altura del cuello.

Desactive el Snap y presione la tecla ENTER para cerrar el poligono. El
resultado deberia verse como se muestra en la Figura 2-26.
5

Figura 2-26.

Ahora debe coincidir el borde entre punto 1y 2 con la curva del cuello. Para hacer

esto:

1.

2.

3.

4.

Arrastre el pedazo del cuello arriba.
Seleccione el borde derecho entre los puntos 1y 2 en el cuello.
Seleccione “Coincidir Borde” desde el menu "Modificar".

Haga clic en el borde correspondiente al patrén frente.

Si quiere ver como parecera el cuello cuando se dobla, primero tiene que agregar
un punto, a fin de definir el Punto de Suspension de la solapa, y luego:

1.

Pegue el Cuello al frente entre los puntos 1 y 2, usando la herramienta
Pegante.

Defina una linea de corte del Punto de Suspensién hasta el Hombro, usando
la herramienta tijeras.
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3. Seleccione "Doblar/Desdoblar" desde el menu "Pro".

4. EIl Cuello se plegara sobre la linea, a fin de que ahora pueda comprobar la
forma y ésta puede cambiarse mientras esta doblada.

5. Cuando termine puede desdoblar el patron usando "Doblar/Desdoblar”
desde el menu "Pro".

6. Para separar el Cuello del frente, simplemente dividalo, usando la
herramienta Tijeras y moldeando la curva del escote.

Para crear un encarado:
El encarado y el cuello son una pieza.
1. Seleccione el cuello y el patron frente.
2. Seleccione "Duplicar" desde el menu "Editar".

Ahora puede unir los dos patrones para crear el encarado. Para unir los dos
patrones, los bordes deben ser iguales:

1. Seleccione la herramienta Tijeras.

2. Haga clic primero en el punto A y luego en el punto B como se muestra en la
figura 2-27.
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Figura 2-27.
3. Seleccione "Dividir Patron" desde el menu "Modificar".

4. Seleccione la herramienta pegante.

5. Haga clic primero en el punto 1, luego en el punto 2, en el punto 3, y
finalmente en el punto 4, como se muestra en la figura 2-28.

%4
c 2
!
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ﬂ\

Figura 2-28.
Ahora esta listo para cortar el encarado.
1. Seleccione la herramienta tijera.
2. Seleccione el Snap Distancia.
3. En la caja extra que aparece ingrese el valor 12 y presione la tecla ENTER.

4. Haga clic en el borde E1, cerca al punto B.
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Figura 2-29.

5. En la caja extra que aparece ingrese el valor 2.5 y presione la tecla ENTER.

6. Haga clic en el borde de la sisa, cerca al punto A.

Para formar la linea de corte:
1. Seleccione la linea de corte.
2. Seleccione "Alisar" desde el menu "Modificar".
3. Seleccione "Editar Curva" desde el menu "Modificar".

4. Seleccione la herramienta Punto. Puede usar esta herramienta para agregar
puntos de control en una curva.

5. Mueva y/o agregue puntos de control hasta que la linea tenga la forma
deseada, como se muestra en la Figura 2-30.
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Figura 2-30.

6. Para cortar el patron seleccione "Dividir Patrén" desde el menu "Modificar".
Vea la Figura 2-31.

Figura 2-31.

Si quiere mantener el patron y cortar un encarado, seleccione "Cortar Encarado”
desde el menu "Auxiliar".
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7. Finalmente, puede borrar el segundo patrén, si no lo necesita
seleccionandolo y presionando la tecla Supr o Del.

Escalando el chaleco

Comenzamos el escalado especificando cuantas tallas queremos crear, el nombre
de cada talla y la talla basica.

1. Seleccione "Tallas de Prenda" desde el menu "Prenda”.

Las tallas aparecen en un cuadro de didlogo como se muestra en la Figura 2-32.

Grupo de tallas: Bazica  Tallas Maostrar
216 [
32-40
5L

7
i
v

Guardar I

ey Sin titulo

Figura 2-32.

2. En la columna tallas, ingrese el nombre de las tallas para esta prenda, por
ejemplo: 42 44 46 48 50 52. Para agregar la talla 52, presione el boton
"Nuevo" cuando tenga especificada esta informacion presione el boton
Aceptar.
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Figura 2-33.

Si quiere puede guardar las tallas en un grupo de tallas, que podra utilizar de ahora
en adelante sin tener que crearlo desde el principio cada vez. Para guardarlo como
un grupo después de que haya definido los nombres de las tallas, las tallas y la
talla basica, nombre el grupo de tallas (Por ejemplo 40-42) y haga clic en Guardar.
Los grupos de tallas guardados apareceran en la parte lzquierda donde podra
escogerlos cada vez que los requiera.

3. Seleccione todos los patrones en la ventana de disefio, para seleccionar
todos los patrones seleccione "Seleccionar Todo" desde el menu "Edicion”.

4. Para mostrar todo el escalado para los patrones seleccionados, seleccione
"Mostrar/Ocultar Nido" desde el menu "Escalado”.

Empiece el escalado del frente:

1. Seleccione el punto 1, y escoja "Especificar Escalado” desde el menu
"Escalado”
El cuadro de didlogo de regla de escalado aparecera como se muestra en la Figura
2-34.
También puede hacer doble clic sobre un punto para hacer que cuadro de dialogo
de regla de escalado aparezca.
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Definir. regla de escalado

Basica Tallas  Defirr D cm. DY c.
42 I~ 0.00 0.00
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52 » 0.00 0.00
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Cancelar | Aceptar l
Figura 2-34.

En la caja para la talla 44, en la columna DY, ingrese el valor -1 y presione la
tecla ENTER.

Haga doble clic en el punto 2.

En la caja para la talla 44, en la columna DX, ingrese el valor -1. En la
columna DY, ingrese el valor -1 y haga clic en el boton Aceptar.

Seleccione el punto 3 y escoja "Escalado Proporcional® desde el menu
"Escalado”. El cursor se convertira en una cruz. Polypattern esta esperando
para que muestre los dos puntos entre los cuales se va a hacer el escalado
proporcional. Haga clic en el punto 1 y luego en el punto 2.

Seleccione el punto 4 y escoja "Copiar Escalado" desde el menu "Escalado".
El cursor se convertird en una cruz. Polypattern esta esperando que le
Indique el punto del cual desea copiar el escalado. Haga clic en el punto 2.

Seleccione el punto 5 y escoja "Copiar s6lo X" desde el menu "Escalado".
Haga clic en el punto 4.

Haga doble clic en el punto 6. En la caja para la talla 44, en la columna DY,
ingrese el valor 0.3.

Si quiere escalar el punto 8 de manera perpendicular al hombro, puede usar la
herramienta de escalado de la siguiente manera:

1.

Seleccione la herramienta Linea de Ayuda.
Seleccione el Snap Perpendicular.
Haga clic cerca a la linea del hombro.

Con la linea de ayuda seleccionada, escoja "Definir Movimiento" desde el
menu "Modificar".
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Seleccione la herramienta de Escalado.
Seleccione el Snap Paralelo.

oo

7. Haga clic cerca al punto 8. Una pequefia cruz aparecera, seguida del
numero 44.

8. Haga clic cerca a la pequefa cruz y arrastrela. El punto para la talla 44 se
mueve perpendicularmente a la linea del hombro. En la caja de la “L”
especifique la distancia 0.7. Cerciérese que su raton esta debajo de la linea
de hombro cuando lo libera, como se muestra en la Figura 2-35.

Figura 2-35
Ahora escale el punto 8 en el eje X 1cm en cada talla.

1. Doble-clic en el punto 8. En la caja para la talla 44, en la columna DX,
ingrese el calor -1.

Para terminar el escalado, escale el punto 7:

2. Seleccione el punto 7 y escoja "Copiar Escalado” desde el menu "Escalado”.
Haga clic en el punto 8.

El escalado para el frente ahora esta completo, y deberia verse como lo muestra la
Figura 2-36.
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Figura 2-36.

Para escalar la espalda puede copiar la secuencia de escalado de las reglas de
escalado del patrén frente. Para hacer esto:

1) Seleccione los puntos de la espalda donde quiere copiar.

2) Seleccione “Copiar Secuencia de Escalado” desde el menu “Escalado”.

3) Haga clic en el primer punto Haga clic en el primer punto de los vértices para
copiar desde (6).

4) Haga clic en el primer punto de los vértices para copiar (G)

Importante: Las reglas de escalado seran copiadas en el sentido de las manecillas
del reloj.

Para otros patrones, puede copiar reglas de escalado de punto a punto. El
resultado deberia verse como se muestra en la Figura 2-37.

j

Figura 2-37.

Creando Tablas de Dimension

PolyPattern permite crear tablas de dimensiéon correspondientes a las medidas de
los diferentes patrones, como en el ejemplo siguiente. Esto es util para comprobar
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medidas y éstas tablas pueden ser impresas, manteniendo el archivo de
especificaciones de los patrones.

1. Seleccione "Definir Dimension" desde el menu "Pro”. El cursor se convierte
en una cruz, indicando que Polypattern esta esperando para indicar dos
puntos entre que quiere definir una dimension.

2. Haga clic primero en el punto 1 y luego en el punto 2 en la curva del cuello
como se muestra en la Figura 2-38.

Figura 2-38.

El cuadro de didlogo de Definir Dimensién aparecera, como se muestra en la
Figura 2-39.

-

| Eﬁn]rl dignsi_én

|bertura del cuello

Figura 2-39
En éste dialogo especifique:
1. Qué clase de medida quiere tomar
2. El nombre para esta Dimension.

3. En este caso, escoja una medida de eje X (DX), y nombre la dimension
"Abertura del cuello”, y presione Aceptar.

4. Seleccione "Definir Dimension" desde el menu "Pro".
48



5. Haga clic primero en el punto 2 y luego en el punto 7, para definir el largo
como se muestra en la Figura 2-40.

2

[

=

Figura 2-40

6. En la caja de dialogo de Definir Dimension seleccione la medida DY y
nombrela como "Largo”.

De esta manera puede definir las dimensiones que quiera. Para ver las
dimensiones de los patrones:

1. Seleccione el patrén.

2. Seleccione "Mostrar Nido" desde el menu "Escalado" para ver el escalado
en todas las tallas.

3. Seleccione "Mostrar Medidas de Patrén" desde el menu "Pro” vea la Figura

Dimensions =]
[ Print | [Cancei) m
| A2 ] A4 ] Ab ] A8 ] 50 | 52 |
Abartura del cuslle B 14,75| 15.75 16.75 17.75 18.75 19,75
Proflundidad del cuello * T.85| 8,17 B850 8.62 914 9.47
Hombro * B.a6| B.74 9.02 9.31 960 389
Sisa * 2368 24.05 24 46 24.87 25.29 25.73
Biuislos - 31.98| 32.98 3398 34.98 3598 36.98
Cinlura 3 29 54| Z0.84 Z1.84 32.84 3384 3484
Cadira * 3272 3372 3472 35.72 36.72 37.72|=
Largo - 66, 29| 68,42 70,45 7248 7451 76.54 =
| Tals
Figura 2-41.
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Si quiere imprimir esta tabla, presione el boton "Imprimir”, la impresion mostrara las
medidas en todas las tallas.

Puede utilizar este cuadro para cambiar los nombres de las dimensiones con solo

teclear directamente en la caja de los nombres o remover alguna dimension
haciendo clic en la cruz y presionando Aceptar.

Agregando Costura
En esta seccidn podra ver como puede agregar automaticamente costura.

Es mejor trabajar costuras con el nido oculto (para que pueda ver mejor la costura),
para hacer esto:

1. Seleccione todos los patrones haciendo clic en cada uno con la tecla shift
presionada o usando "Seleccionar Todo" desde el menu "Edicion”.

2. Seleccione "Mostrar/Ocultar Nido" desde el menu "Escalado".

Para afadir costura para el patron frente por el frente del chaleco, refiérase al
siguiente esquema:

a D

Q¢ LS

[~

H

Figura 2-42.
1. Seleccione el borde AB.
2. Seleccione "Especificar Costura" desde el menu "Auxiliar”.
Una caja de diadlogo de asignacion de costura aparecerd como se muestra en la

Figura 2-43. En la caja etiquetada como "Cambiar a", Ingrese el valor 0.5 y haga
clic en Aceptar.
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Coztura afiadida; n.on .

Cambiar a: JEI.E .

[T Dizefiado con costura

Cancelar ] |

Figura 2-43.

3. Seleccione el borde GD.
4. Seleccione "Especificar Costura” desde el menu "Auxiliar” En la caja
etiquetada como "Cambiar a", Ingrese el valor 0.5 y haga clic en Aceptar.

5. Haga lo mismo para los demas bordes, usando los siguientes valores de
costura:

Para el borde GD: 0.5
Para el borde DE: 1.5
Para el borde EZ: 1.5
Para el borde ZH: 3
Para el borde HQ: 3
Para el borde QA: 1.5

Es importante anotar que puede asignar costura a varios lados al mismo tiempo
utilizando la tecla shift presionada y seleccionando varios bordes, solo si quiere
asignarle el mismo valor de costura a estos bordes, asi que es simple especificar
costura para varios bordes del mismo patron o de diferentes patrones.

Figura 2-44. Las lineas punteadas verdes indican donde ha sido afadida la
costura al patron.

H

Figura 2-44.
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De la misma manera agregue la costura a los demas patrones.

Si no quiere ver las lineas de costura puede ocultarlas usando "Ocultar Costuras"
desde el menu "Auxiliar".

Puede definir si quiere trabajar en el interior de la costura o por la linea exterior
usando "Estado de Costura" desde el menu "Auxiliar".

El cuadro de dialogo de estado de costura aparecera, para que elija la linea de
costura en la cual quiere trabajar. Asi, si quiere trabajar en la linea interior de
costura seleccione "Trabajar sobre la linea de costura (Interior)" y presione
"Aceptar"

Eztado de la coztura del patran

W Calculo automético del limite de costura

{~ Trabajar sobre linea de costura {interior)

(* Trabajar sobre linea de corte {exterior)

Cancelar J

El patdn deberia verse asi:
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Creando Encarados

Es mejor crear encarados cuando el patron ya ha sido escalado y la costura ha
sido afiadida, debido a que el patron resultante saldra con las mismas propiedades
de costura y escalado.

Para especificar un encarado:
1. Seleccione el borde (o los bordes) de donde quiere crear el encarado, por
ejemplo como se muestra en la Figura 2-45, primero borre el punto A (que
fue creado con la costura) en la costura del lado y seleccione la sisa:

Figura 2-45.

2. Seleccione "Especificar Encarado” desde el menu "Auxiliar'. La caja de
didlogo de especificacién de encarado aparecera. En la caja ingrese el valor
del ancho del encarado que quiere crear, por ejemplo 3cm y presione
Aceptar.

E ncarado:

Cancelar ] Aceptar |

Figura 2-46.

PolyPattern Creara una linea de corte paralela a 3 cm. en el interior del patron,
paralelo a la sisa como se muestra en la Figura 2-47.
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Figura 2-47.

3. Por ultimo cortamos el encarado. Para hacer esto seleccionamos el patréon y
seleccionamos "Cortar Encarado” desde el menu "Auxiliar".

El encarado resultante puede ser movido ahora a otra posicion de la ventana de
disefo.

De la misma manera puede crear un encarado para la sisa en la espalda del

chaleco.

Figura 2-48

Ensamblando patrones dentro de prenda...

Antes de afadir los patrones a la prenda es necesario cuidar algunos detalles.
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Direccioén de la tela:

1. En la esquina superior derecha de la ventana de disefio, hay un pequefio
cuadrado que indica la direccién de tela para todos los patrones en la
ventana de disefio. En este momento, la caja de direccion de tela tiene tres
lineas horizontales (por defecto), como se muestra en el Figura abajo.

Figura 2-49.

Sin embargo, en este tutorial hemos disefiado el patrén verticalmente en la
ventana. Puede cambiar la direccion de tela haciendo clic en la caja de direccion
de la tela. La direccidbn cambiara de horizontal a vertical, como se muestra en la
Figura abajo.

i| > Il

Figura 2-50.
Para ver la direccion de la tela de los patrones:

1. Seleccione todo los patrones en la ventana.
2. Seleccione "Mostrar/ocultar Direccion" desde el menu "Auxiliar".

3. También puede ocultar las lineas de direccion de la tela seleccionando

"Mostrar/ocultar Direccion" desde el menu "Auxiliar".
El nombre de los patrones

PolyPattern da un nombre a cada patron por defecto. Probablemente estos
nombres no sean muy Uutiles, y tenga que cambiarlos. Por ejemplo, para dar
nombre al "frente" para el patron del frente en el chaleco.

1. Seleccione el patrén frente.
2. Seleccione "Info". Patron" desde el menu "Modificar". El cuadro de dialogo
de informacién del patron aparecera. Este dialogo muestra la informacion

individual de un patrén. También puede hacer que este cuadro de diadlogo
aparezca haciendo doble clic en el patréon.
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% {/info, de patran

Mombre:

Area:
Perimetro;
Cantidad de
esquinas:
Creado:

Fecha:
Hora:

Frente

4221.00 cm. cuadrados
265.80 cm.

4

03/05/2009
01:13:29 p.m.

[ltira madificacidn:

Fecha:
Hora:

™ Tiene conjunto

03/05/2009
01:21:39 p.m.

= de tallas multiples

Cancelar I Aceptar I

Figura 2-51.

3. En la caja correspondiente al nombre del patron escriba Frente.

De la misma forma puede darles nombre a todos los patrones. Para ver los
nombres de todos los patrones seleccione "Mostar Nombres de Patrén” desde el

menu "Ver".

CUELLO \
/

DELAESPALDA

o

SOLAPA
ESPALDA

Figura 2-52

Agregando patrones a la Prenda

Ahora que los patrones tienen los no

mbres y se ha cerciorado que la direccion de

tela es correcta, puede agregar los patrones a la prenda. Para agregar todos los

patrones en la ventana de disefio a la

prenda:

1. Seleccione todos los patrones en la ventana.
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2. Seleccione "Afadir Patron" desde el menu "Prenda”. Para ver que los
patrones han sido afadidos a la prenda, haga clic en la ventana de prenda.
Podra ver la lista de nombres de los patrones que estan en la prenda.

Note que Polypattern no permitird que los archivos sean afiadidos si el archivo de
patrén no ha sido guardado.

4] PolyPatterm-Design
Archive Edicién  Modificar Ver Escalado Auxilisr Pro Prenda Ayuda

I3 oaz0.paT = |[E [ 52| | {0480.6AR | 52
R —[x J¥ JH v Ju & | i 12 BE&E?E‘HD
T N N M e s NI O A e A O | I M WM = PRET N
4 PAS
Ol | 5 BOLTRAS
LA B PLBOL
@} 7. CoT
. 8 VISTA
LA 5 508 BOL
il 2 10, COR DEL
s/ X 11, ALON
. 12 ALET
Tl
(G
b
&)
=
il

Figura 2-53.
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SEGUNDA PARTE

Paso por Paso

En esta parte que encontrard muchos ejemplos de cdmo usar las caracteristicas
de PolyPattern-Design para crear sus patrones. Los ejemplos estan aqui
explicados en mas detalle que los ejemplos en el tour.

Por supuesto hay muchas mas cosas que puede hacer con PolyPattern-Design
gue los ejemplos dados aqui. Lea esta parte para obtener una percepcion de
coémo funcionan las cosas. Le deberia dar bastante informacién para trabajar mas
rapido. Como comienza a crear sus patrones, consulte los ejemplos en este
pasaje otra vez, la facilidad de ayuda en linea, o En la Parte 3 (la Referencia) que
da detalles completos para cada caracteristica de PolyPattern-Design.

Paso por paso estéa dividido en 4 Capitulos.
» Creacidon y modificacion de patrones.
» Creando prendas.

» Escalando.
» Digitalizando y ploteando.
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CAPITULO 3

Patrones

Este capitulo es acerca de disefio de patrones. Contiene muchos ejemplos para
mostrarle como usar las caracteristicas de PolyPattern-Design para hacer patrones
verdaderos. Antes de que lea este capitulo deberia leer el capitulo 2, para tener
una buena idea acerca de la estructura global de PolyPattern-Design.

En particular, discutiremos como:

» Crear un nuevo patron.

* Ver patrones en la pantalla.

» Modificar patrones existentes.

» Establecer direccion de la tela.

» Cortar y pegar patrones.

* Medir patrones.

» Crear piquetes.

» Afadir puntos al interior de un patron.
» Afadir costura asignada.

» Crear encarados y afadir dobladillos.
» Crear pliegues y pinzas.

Creando patrones

Existen basicamente tres modos de disefar patrones usando Polypattern-Desing.
Puede disefiar patrones desde el principio, crear patrones modificando patrones
existentes, o puede usar un digitalizador para introducir un patron que ha disefiado
ya en el papel. Esta seccion describe como crear un patron basico desde el
principio usando Polypattern-Desing.

Comenzara de un limite inicial, rectangulo o un poligono. Puede afiadir puntos al
limite, mover puntos, suprimir puntos de limite, y alisar partes del limite para hacer
curvas.

El Sistema de Coordenadas de la Ventana de Disefo

Ya que Polypattern-Desing le permite disefiar con exactitud puntos especificando
tanto posiciones absolutas como relativas. Es importante que primero entienda
como trabaja el sistema de coordenada de la ventana de disefio.

Este sistema de coordenada se diferencia del modo que normalmente pensamos
en sistemas de coordenada, en esto los puntos de eje Y son positivos hacia abajo.
El origen del sistema de coordenada de la ventana de disefio esté localizado en la
esquina superior izquierda de la ventana. La figura 3-1 muestra como el sistema
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de coordenada de ventana de disefio se compara con un sistema de coordenada
estandar.

-Y +Y

AN T
i \l/(om =

=Y

+X

= o Sistem a de co orden adas
\en tana de Disefio
Sstemade coord enad as

Figura 3-1. El sistema de coordenadas de la ventana de disefio comparado con el
sistema de coordenadas estandar. El eje y es esta al contrario.

Este sistema de coordenada significa que cuando quiere especificar un punto que
como es por ejemplo "encima de" algun otro punto, el valor sera negativo y no
positivo. Muchos ejemplos sobre el sistema de coordenadas seran mostrados en
los Capitulos siguientes.

El limite Inicial

Para comenzar a disefar un patron desde el principio, puede usar la herramienta
Rectangulo, Poligono o Circulo.

Puede crear un rectangulo simplemente eligiendo la herramienta Rectangulo y
luego haciendo clic dos veces para indicar las dos esquinas; sin embargo, es
probable que quiera especificar las dimensiones exactas del rectangulo. Para crear
un rectdngulo con 20 cm. de ancho y 30 cm. de alto:

1. Seleccione la herramienta Rectangulo. El

2. Haga clic con el ratén para especificar la esquina superior izquierda del
rectangulo. Cuando mueve el ratén, un rectangulo punteado aparece. Note
gue los numeros absolutos y relativos son mostrados en las cajas de
entrada de entrada del teclado a lo largo de la parte superior de la ventana
de disefio.

3. Seleccione la caja de entrada del teclado marcada con "H", H:|.20.00 |4
presione las flechas en el teclado derecha e izquierda para moverse entre
las cajas.

4. Ingrese el valor 20 y presione las teclas de la flecha derecha o izquierda,
para cambiar la caja seleccionada. Cuando mueve el raton ahora vera que
el ancho del rectangulo es 20 cm., no importa como mueva el raton. Note
también que el texto de la caja de entrada "H" no cambia.
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5. Seleccione la caja de entrada marcada con la "v*V:[_30.00 | pyede hacer
esto haciendo clic en la caja, o presionando la tecla "V", o con las teclas de
direccion derecha e izquierda hasta ubicarse en la caja marcada con la "V".

6. Ingrese el valor 30. Puede presionar las teclas de las fechas para cambiar
de caja seleccionada. Cuando mueva el ratébn ahora vera que el ancho del
rectangulo es 20 cm. y la altura del rectangulo es 30 cm. Es decir cuando
mueve el raton, el rectangulo no cambia.

7. Haga clic con el ratén o presione la tecla ENTER.
El rectangulo que definio sera dibujado en la ventana, y es ahora un patrén que
puede modificar.

x:[400  Jy{=zvao Hf{=zoo Jv:[zoo ]
| =] 10| 15| =0l =25 =0 =% a0 4
I T P P Bl Pl SR S S T
]
=
-

Figdﬁ;a 3-2 Definiendo un rectangulo.

El rectdngulo que ha creado no tiene que permanecer sin cambios. Puede girarlo
en casi cualquier forma, afiadiendo, suprimiendo, y quitando puntos y alisando
bordes. Todos estos rasgos seran explicados en las secciones siguientes.

Puede encontrarlo mas util en algunos casos para comenzar el disefio de un patrén
no desde un rectangulo, pero si desde un poligono. Por ejemplo, para disefiar la

manga de una camiseta, como se muestra en la Figura 3-3:
E1

Figura 3-3  Diseflando una manga.

Cree primero una linea de ayuda, de modo que pueda hacer la caida de manga en
la linea de hombro:

1. Seleccione la herramienta de linea de Ayuda. |
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2. Seleccione el Snap Paralelo. ﬂ

3. Haga clic en el borde E1. Una linea de ayuda aparecera en la pantalla. Esto
es paralelo a la linea de hombro y pasa por el punto final del borde E1.

4. Defina esta linea de ayuda como linea de movimiento seleccionando "Definir
Movimiento" desde el menu "Modificar".

Ahora esta listo para usar la herramienta Poligono:

1. Seleccione la herramienta Poligono. EI

2. Seleccione el Snap Veértice.

3. Haga clic en el punto A. El primer punto del poligono es especificado
para coincidir con el punto A. Cuando mueva el raton, una linea es
dibujada desde el punto A, a la posicion de raton.

4. Seleccione el Snap Paralelo.
De este modo el siguiente punto seguira la linea de ayuda.

5. Seleccione la caja de entrada del teclado marcada con la “L”".

L:[ 25.00

6. Ingrese el valor 25. Mueva el ratdn hacia la direccién correcta, y
presiona la tecla ENTER. El segundo punto del poligono es
especificado.

7. Seleccione el Snap Perpendicular. De este modo el siguiente
punto estara perpendicular a la linea de ayuda.

8. En la caja de entrada marcada con la tecla “L”, ingrese el valor 20.
Mueva el raton en la direccion que desee y presione la tecla ENTER.

L:[ 20,00

El tercer punto del poligono ha sido definido.

9. Seleccione el Snap Veértice.

10.Haga clic cerca al punto B. El cuarto y ultimo punto del poligono es
especificado para coincidir con el punto B.

11.Para terminar el poligono, presione la tecla ENTER. El dltimo borde
es dibujado, entre los bordes Ay B.
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v' Unas pautas mas acerca de la herramienta Poligono:
* Un poligono debe tener al menos tres puntos.

* Con la herramienta Poligono sélo puede dibujar formas cerradas, para una
forma abierta use la herramienta poligono abierto.

» Hay varios modos de terminar la definicion de un poligono. Puede hacer clic
cerca al primer punto, o presionar la tecla ENTER para una forma cerrada, o
puede presionar dos veces el ratén en el Ultimo punto.

* Si en medio de la definicion de un poligono, define un punto que no es,
puede presionar la tecla Supr o Del para quitar el punto.

Seleccién

A fin de manipular un patron, debe ser capaz de seleccionar todas las partes,
segun lo que quiere hacer. A fin de seleccionar, puede usar la herramienta Flecha,
y hacer clic cerca del objeto que quiere seleccionar. Puede seleccionar patrones
enteros, bordes, puntos, lineas de ayuda, texto, y en general cualquier
combinacion de éstos.

Cuando una parte de un patrén es seleccionada, los circulos que representan los
puntos seleccionados se tornan negros. Cuando un patrén Entero es seleccionado,
todos los puntos de control son negros. Cuando una linea de ayuda es
seleccionada, dos pequefios cuadrados negros aparecen al final. Cuando un objeto
de texto es seleccionado, los cuadrados negros aparecen en un rectangulo que
rodea el texto.

Para seleccionar un punto: II
1. Seleccione la herramienta flecha.

2. Haga clic cerca al punto que quiere seleccionar.

Figura 3-4. Seleccionando un punto.

Para seleccionar el borde de un patréon:
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1. Seleccione la herramienta flecha. M

2. Haga clic cerca al borde que quiere seleccionar. Note que ambos puntos del

borde se tornan negros. La seleccion de un borde es lo mismo que
seleccionando ambos puntos.

2
3
Figura 3-5. Seleccionando un borde.

Para seleccionar un patron:

1. Seleccione la herramienta flecha. II
2. Haga clic en el interior del patrén.

Todos los puntos del patron se tornan obscuros. Seleccionar un borde es o mismo
gue seleccionar ambos puntos.

T

o/

L 2

Figura 3-6. Seleccionando un patron entero

Para seleccionar una linea de ayuda:

1. Seleccione la herramienta flecha. Il

2. Haga clic cerca a la linea de ayuda. Dos cuadrados negros aparecen al final
de la linea de ayuda.
X

I
Figura 3-7. Seleccionando una linea de ayuda.
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1. Seleccione la herramienta flecha. M

2. Para quitar la seleccion de todo lo que se ha seleccionado haga clic en el
area de trabajo sin tocar ningun objeto.

k

Figura 3-8. Quitando la seleccion.
Extendiendo la Seleccion

Si selecciona algo y quiere seleccionar algo mas, también puede ampliar la
seleccién dejando la tecla shift presionada y haciendo clic en el objeto, punto,
borde etc. que quiere agregar a la seleccion. Por ejemplo, a fin de seleccionar
ambos bordes E1 y E2 como se muestra en Figura 3-9:

El E2

N

L4l ]

Figura 3-9. Seleccionando mas de un borde.

1. Seleccione la herramienta flecha. II
2. Haga clic cerca al borde E1. El borde E1 queda seleccionado.

3. Mantenga presionada la tecla SHIFT y sin soltarla haga clic en el borde E2.
El Borde E1 permanece seleccionado y borde E2 es seleccionado también.

De la misma forma puede usar la tecla shift para no quitar seleccion de objetos.
Por ejemplo, a fin de seleccionar el patron Entero excepto borde E1, como se

muestra en la Figura 3-10:
ﬁ ///——9——_\\\':
\_: “/
C &

El
Figura 3-10. Quitando seleccion en partes seleccionadas.
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1. Seleccione la herramienta flecha. M
2. Haga clic en el interior del patron. El patron Entero queda seleccionado.

3. Mantenga presionada la tecla shift y haga clic cerca al borde E1. El borde E1
gueda sin seleccion mientras el resto del patron esta seleccionado.

Seleccionando usando un rectangulo de inclusion

Hay otro modo util de seleccionar objetos, llamado seleccién de arrastre. Puede
especificar un rectangulo, de modo que todos los objetos que estan en el
rectdngulo sean seleccionados.

Note que cuando la herramienta Flecha es seleccionada y hace clic lejos de todos
los objetos arrastrando sin soltar el boton del ratén, el cursor de flecha se cambia al
cursor de dedo. Cuando mueve el ratdon, manteniendo presionado el boton de
raton, un rectangulo gris es dibujado en la pantalla. Cuando libera el boton, todos
los objetos dentro del rectangulo son seleccionados.

Por ejemplo, un modo alternativo de seleccionar ambos bordes E1 y E2 es:

1. Seleccione la herramienta flecha. II

2. Haga clic encima y a la izquierda del borde E1 y mantenga presionado el
boton del raton.

El cursor se convertirda en un dedo. Cuando mueva el ratén, un rectangulo gris sera
dibujado, como se muestra en la Figura 3-11.

Figura 3-11. Seleccionando con arrastre.

3. Mueva el raton abajo y a la derecha del borde E2 y libere el boton de raton.
Ambos bordes E1 y E2 son seleccionados.

v" Note que puede usar un rectangulo para ampliar la seleccion, manteniendo
presionada la tecla shift antes de que haga clic.

v También puede seleccionar todo en la ventana de disefio seleccionando
"Seleccionar Todo" desde el menu "Ediciéon".
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Anadiendo puntos

Después de crear algun limite inicial para un patron, puede manipular éste limite
para modificar el patron como quiera. Una de las herramientas que usara con mas
frecuencia es la herramienta Punto, para afiadir puntos al limite de un patréon.
Puede afnadir puntos a un borde que puede ser alisado directamente para
convertirlo en curva o para convertirlo en dos bordes.

Puede afiadir un punto a un limite de un patron simplemente seleccionando la
herramienta Punto y haciendo clic cerca de algin borde del patrén. Un punto sera
afiadido al borde mas cerca de donde hizo clic. Puede usar los snaps y/o las cajas
de entrada de teclado para especificar exactamente donde quiere afiadir un nuevo
punto. Por ejemplo, puede afiadir un punto a un borde Distancia en particular de
uno de sus vértices, usando el Snap de distancia. Para afadir un punto a lo largo
del borde E1, a 32 cm. del punto A, como se muestra en la Figura 3-12:

El
=—35 cm. A

Figura 3-12. Aiadiendo un punto a 32 cm. desde el punto A a lo largo del borde
El.

1. Seleccione la herramienta Punto. E

2. Seleccione el Snap de distancia.
La caja de entrada del teclado Extra aparece.

3. En la caja de entrada de Extra ingrese el valor 32 y presione la
tecla ENTER.

4. Haga clic en el borde E1, cerca al punto A.
Un punto es agregado en el borde E1 exactamente a 32 cm. del punto A.

También puede afadir un punto a un porcentaje de la longitud del borde. Por
ejemplo, suponga que quiere afadir un punto al borde E1, de modo que la
distancia entre el punto A y el nuevo punto seria 1/4 de la longitud de E1, como se
muestra en la Figura 3-13.
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A El

1/4 V4 14 VU4
Figura 3-13. Agregando un punto especificando un porcentaje (25% o 1/4) a lo
largo del borde E1.

1. Seleccione la herramienta Punto. E

#
2. Seleccione el Snap Porcentaje.
Una caja de entrada del teclado Extra aparecera.

3. Enla caja de entrada del teclado Extra ingrese el valor 25 y presione la tecla

ENTER.

4. Haga clic cerca al borde E1, cerca al punto A.
Un punto es afiadido en el borde E1 exactamente a un 1/4 del largo del borde
El.y del punto A.

Si quiere afadir un punto exactamente en medio de un borde, use el Snap de
Punto medio. Por ejemplo, para afadir un punto en medio de la base, como se
muestra en la Figura 3-14:

El
A

1/2 112
Figura 3-14. Agregando un punto exactamente en la mitad del borde.

1. Seleccione la herramienta Punto. E

2. Seleccione el Snap Punto medio. El

3. Haga clic cerca al borde E1.
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Un punto es afiadido exactamente en la mitad del borde.
Si quiere anadir varios puntos igualmente distribuidos en un borde, use el Snap N
Veértices. Por ejemplo, para dividir la costura de lado en 6 secciones iguales
afiadiendo 5 puntos, como se muestra en la Figura 3-15:

-1

T2
El

T3

—T4

T 5

& a1

Figura 3-15. Aiadiendo un numero de puntos distribuidos equitativamente en el

borde E1.

1. Seleccione la herramienta Punto. E

2. Seleccione el Snap N Vértices. ===

Una caja de entrada Extra aparecera.

1. En la caja de entrada el teclado extra ingrese el valor 5 y presione la tecla

ENTER.

4, Haga clic en el borde E1.
5 puntos son Igualmente distribuidos a lo largo del borde, dividiéndolo en 6 partes
iguales.

Otro Snap util para usar afladiendo puntos es el de Interseccién. El siguiente
ejemplo muestra cOmo usar este Snap, como se muestra en la Figura 3-16.

Mﬁadir punto aqui

A

Figura 3-16. Usando el snap interseccién para afiadir un punto.

Primero, debe definir una linea de ayuda vertical que pasa por el punto A:
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1. Seleccione la herramienta linea de ayuda. J

2. Seleccione el Snap Vértice.

3. Haga clic en el punto A.

Cuando mueve el raton vera una linea dibujada desde el punto A la posicion

del raton.

4. Seleccione el Snap Vertical. ‘Il

La definicion de la linea de ayuda ha terminado, verticalmente pasando por el

punto A.

Entonces, para afiadir el punto en la interseccion del limite con la linea de ayuda:

5. Seleccione la herramienta Punto.

XN

6. Seleccione el Snap Interseccion.

7. Haga clic cerca a la interseccion del patron y la linea de ayuda.
Un punto es afiadido exactamente en la interseccion.

v' Para usar el Snap de interseccion, debe hacer clic cerca de la interseccion
de un patrén y una linea de ayuda, la interseccion de dos patrones, o cerca
la interseccién de dos lineas de ayuda.

Moviendo puntos

Otra operacion util para realizar en un patrén es mover todo o parte del mismo.
Puede mover todo lo seleccionado, usando la herramienta Flecha, simplemente
haciendo clic cerca de algo que esta seleccionado, sosteniendo el boton del ratén,
y arrastrandolo. Si el patron Entero es seleccionado cambiara sdlo su posicion en
la ventana. Si sélo una parte de un patron es seleccionado, la forma del patrén

cambiara.

Por ejemplo, para mover el punto A como se muestra en la Figura 3-17:

A

o

L

I
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Figura 3-17. Moviendo un punto libremente.

1. Seleccione la herramienta Flecha. II
2. Haga clic cerca al punto A, manténgalo presionado y arrastrelo hacia abajo.

3. Mueva el ratén.
Cuando mueve el raton, el punto A se mueve. Puede ver cuanto cambia el
patron sin haberlo modificado.

4. Cuando el punto A esta en la posicion que quiere suelte el botén del raton.
El patron cambia de modo que el punto A esté en la posiciéon donde lo solto.

Puede mover un nuevo punto inmediatamente después de afadirlo (si lo afiadiera
sin usar algun Snap), manteniendo presionado el boton de ratén y arrastrandolo.

Usard con frecuencia Snaps y/o las cajas de entrada del teclado para mover
puntos. Por ejemplo, para mover punto hacia abajo 2 cm., como se muestra en la

Figura 3-18:
? A &N 2 cm.
A

& il & )

Figura 3-18. Moviendo un punto hacia abajo 2 cm.

1. Seleccione la herramienta Flecha. II

2. Seleccione el Snap Vertical. ‘Il

3. Haga clic cerca al punto A y mantenga presionado el boton del ratén
arrastrandolo hacia abajo.

El Punto A es seleccionado. Cuando mueve el raton, el punto A se mueve, pero

so6lo de arriba abajo.

4. Seleccione la caja de entrada marcada con la V-

Si quiere seleccionar esta caja usando el raton, puede hacerlo moviendo el
ratbn sobre la caja y liberando el boton de ratén. Por otra parte puede
seleccionar esta caja presionando la tecla 'V', o moviendo las fechas de
direccion del teclado hasta quedar en la caja correcta. (No libere el boton de
raton).
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5. Ingrese el valor 2 y presione la tecla ENTER.
Cuando mueve el raton vera que nada cambia. EI movimiento es completamente
restringido.

6. Para terminar el movimiento, segin como selecciond la caja de entrada:

1) Siel botdn del raton esta presionado, libere el botdn de ratén.
2) Si el botdn del raton esta liberado, haga clic en el boton del ratén.

Note que no esta limitado con el movimiento de un solo punto a la vez. Puede
seleccionar cualquier parte de cualquier patréon o patrones y moverlos todos al
mismo tiempo.

v' Vea también: Para mas ejemplos de movimiento de puntos, "Modificacion,
Moviendo Puntos”, en la seccidon de Modificacion de patrones en este
capitulo.

Borrando puntos

Borrar un punto de limite de un patrén es facil. Dependiendo del punto que borre
puede cambiar la forma del patron.

Suponga que quiere borrar el punto A en el patron, como se muestra en la Figura
3-19. Hay varias maneras de hacerlo:
A

& il & il

Figura 3-19. Borrando un punto.

1. Seleccione la herramienta Flecha. II

2. Seleccione el punto A.

3. Seleccione "Limpiar" desde el menu "Edicion.

El punto A es removido del patréon. La forma del patron cambia

considerablemente.

v' Otra manera de borrar el punto seleccionado es presionando la tecla Supr o
Del.

Alternativamente:
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v Seleccione la herramienta Punto. iJ

v' Mantenga presionado shift sin soltarlo.
Note que el cursor cambia de forma de un "+" a un "-".

v" Haga clic en el punto A.
Dependiendo de los puntos que suprima, los patrones pueden cambiar
drasticamente, ligeramente, o no cambiar. Esto depende de si el punto que

suprima es un vértice de un borde curvo. La figura 3-20 muestra unos ejemplos de
resultados al borrar el punto A.

No cambia

Cambio Leve

Gran cambio

BB

BEINETEK:

Figura 3-20. El resultado borrando el punto A.

Creacion de curvas

PolyPattern-Design le permite crear curvas alisando cualquier secuencia continua
de bordes rectos. Primero seleccione los bordes que quiere alisar, y seleccione
"Alisar" desde el menu "Modificar". Los bordes seleccionados se convierten en un
solo borde curvo. La curva pasa por todos los veértices de los puntos seleccionados.
Una vez que crea una curva, puede cambiarla facilmente.

v' Vea también: "Cambiando curvas”, en la seccién modificando patrones en
este capitulo.
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Una curva también puede ser convertida en recta o rectas, es decir convertida en
una secuencia de bordes rectos.

Para crear una curva, es decir, alisar los bordes E1 y E2 como se muestra en la
Figura 3-21.:

E2

Figura 3-21. El resultado alisando los bordes E1 y E2.
1. Seleccione los puntos A, By C.

2. Seleccione "Alisar" desde el menua "Modificar".
Los bordes seleccionados son alisados en una curva. La curva paso por los
puntos A, B,y C.

Para convertir una curva en una recta:
1. Seleccione el borde curvo.
2. Seleccione "Desalisar" desde el menu "Modificar".

v" Note que las opciones "Alisar" "Desalisar" aparecen en el mismo lugar en el
menu "Modificar". Si un borde recto es seleccionado, la opcion del menu
leerd "Alisar", mientras que si un borde curvo es seleccionado, la opcién del
menu leera "Desalisar".

Visualizando patrones

Al principio PolyPattern-Design escala la vista de la ventana de disefio de modo
gue al menos 1 metro de "papel” quepa en la ventana, en una pantalla de 14". Esto
es llamado la Escala Original. El factor de escala en el cual ve actualmente los
patrones aparece en una caja debajo de la lupa y es expresado como un
porcentaje, donde 100 significaria que los patrones aparecen en la pantalla en su
tamafio actual. Hay varios modos de cambiar el factor de escala de la ventana.
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La Lupa

Puede usar la lupa para cambiar el factor de escala de una ventana. Especifique el
area (un rectangulo) de la ventana que quiere ver aumentada. Para hace esto:

1. Seleccione la herramienta Lupa. “\

2. Haga clic en una esquina del rectangulo.
Cuando mueve el ratdn un rectangulo punteado aparece.

3. Haga clic en la esquina opuesta del rectangulo.
El area que deflnlo sera y ajustada a la ventana.

R A i

10 15| 20
1 L L 1 1 1 1 L 1

Figura 3-22

v' Puede hacer un rectangulo mas grande que la pantalla para que el factor de
escala sea mas pequefio.

Especificando la escala

Puede especificar la escala exacta en la cual quiere ver los patrones en la ventana
de disenio.

Por ejemplo, si quiere que los patrones sean mostrados en a un factor de escala de
50%:

1. Haga doble clic en la caja donde del factor de escala.
El texto en la caja sera seleccionado.
2. Ingrese el valor 50 y presione la tecla ENTER.

El factor de escala de la ventana sera 50. La nueva vista sera encajada en la
ventana de disefio.

75



Escala real @

Ya que una escala al 100% es muy importante, Polypattern-Desing proporciona
acceso rapido a esta vista.

Cuando hace clic en la caja de Escala Real, el factor de escala de la ventana
cambia al 100 %, es decir ve los modelos en su tamario real. La nueva vista sera
centrada en la ventana de disefio.

Cambiando vistas

Cuando hace clic en la caja donde la escala es mostrada. Polypattern-Desing
muestra 2 Botones a través de los cuales podemos volver a la anterior vista y a la
actual.

Acercando y alejando

Puede enfocar en primer plano o alejar rapidamente, por un factor de 2, usando las
flechas a la izquierda y a la derecha de la lupa. La nueva vista sera centrada en el
en la ventana de disefio.

Para cambiar la escala actual por un factor de 2 (zoom para acercar), haga clic en

*I‘Bu.li

la flecha a la derecha de la lupa.

Para cambiar la escala actual por un factor de 1/2 (zoom para alejar), haga clic en

4

4
la flecha a la izquierda de la lupa.

Ajustando a la Ventana

Para ver todos los patrones en la ventana de disefio, seleccione "Ajustar a
Ventana" desde en el menu modificar.

Vista principal Para cambiar la vista a la primera vista que PolyPattern-Design
mostro (Para establecer la escala a la escala original), seleccionar "Vista principal”

Il

desde el menu "Ver".

Modificando Patrones

Esta seccion habla de las maneras basicas a través de las cuales puede cambiar
el limite de un patron. Expresamente, hablaremos:

» Como hacer copias de patron,

* Como cambiar curvas,

» Como usar las lineas de ayuda moviendo partes de un patrén,
e Como copiar bordes,
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» Como doblar y desdoblar patrones.

Duplicando Patrones

Antes de que haga cualquier cambio para un patrén, podria necesitar hacer una
copia, ya sea que quiere mantener el patron viejo y crear a uno nuevo haciendo
algunos cambios, o porque se siente mas seguro teniendo una copia del viejo.

Para duplicar un Patron(o patrones):

1. Seleccione el patron o patrones que quiere duplicar.
2. Seleccione “Duplicar" desde el menu "Edicion".
Los duplicados de todos los patrones seleccionados apareceran al lado de los
iniciales.

Figura 3-23

Cambiando curvas

PolyPattern-Design simplifica cambiar curvas para crear cualquier curva de la
forma que quiera.

Una curva corresponde a un solo borde y dos vértices (los puntos divisorios). En
medio en medio de estos vértices, a lo largo de la curva, existen puntos que
llamamos puntos de control. Estos puntos de control controlan la forma de la curva.
Una vez que ha creado una curva alisando algunos bordes directos, puede cambiar
la curva moviendo puntos de control, afiadiendo puntos de control, y borrando
puntos de control. Una curva puede tener tantos puntos de control como necesite.

Por ejemplo, suponga que trata de crear un bolsillo delantero para un par de
vaqueros y trabaja en la curva interior. Comienza con el patrén mostrado en la
Figura 3-24:

A
El
B
E2

C
E3
D
Figura 3-24.
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Lo primero que debe hacer es alisar a través de los bordes E1 y E3:
1. Seleccione los Bordes E1, E2, y E3.

2. Seleccione "Alisar" desde el menu "Modificar".
Los bordes E1 y E3 se hacen un solo borde curvo. Los puntos de control de la
curva seran exactamente donde los puntos B y C estan.

Para cambiar una curva, simplemente seleccionela y luego elige "Editar Curva"
desde el menu "Modificar". Puede mover entonces puntos de control, afiadir puntos
de control, y borrar puntos de control. Cuando haya terminado los cambios en la
curva, simplemente haga clic con el raton lejos de la curva.

Para cambiar la curva:
1. Seleccione la curva que quiere cambiar.

2. Seleccione "Editar Curva" desde el menu "Modificar".

Los puntos de control de la curva pareceran pequefios cuadrados negros, como
se muestra en la Figura 3-25. Note que cuando mueve el raton cerca de un
punto de control, el cursor se cambia (una pequefa cruz).

Figura 3-25.

v" Note que la longitud de la curva aparece en una caja debajo de la paleta de
herramientas. Cuando cambia la curva, este indicador de longitud es
continuamente actualizado.

v" Otro modo de cambiar la curva es hacer doble clic con el ratén en el borde.
Para mover un punto de control de la curva:

1. Haga clic cerca de un punto de control y arrastrelo con el raton.
Cuando mueve el ratén, los movimientos del punto de control modifican la
curva. Si hay muchos puntos de control, verd que no todos cambian en la curva,
solo cambia el segmento de la curva del punto que esta moviendo.

2. Cuando termine de cambiar la curva haga clic fuera del patron.
Nuevamente, si hay muchos puntos de control, deberia ajustarlos para hacer la
forma de la curva exactamente como quiere.
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Figura 3-26.

Debe tratar de usar la menor cantidad de puntos posible al crear una curva, de
modo que los calculos de las curvas sean mas rapidos. En general, afiada puntos

de control cuando quiere hacer la curva mas "curva".

Para afiadir un punto de control a la curva:

1. Después de que comienza el procedimiento de editar la curva, los puntos de

control se muestran, seleccione la herramienta Punto.

EN

El cursor se cambia al cursor de afadir puntos de curva (un pequefo
cuadrado con un signo mas en el medio). Cuando mueve el raton cerca de

la curva, el cursor se cambia.

2. Haga clic cerca de la curva en el punto donde quiere afadir un punto de

control.

La curva no se cambia. Puede mover ahora el nuevo punto de control para

cambiar la curva.

v’ Para mover un punto de control inmediatamente después de afadirlo,

mantenga presionado el boton del ratén y arrastrelo.
movera con el raton.

Figura 3-27.
Finalmente, también puede borrar puntos de curva.

Para borrar un punto de control de una curva:

El punto de control se

1. Mientras los puntos de control se muestran, seleccione la herramienta

Punto. E
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El cursor cambia para agregar puntos de curva.

2. Mantenga presionada la tecla shift (el cursor se convierte en un signo "-").
Cuando mueve el ratdn cerca de un punto de control, el cursor cambia.

3. Mantenga presionada la tecla shift y haga clic cerca al punto de control que
quiere borrar.

El punto de control es borrado. La curva puede cambiar poco, drasticamente o
nada segun la forma de la curva y los puntos de control que sean borrados.

- Qieresepro
o ~~—Cwowd

Figura 3-28.

v' Recuerde que manteniendo presionada la tecla (MacOS) o el Control
(Windows), puede usar la herramienta que ha usado antes. Esto es sobre
todo util corrigiendo curvas. Una vez que ha usado la herramienta Punto
para afadir o borrar un punto, puede afadir, borrar o mover puntos de
control sin elegir una herramienta de la paleta otra vez.

Modificando y moviendo Puntos

Como se menciona en la seccion anterior en la Creacion de patrones, uno de los
modos mas béasicos para cambiar la forma de un patron es moviendo puntos
particularmente en el limite. Aqui estan algunos ejemplos mas de modos de
combinar el movimiento con Snaps y el teclado a fin de cambiar la forma de un
patron.

Por ejemplo, para alargar la camiseta mostrada en Figura 3-29 5 cm:
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Figura 3-29.

1. Seleccione la herramienta flecha.

2. Haga clic cerca al borde E1.
El borde E1 es seleccionado.

3. Mantenga presionada la tecla shift y haga clic cerca al borde E2
El borde E1 se permanece seleccionado y el borde E2 es seleccionado
también.

4. Seleccione el Snap Horizontal.

5. Haga clic cerca al borde E1 o cerca al borde E2 y mantenga presionado el
ratén hacia abajo.
Cuando mueve el ratén, podra observar los cambios en los patrones.

6. Seleccione la caja de entrada marcada con la "H". H:

7. Ingrese el valor 5. y presione la tecla TAB.
Cuando mueve el ratbn vera que nada cambia. ElI movimiento es
completamente obligado.

8. Termine el movimiento hacia la direccion correcta y libere o haga clic en el
boton del ratén dependiendo de la forma en que haya seleccionado la caja
de entrada.

Las lineas de ayuda pueden ser muy Utiles cuando quiere mover algunos puntos
de un patron, ya que puede especificar los puntos que quiere mover paralelo o
perpendicularmente. Puede hacer esto usando el Snap Paralelo o el Perpendicular.
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En orden, para PolyPattern-Design qué linea de ayuda quiere mover paralela o
perpendicularmente, debe definir la linea de ayuda como "Linea de movimiento".
Para hacer esto, seleccione la linea de ayuda y escoja "Definir Movimiento" desde
el menud "Modificar"

Por ejemplo, suponga que quiere mover el punto del hombro 2 cm., a lo largo de la
linea del hombro, como se muestra en la Figura 3-30:

Figura 3-30.

Primero, cree una linea de ayuda y definala como linea de movimiento:

1. Seleccione la herramienta Linea de Ayuda. |

2. Seleccione el Snap Paralelo. El

3. Haga clic cerca al borde E1.

La linea de ayuda para el borde E1 es definida, directamente sobre el borde E1
y se extiende a lo largo de los bordes de la ventana de disefio dibujada en azul
claro.

v" Note que cuando usa el Snap Paralelo (o Perpendicular) con la Linea de
Ayuda y hace clic cerca de un borde curvo, la linea de ayuda que sera
creada sera la tangente (o perpendicular a la tangente) en a la curva o el
punto donde hizo clic.

4. Con la linea de ayuda seleccionada, seleccione "Definir Movimiento" desde
el menud "Modificar".
El color de la linea se cambia a azul oscuro, esto indica que es una linea de
movimiento.

v Alternativamente, para definir una linea paralela de movimiento a un borde

directo, puede seleccionar simplemente el borde y elegir "Definir
Movimiento" desde el menu "Modificar".
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Ahora que la linea de movimiento fue definida, podemos mover el punto A solo a
través de la linea:

1. Seleccione el Snap Paralelo. El

2. Seleccione el punto A y mantenga presionado el ratén hacia abajo.
Cuando mueve el raton el punto A se mueve paralelamente a la linea de
movimiento, es decir, a la linea del hombro.

3. Seleccione la caja de entrada marcada con la “L". L.

4. Ingrese el valor 2. Presione la tecla TAB.

Si mueve el raton a la izquierda del punto A, puede ver que el punto se mueve 2
cm. a lo largo de la linea hacia la izquierda. Si mueve el ratén a la derecha
puede ver que se movera 2 cm. en direccion contraria.

5. Asegurese que el ratdn esta a la izquierda del punto A y haga clic en el
raton.
El punto se movera 2 cm. a lo largo de la linea de hombro.

El siguiente ejemplo ilustra como puede usar el Snap Perpendicular. Como se
muestra en la Figura 3-31, El punto A se movera una distancia de 20 cm.
perpendicular a la linea de hombro.

A

& - & ok

Figura 3-31.

Primero, defina la linea de movimiento paralela a la linea del hombro, como en el
ejemplo anterior. Entonces:

1. Seleccione el Snap Perpendicular.

2. Haga clic cerca en el punto A y mantenga presionado el raton hacia abajo.
Cuando mueve el raton, el punto A se mueve perpendicularmente a la linea
de movimiento.

3. Seleccione la caja marcada con la “L”. L[ 20.00
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4. Ingrese el valor 20 y presione la tecla TAB.

Si mueve el raton debajo de la linea de hombro, puede ver que el punto mueve
hacia abajo una distancia de 20 cm., perpendicular a la linea del hombro. Si lo
mueve encima de la linea de hombro, puede ver que movera 20 cm. en
direccion contraria.

5. Asegurese que el ratén esta debajo de la linea de hombro y haga clic.
El punto se movera 20 cm. perpendicular a la linea de hombro.

Copiando curvas

PolyPattern-Design permite copiar bordes de un patron a otro. La Unica restriccion
es que la distancia entre los vértices del borde que quiere reemplazar debe ser
aproximadamente la misma distancia entre los vértices del borde que quiere copiar.
La figura 3-32 ilustra el resultado de reemplazar el borde E2 con una copia del
borde E1.

A
Figura 3-32 Copiando bordes.

Para copiar un borde de un patron a otro:

1. Seleccione el borde que quiere reemplazar.
Usando el ejemplo en la figura 3-32, éste seria el borde E2.

2. Seleccione "Copiar Borde" desde el menu "Modificar".
El cursor se convierte en una cruz, indicando que Polypattern-Desing espera que
haga clic cerca del borde que quiere copiar.

3. Haga clic cerca al borde que quiere copiar.
Usando el ejemplo en la Figura 3-32, este seria el borde E1. El Borde E2 es
reemplazado con una copia de borde E1.

Coincidiendo curvas

Use esta operacion para coincidir bordes que eventualmente seran cosido juntos.
Al igual que copiando bordes, la distancia entre los puntos finales del borde que
quiere reemplazar debe ser aproximadamente igual a la distancia entre los puntos
finales del borde que quiere coincidir.

Los dos patrones en la Figura 3-33 fueron creados por un corte a lo largo de una

curva como borde E2. EIl borde E1 fue modificado. Use coincidir borde para
corregir borde.
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Figura 3-33 Coincidiendo bordes.
Para coincidir el borde E2 del borde E1:
1. Seleccione el borde E2.
2. Seleccione "Coincidir Borde" desde el menu "Modificar".
El cursor se convierte en una cruz, indicando que PolyPattern-Design esta

esperando para que haga clic en el borde que quiere coincidir.

3. Hagaclic en el borde E1.
El borde E2 es reemplazado, coincidiendo con el borde E1.

Reflejando patrones

PolyPattern-Design permite reflejar patrones de forma vertical, horizontal o sobre
un borde.

Para reflejar un patron verticalmente:

1. Seleccione le herramienta reflejar Vertical. 'ﬂ__btl
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de reflejar.

2. Haga clic en el interior del patron que quiere reflejar.
El patrén reflejado, a través de una linea vertical.

Figura 3-34.
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Para reflejar un patrén horizontalmente:

3. Seleccione la herramienta reflejar Horizontal. ’EL'
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y

no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de reflejar.

4. Haga clic en el interior del patrén que quiere voltear.
El patrén volteado, a través de una linea horizontal.

Figura 3-35.

Para reflejar un patrén sobre un borde:

oy

1. Seleccione la herramienta reflejar sobre Borde. '

Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y

no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de voltear.

2. Haga clic en el borde a través del cual quiere reflejar el patron.
El patron es reflejado sobre la linea paralela definida por el borde
seleccionado.

e pa etelnde : :
3

Figura 3-36.

Desdoblando patrones

Para disefar un patrén de forma simétrica, necesita solamente disefar la mitad y
usar la herramienta Desdoblar, para desdoblar el patrén. Puede desdoblar el
patron a lo largo de un borde recto.
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Para desdoblar un patrén:

1. Seleccione la herramienta Desdoblar. ELI
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
Doblar/Desdoblar.

2. Haga clic cerca al borde recto a través del cual quiere desdoblar el patrén.
El patron es desdoblado.

Figura 3-37 Desdoblando patrones.

Usando las herramientas de alineacion

PolyPattern-Design proporciona tres herramientas para alinear puntos, Alineacion
Horizontal, Alineacion Vertical, y Alinear 3 de Puntos. Use estas herramientas para
asegurarse que los puntos estan perfectamente alineados.

Para alinear dos puntos en un eje horizontal, como se muestra en la Figura 3-38:

o—"’//OB
A A(."

T B

Figura 3-38.

. : . . : 112
1. Seleccione la herramienta de Alineacion Horizontal. ’E
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y

no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
Alineacion.

2. Haga clic en el punto A.
El punto A se resalta.

3. Haga clic cerca del punto B.
El punto B se mueve para quedar en linea horizontal con el punto A.
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De la misma manera, puede usar la herramienta de Alineacién Vertical para alinear
dos puntos en un eje vertical, como se muestra en la Figura 3-39:

A
e

\:'M%-’\a—}
ity B

e A
& & B
Figura 3-39.

1. Seleccione la herramienta de Alineacion Vertical. ’E
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
Alineacion.

2. Haga clic cerca al punto A.
El punto A se resalta.

3. Haga clic cerca del punto B.
El punto B se mueve quedando alineado verticalmente con el punto B.

Finalmente, puede mover un punto de modo que esto esté en la linea con otros
dos puntos, como se muestra en la Figura 3-40:

B C B
A A

Figura 3-40.

1. Seleccione la herramienta Alinear 3 Puntos. S‘/E
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
Alineacion.

2. Haga clic cerca al punto A.
El punto A se oscurece.

3. Haga clic cerca del punto B.

4. Haga clic cerca del punto C.
El punto C se mueve de modo que esté en linea con los puntos Ay B.
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Direccion y rotacion del patron

Cada ventana de Disefio de Polypattern-Desing esta asociada con la direccion de
tela, que es vertical u horizontal. Esta direccién es indicada en el icono de direccion
de tela, que esta localizado en la esquina superior derecha de la ventana.

130|135 120] 135
L1 iiitl L1t diiil
Direccion Direccior
De tela De tela
Horizonta Vertical
Figura 3-41.

Cada patron también tiene una direccion. La direccion de un patrén es usada por
Polypattern-Marker. Cuando afiade un patrén al trazo, Polypattern-Marker se
asegurara que el patron es orientado de modo que la direccion del patron esté a lo
largo de la direccion de la tela.

Visualizando la direccién de un patrén
Si quiere ver la direccién de un patrén o patrones:

1. Seleccione el patron o los patrones a los cuales quiere visualizar la
direccion.

2. Seleccione "Mostrar Direccion" desde el menu "Auxiliar".
En el centro de cada patrén seleccionado aparecera una linea que indica la
direccién del patron.

Figura 3-42.
Cuando no quiere ver la direccion de un patron o patrones puede ocultarlo:
1. Seleccione el patron o patrones cuya direccion quiere esconder.

2. Seleccione "Ocultar Direccidon" desde el menu "Auxiliar".
La linea de direccion de todos los patrones seleccionados se ocultara.
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Cambiando la direccion de la tela

Los patrones disefiados en la ventana toman la direccion de la tela por defecto
definida en el icono de direccion de tela, ubicado en la parte superior derecha.
Puede cambiar la direccion de la tela para la ventana en cualquier momento; antes,
después, o mientras disefia los patrones. La direccién de todos los patrones en la
ventana sera efectuada.

Para cambiar la direcciéon de la tela:

1. Haga clic en el icono de direccion de tela.
La direccioén de todos los patrones ha cambiado

= Il
o  TE Teq T I T

Figura 3-43.
Rotando patrones en general

Puede tener que rotar un patron por diversas razones. Por ejemplo, puede rotarlo
para compararlo con otro patrén, o tener rotarlo para cambiar la direccion del
patron.  PolyPattern-Design provee una gran variedad de herramientas y
elecciones del menu para ayudarle a hacer cualquier clase de rotacion.

Es importante que entienda que puede rotar un patron en la ventana, por ejemplo
si lo hace su direccion no cambia (es decir, la direccidon del patron es rotada junto
con el patron). Esto quiere decir que aunque deje los patrones rotados en la
ventana Polypattern-Marker los orientard de acuerdo a la direccion que estos
tengan.

=

Figura 3-44.
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Rotando una cantidad especifica

PolyPattern-Design provee una opcion en el menu ("Rotar Patron” en el menu
"Auxiliar") y una herramienta (herramienta Rotar 909 para realizar rotaciones por
un numero especifico de grados.

Por ejemplo, para rotar un patrén 45 grados:

1. Seleccione el patrén que quiere rotar.

2. Seleccione "Rotar Patrén" desde el menu "Auxiliar".
Un menu jerarquico aparecera.

3. Seleccione”45" del menu jerarquico.
El patrén seleccionado sera rotado 45 grados.

Auxiliar
Enviar atras Ckel+]
Ratar pakrén an
45
(=]
Moskrar di i o0
ostrar direccian
150
Okros, .,

Especificar costura,..  Chrl+R

Estado de costura. ..
Lirnpiar costuras. .,
Moskrar costuras Shift+Ckrl+T

Escalar patran. ..

Figura 3-45.
Por ejemplo, para rotar un patrén 10 grados en sentido contrario:
1. Seleccione el patrén que quiere rotar.

2. Seleccione "Rotar patrén" desde el menu "Auxiliar”.
Un menu jerarquico aparecera.

3. Seleccione "Otro ..." del menu jerarquico.
El didlogo rotar aparecera.

4. Ingrese el valor "10" en la caja correspondiente a cuantos grados para rotar.

5. Haga clic en el botdn correspondiente "Al Sentido Contrario de las
manecillas del Reloj".
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n Aceptatr.

6. Haga clic en el botd

Fatar 1d grados

i« Ala Derecha

7 Alaizquierda

Cancelar I .-’-‘-.c:eptarl

Figura 3-46

v" Note que cuando .especifica una direccion de rotaciéon (en el sentido de las
manecillas del reloj o al contrario) de este dialogo, esto se aplica a todas las
rotaciones subsecuentes del menu rotar.

Puede con frecuencia rotar patrones 90 grados, este aspecto también es
proporcionado como herramienta.

Para usar la herramienta Rotar 90°

g0
1. Seleccione la herramienta Rotar 90° |.=%

Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y no
siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas de
rotacion.

2. Haga clic en el interior del patrén que quiere rotar.
El patron seréa rotado en el sentido de las manecillas del reloj por 90 grados.

Rotaciones libres

PolyPattern-Design provee dos herramientas para hacer rotaciones libres. Use
estas herramientas cuando no sabe exactamente cuantos grados necesita para
rotar un patron. Puede rotar un patrén por el centro, utilizando la herramienta de
Rotacion desde el centro, o desde un punto del patrén, utilizando la herramienta
Rotar por un Vértice.

Para usar la herramienta Rotacion desde el Centro para rotar el patron libremente
por el centro:

1. Seleccione la herramienta Rotacion desde el Centro.
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de rotacion.
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2. Haga clic cerca de cualquier punto o piquete del patrén que quiere rotar y
mantenga presionado el ratén.
Cuando mueve el raton, el patrén rotara. Libere el boton del ratdbn cuando el
patron este en el sentido que desea.

Eat
—

Figura 3-47.

Para usar la herramienta Rotar por un Vértice para rotar un patron por un vertice:

1. Seleccione la herramienta Rotar por un Vértice.
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de rotacion.

2. Haga clic cerca a un punto o un piquete del patrén sobre el cual quiere
establecer el eje de rotacion.

3. Haga clic cerca de algun otro punto limite o piquete del mismo patron y
mantenga sujeto el raton.

Como mueva el raton, el patrén girara. Suelte el botdn del ratdon cuando el patrén

tenga la rotacion que quiere.

T

~

Rotadon respedo
aunpurto

Figura 3-48.

Deshaciendo Rotaciones

Después de que haya rotado un patrén, usando cualquiera de los métodos
descritos de arriba, puede volver el patron de regreso a su orientacion original, es
decir, a fin de que su direccion corresponda a la direccién de la ventana. Para
hacer esto:
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1. Seleccione el patron que quiere volver a su orientacion original.
2. Seleccione "Restaurar Direccion” desde el menu "Auxiliar".

Los patrones seran devueltos a su orientacion original.

o

Figura 3-49.

Cambiando la direccion de los patrones

En algunos casos querrd cambiar la direccién de un patron. Usando la camiseta y
la manga como ejemplo, después de que la manga es creada, su direccion no es
correcta, como se muestra en la Figura 3-50. La direccién de la tela para este
patron es la linea desde el punto al punto B.

A
EB
J Direccidn
Emrada

Figura 3-50.

Para ajustar la direccion del patrén, debe hacerlo rotar primero de modo que el
patron aparece en la ventana esté de acuerdo con el icono de direccion de tela. Ya
que el icono de direccion de tela en este caso es vertical, debe rotar el patron de
modo que la linea del punto A al punto B sea una linea vertical. Para hacer esto
exactamente:

1. Seleccione la herramienta de Rotacion desde un vértice

2. Seleccione el Snap Vertical.

3. Haga clic en el punto A.
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4. Haga clic en el punto B (no mantenga presionado el raton).
El patron girara a fin de que la linea del punto A al punto B sea una linea

vertical.
g A
B

Figura 3-51

Ahora que el patron ha sido rotado del modo que aparece en la ventana de
acuerdo con el icono de direccion de tela; puede poner la direccion del patrén
como lo indica el icono de direccion de tela (en este caso vertical). Para hacer esto:

1. Seleccione el patrén cuya direccion quiere cambiar.

2. Seleccione "Definir Direccion" desde el menu "Auxiliar".
La direccion del patron se cambiara a vertical.

jﬂ;

Figura 3-52

Dividiendo y pegando patrones

Dividiendo patrones

Una de las operaciones mas comunes que los disefiadores hacen en un patron es
cortarlo para variar su patron basico. PolyPattern-Design permite dividir un patréon a
lo largo de cualquier forma. Hay dos pasos para dividir un patron. Primero debe
definir una linea de corte, es decir, definir la linea por donde el patrén sera cortado.
Y Segundo dividir en dos el patron.

Por ejemplo para cortar y unir una camisa. (Como en las Figuras 3-53 & 3-54),

Para definir la linea de corte:
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1. Seleccione la herramienta Tijeras. EJ

2. Seleccione el Snap Distancia.
Una caja de entrada del teclado Extra aparecera seleccionada.

3. En la caja extra de entrada del teclado ingrese el valor 5 y presione la tecla

ENTER.

4. Haga clic en el borde E1, mas cerca del punto B.
El clic es ubicado exactamente a 5 centimetros a lo largo del borde fuera del
punto B. Note que el Snap distancia esta seleccionado, y la distancia
permanece a 5 cm.

5. Haga clic en el borde E2, mas cerca del punto C.
El clic es ubicado exactamente a 5 centimetros a lo largo del borde desde el
punto C. La linea de corte ha sido definida.

B
E C
A
E2
D
& )
Figura 3-53.

Dividir el patron:
1. Seleccione el patrén Entero.

2. Seleccione "Dividir Patrén" desde el menu "Modificar”
El patrén sera partido en dos patrones separados.
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Figura 3-54.

v' Vea también: Este corte podria haber sido hecho creando un encarado. Ver
"Especificar encarado" en la seccion de Dobladillos y encarados en este
capitulo.

v' A fin de definir una linea cortante horizontal o vertical, seleccione el Snap
Horizontal o Vertical después del primer clic.

No estéa limitado a dividir patron en lineas rectas. Puede cortar un patron a lo largo
de cualquier secuencia o lineas que haya definido. El siguiente ejemplo muestra
como cortar un patrén a lo largo de una curva. (Como en las Figuras 3-55, 3-56 &
3-57).

Para definir la linea de corte:

1. Seleccione la herramienta Tijeras. E

2. Seleccione el Snap Distancia.
Una caja extra de entrada del teclado aparecera seleccionada.

3. En la caja extra de entrada del teclado ingrese el valor 10 y presione la tecla

ENTER.

4. Haga clic en el borde E1, més cerca del punto C.
El clic es ubicado exactamente a los 10 cm. a lo largo del borde del punto C.

5. Desactive la seleccion del Snap Distancia y haga clic en el interior del patron
como se muestra en la ilustracion.

6. Seleccione el Snap Porcentaje. =—
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7. Una caja extra de entrada del teclado aparecera, ingrese 100/3 vy presione

la tecla ENTER.

El texto en la caja de entrada del teclado desaparecera y aparecera como
33.3. (También puede ingresar directamente el valor 33.3 en la caja de
entrada del teclado).

8. Haga clic en el borde E2, mas cerca del punto A.
El clic es ubicado exactamente a 1/3 (0 33.33%) del largo de la curva del

punto A.
A
E2
B
i
D El1 C

Figura 3-55.

Para alisar la linea de corte:

Con ambos bordes rojos de la linea de corte seleccionado, seleccione "Alisar
desde el menu "Modificar”

Si quiere puede ahora editar la curva seleccionando "Editar Curva" desde el menu
"Modificar" o haciendo doble clic sobre ella.

(

Figura 3-56.

Para dividir el patréon:

1. Seleccione el patrén Entero.
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2. Seleccione "Dividir Patron” desde el ment "Modificar".
El patrén sera dividido en dos patrones.

Figura 3-57.

Sl
v' En vez de la herramienta de Tijera g:::,, puede usarla herramienta Corte
Directo, que es como las tijeras, salvo que el patron es dividido tan pronto
como termina de definir la linea cortante. Esta herramienta es muy (util
cuando no tiene que hacer ninguna modificacion en la linea de corte, de
modo que pueda evitar la opcién "Dividir Patrén”.

v' Para remover una linea de corte, seleccione todos los puntos y seleccione

"Limpiar" desde el menu "Editar" o presione la tecla Del o Supr.

« Importante: Puede tratar los puntos de una linea de corte como puntos
vértice, puede seleccionarlos, borrarlos, alisarlos en secuencias etc. Sélo
los puntos vértice finales de la linea de corte no podran ser movidos ©

« Importante: PolyPattern-Design solo permite definir una linea de corte a la
vez por patron. si quiere cortar un patrén en mas de dos piezas, defina una
linea de corte y cuando haya cortado el patron defina la otra linea de corte ©

v' Vea también: puede especificar la costura para ser afiadida a los bordes de

una linea de corte, antes de que corte el patron. Vea “Especificar Costura"
en la seccion de Costura en este capitulo.

Pegando patrones

Otra caracteristica util de PolyPattern-Design es la habilidad para pegar dos
patrones. Es muy simple hacer.

Para unir la parte delantera de la camisa con la manga, por ejemplo:

1. Seleccione la herramienta Pegante. EI
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Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
tijeras.
Cuando mueve el ratdén cerca de un punto de limite, el cursor se convierte
en el cursor cercano.

2. Haga clic en el punto A.

3. Haga clic en el punto B.

4. Haga clic en el punto C.
5. Haga clic en el punto D.

Los dos patrones seran unidos a lo largo del borde, desde el punto A al punto B y
desde el punto C al punto D.

C

Figura 3-58.

La Unica cosa que es importante sobre el orden en el cual especifica los puntos
para unirse, consiste en que los dos primeros clics deben estar en un patrén y los
segundos dos en el otro. Polypattern-Desing siempre mueve, y gira si es necesario,
el segundo patrén para unirse con el primero.

En orden, para pegar dos patrones, los bordes que selecciona de cada patron
deben "coincidir" en los tres sentidos siguientes:

* La distancia entre los puntos de los bordes a pegar ("Los bordes") debe ser
iguales en cada patron.

» Los bordes deben "coincidir" en el sentido que ellos podrian ser cosidos.

* Siuno o ambos patrones es escalado, las tallas para cada patron deben ser
las mismas, y los largos deben ser iguales para cada talla.

Si Polypattern-Desing no puede pegar dos patrones es porgue alguna de estas
condiciones no se cumple, el sistema le dird por qué ha fallado.

Si falla porque los bordes no coinciden, use "Coincidir Borde" desde el menu

"Modificar" como se explica en "Coincidir Bordes" en la seccién Modificacion de
patrones; asegurese que los bordes coincidan.
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Si falla porque las lineas tienen longitudes diferentes en todas las tallas, modifique
las reglas de escalado de modo que estas coincidan.

Midiendo

Polypattern-Desing proporciona tres herramientas para medir su trabajo - la Regla,
la Cinta de Medicion y la Cinta de Medida, Ahadir/Sustraer. Use a la Regla para
medir la distancia en linea recta entre dos punto en su pantalla. Use la Cinta de
Medicion para medir los limites de sus patrones. Use la Cinta de Medida
Afadir/Sustraer para sumar y/o restar muchas medidas de limite de patron.

Usando la herramienta regla
La herramienta regla reporta 3 distancias entre los dos puntos que elija:

1. La distancia entre los dos puntos.
2. Ladistancia a lo largo del x-eje entre los dos puntos.
3. Ladistancia a lo largo del y-eje entre los dos puntos.

Vera por qué estas tres medidas son Utiles. Vea algunos ejemplos a continuacion

Para medir el ancho de un pedazo de blusa, como se muestra en la Figura 3-59
abajo:

1. Seleccione la herramienta Regla. ’:I

2. Haga clic en el punto A.
Note que no es necesario seleccionar el Snap vértice. Usando la Regla o la
Cinta de Medicién, si hace clic en un punto Polypattern-Desing
automaticamente hace clic en el punto.

3. Haga clic en el punto B.
Un pequerio cuadro de diadlogo aparece, donde puede ver la distancia entre
los dos puntos indicados. La anchura del patron es la distancia horizontal
entre los dos puntos, que es la medida DX.

4. Haga clic en cualquier parte o presione cualquier tecla.
El cuadro de dialogo desaparecera.
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Measure: 35.591

DX: 30.00
A gt DY: 19.00
i B
[ ]
Figura 3-59.

Para medir el cuello y la abertura del cuello, como se muestra en la Figura 3-60:

1. Seleccione la herramienta Regla. ’:I
2. Haga clic en el punto A.
3. Haga clic en el punto B.

4. Haga clic en cualquier parte o presione cualquier tecla.

El cuadro de dialogo desaparecera.
5 20 i T T - .

tedida; 11.91 cm.

D 8.00
[ 200

Figura 3-60.
Usando la cinta de medicion

También puede medir cualquier parte del limite de un patron. Por ejemplo, para
medir la curva de la sisa:
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1. Seleccione la cinta de Medicion. ’@
Esta herramienta es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, y
no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada con las herramientas
de medida.

2. Haga clic en el punto A.

3. Haga clic en el punto B.
Un cuadro de dialogo aparecera, mostrando la longitud de la curva y los
valores DX DY.

Medida: 24.29 o,

D an
Dy 2244

y

Figura 3-61.

1. Importante: Cuando use la cinta de medicidn, el orden en que selecciona los
puntos es muy importante. La cinta de medicion siempre mide los largos de un
patron en el sentido de las manecillas del reloj, si primero habia hecho clic en el
punto B y luego en el punto A, Polypattern-Desing mostrara la medida del limite
Entero del patron excepto la curva de la sisa.

Si quiere afadir o restar medidas de dos o0 mas partes del limite de los mismos o
diferentes patrones, usara la herramienta de Cinta de Medida Afadir/Sustraer.

e,

Esto trabaja como la herramienta de Cinta de Medicion, salvo que, después de un
par de clics, el cursor permanece un signo mas grande. Esto significa que puede
indicar otro par de puntos en cualquier patron, cuyas medidas seran afadidas a las
medidas que ya tomo. A fin de restar una medida, mantenga presionada la tecla
Shift. Note que el cursor cambia a un signo menos grande, indicando que la
siguiente medida serd restada. Cuando ha indicado todo lo que quiere medir,
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haga clic simplemente lejos de todos los limites de patron. Un cuadro de dialogo
aparecera que mostrando los totales de lo que midio.

Las unidades del documento

En los ejemplos previos, las medidas que pedimos fueron reportadas en
centimetros. PolyPattern-Design permite trabajar ya sea en centimetros o en las
pulgadas. Cuando cambia entre las pulgadas y los centimetros, sus patrones no
cambian. La apariencia de las reglas, los nimeros en las cajas de entrada del
teclado, y algunos otros numeros expresados ya sea centimetros o las pulgadas
cambiaran.

Para ver como trabaja esto, cambiar las unidades de centimetros para las
pulgadas:

1. Seleccione "Reglas...” desde el menua "Ver"
El cuadro de dialogo de reglas aparecera.

2. Haga clic en el botdon "En pulgadas”.

3. Haga clic en Aceptar.

Administradar de reglas

# [Horizantal]: iEEIEI cm.
Y Wertizal]: iEEIEI cm.

* en centimetros " en pulgadas

Cancelar ‘

Figura 3-62.

Note que la apariencia de las reglas ha cambiado, ahora mida la curva de la sisa
nuevamente:

1. Seleccione la Cinta de medida. ’@
2. Haga clic en el punto A.

3. Haga clic en punto B.
Las medidas apareceran ahora en pulgadas.
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Figura 3-63.

El tamafo del documento

Como explicamos anteriormente, puede pensar en el area de disefio de la ventana
como un buen pedazo de papel. Puede cambiar el tamafio de este papel, otra vez
usando la caja de diadlogo de reglas.

Por ejemplo, para hacer el area de trabajo 108 x 108 pulgadas:

1. Seleccione "Reglas" desde el menu "Ver".
Una caja de dialogo de reglas aparecera.

2. Si"Pulgadas" no esta seleccionado, haga clic en el botén pulgadas.
3. En la caja marcada con la X (Horizontal), ingrese el valor 108.
4. En la caja marcada con la 'Y (Vertical), ingrese el valor 108.

5. Haga clic en el botén Aceptar.
Ahora el area de trabajo es de 108 x 108 pulgadas.
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Administrador de reglas

# [Horizontal); 118
Y MWertical): 118

" en centimetros & en pulgadas

Cancelar J

Figura 3-64.

2. Note que no puede hacer el area de trabajo mas pequefia que el area donde
ha disefiado patrones.

Piquetes

La mayor parte de los patrones que creara tendran piquetes. Polypattern-Desing le
deja crear piquetes y cambiarlos.

Puede tratar los piquetes como puntos vértice cuando quiere hacer algo con ellos,
cuando quiere moverlos o escalarlos.

Usando la herramienta Piquete

La herramienta Piguete es una herramienta de mensaje de aparicion automatica, lo
cual quiere decir que no siempre puede aparecer en la paleta. Esta ubicada al lado
de la herramienta Punto. Esta herramienta funciona exactamente igual a la
herramienta Punto. Para usarla, simplemente seleccione la herramienta y haga clic
en el borde o linea de corte del patron.

Por ejemplo, para afiadir un piquete al final de la manga a 3 cm. del punto vértice
como se muestra en la Figura 3-65:

1. Seleccione la herramienta piquete. EI

2. Seleccione el Snap Distancia.
Una caja extra de entrada del teclado aparecera seleccionada.

3. En la caja extra de entrada del teclado, ingrese el valor 3.0 y presione le

tecla ENTER.

4. Haga clic cerca de la linea de final de la manga, mas cerca del punto A.
Un piquete es afiadido. Su longitud por defecto es un centimetro y se ubica
perpendicular al borde al cual fue afiadido.
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Figura 3-65.
Cambiando un tipo de punto
Algunas veces gquerra afadir un piguete donde alli ya existe un punto. En vez de
suprimir el punto y afadir un piquete, puede cambiar tipo de punto a piquete o
viceversa.

Por ejemplo, suponga que quiere un piquete en el punto medio de un escote, pero
hay un punto vértice alli. Para cambiar este punto a piquete (vea la Figura 3-66):

1. Seleccione el punto en medio del escote.

2. Seleccione "Limite a piquete" desde el menu "Modificar".
El punto se convertira en un piquete. Su longitud por defecto es un centimetro.

Figura 3-66.

Puede usar el mismo menu para convertir un piquete en un punto vértice.

Cambiando piquetes

Puede cambiar cualquier piquete de dos maneras - Puede cambiar su longitud y
puede cambiar su direccion. Para hacer esto:

1. Seleccione el piquete que quiere cambiar.

2. Seleccione "Editar Piquete" desde el menu "Modificar".
Un pequefio cuadrado negro aparecera al final del piquete. La caja de
entrada del teclado extra aparecera.

Suponga que quiere cambiar el piquete como en la Figura 3-67 para que sea de
20 cm. de largo. Después de que seleccione "Editar Piquete" desde el menu
"Modificar", haga lo siguiente:
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3. En la caja extra de entrada del teclado ingrese el valor 20.

4. Presione la tecla ENTER.
El largo del piquete ha cambiado a 20 cm.

Figura 3-67.

A fin de cambiar la direccion de un piquete, nuevamente debe seleccionar primero
el piquete y seleccione "Editar Piquete" desde el menu "Modificar". Entonces haga
lo siguiente:

5. Haga clic en el pequeiio cuadrado negro al final del piquete y arrastre el
raton.

6. Cuando mueve el ratdn el piguete cambia. Preste atencion solamente a la
direccion - fijara la longitud més tarde.
Cuando el piquete tiene la direccion que quiere, libere el botdn del raton.

7. Especifique la longitud del piqguete como se explica arriba.

Figura 3-68.
Cuando haya terminado de editar el piquete haga clic en cualquier parte del area
de trabajo.

Puntos Interiores

Los puntos interiores son marcas que aparecen en el interior de un patrén, como
taladros. Aparecen en su pantalla como pequefios circulos. Cuando los imprime o
los plotea, apareceran como una X.

Como los puntos vértice, puede afiadir, borrar, y mover los puntos interiores de un
patron. También se pueden escalar.
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» Advertencia: Cuando afade un punto interior, Polypattern-Desing se
asegura que esta en el interior de un patron. Sin embargo, es posible mover
un punto fuera del limite del patrén. Es decir una vez que ha afadido un
punto interior, debe asegurar que esté dentro del patron.

Para afiadir un punto interior a un patron, usara la herramienta de Punto Interior.
La herramienta Punto Interior es una herramienta de mensaje de aparicion
automatica, lo cual quiere decir que no siempre puede aparecer en la paleta. Esta
ubicada al lado de las herramienta Punto y Piquete.

o,

Por lo general afiade puntos interiores a un patron en alguna posicién con relacién
a algun otro punto del patrén, éste es un buen punto para desviar y explicar acerca
del origen de la ventana, y como moverla. La capacidad de cambiar el origen de la
ventana puede ser usada en otros puntos también.

Cambiando el origen de la ventana

Cuando inicia PolyPattern-Design, el origen de la ventana esta en la esquina
superior izquierda. Es decir, el cero de las reglas horizontal y vertical esta en esta
esquina. Puede mover el origen a algun otro lugar en la ventana.

A menudo es util mover el origen para coincidir exactamente con algun punto de un
patréon de modo que podamos usar las cajas X y Y para especificar la posicién de
un punto. De este modo, por ejemplo, para mover el origen de la ventana al punto

como se muestra en la Figura 3-69:
- 10 20 z0 40 S0 =1n] T

YR EETE SRR TN T NN E NN NI AT
v

B BB

A
Figura 3-69.

1. Haga clic en la caja de origen
ratén y arrastrelo.
Cuando mueve el ratdn una linea gris vertical y horizontal aparece, La
interseccion de estas dos lineas sigue el ratén.

2. Seleccione el Snap Veértice.

3. Haga clic en el punto A.

, mantenga presionado el botén del
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El origen del documento cambia para coincidir con el punto A. Mire las
reglas para verificarlo. El cero ya no esta en la esquina superior izquierda,

pero se alinea con el punto A, como se muestra en la Figura 3-70.
[ [n] 10 20 =0 40 S0 &0

(0,0)
A

Figura 3-70.

Anadiendo puntos interiores

Para afiadir un punto interior a un patrén, seleccione la herramienta Punto Interior y
haga clic donde quiere afadir el punto. Puede usar cualquiera de los Snaps; con el
Snap Vértice, Interseccion usando las lineas de ayuda. En el siguiente ejemplo,
usamos simplemente el teclado.

Para afiadir un punto interior a 34 cm, a la derecha del punto A y 5 cm. arriba del
punto A, como se muestra en la Figura 3-71:

-] O] 1O =00 =0 (40 S0 &d

2014

1o |_— Add interior
. IS/ point here.

- m.

B A =

103 | 34 cm |

Figura 3-71.

1. Mueva el origen de la ventana al punto A, como se describe arriba.

2. Seleccione la herramienta Punto Interior. _TLI

3. Seleccione la caja de entrada del teclado X X: e ingrese el valor 34,
presione la tecla TAB.

4. Seleccione la caja de entrada del teclado Y Y e ingrese el valor -5y
presione la tecla ENTER.
El punto interior es definido y aparece en el patron.

Moviendo puntos interiores

Para mover puntos interiores, seleccionelos haciendo clic en ellos y los arrastrelos
usando el raton, tal como mueve puntos vértice. Puede moverlos al mismo tiempo
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gue mueve otros tipos de puntos u otros objetos. También puede moverlos usando
las herramientas de alineacion.

Borrando puntos interiores

Para borrar un punto interior, seleccione "Limpiar" desde el menu "Editar" o
presione la tecla Del o Supr.

Asignacion de costura

Una de las tareas mas aburridas y demoradas disefiando patrones a mano es la
asignacion de costura. Polypattern-Desing puede afadir la costura asignada
automaticamente a sus patrones.

Para afadir la costura a un patron, simplemente especifique la cantidad de costura
gue desea afnadir.

Anadiendo costura

Puede agregar costura para muchos bordes a la vez. Simplemente seleccione
todos los bordes para los cuales quiere especificar la costura, y seleccione
"Especificar Costura” desde el menu "Auxiliar”.

Por ejemplo, para agregar costura de 1 cm. para algun numero de bordes:

1. Seleccione el borde o los bordes a los cuales quiere asignar costura.

2. Seleccione "Especificar Costura" desde el menu "Auxiliar”.
El cuadro de didlogo de especificacion de costura aparecera.

21

Coztura ahadida; 0.00
Cambiar & ],1 .0 .

[T Dizefiado con costura

Cancelar

Figura 3-72.
3. En la caja marcada con "Cambiar a" ingrese el valor 1.

4. Haga clic en el boton Aceptar.
La costura es afiadida.

3. Si cambia de opinidn sobre la cantidad de costura que quiere afiadir, puede
seleccionar el borde (o los bordes) teclear el nuevo nimero en la caja "Cambiar
a:".
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Dependiendo de cual de las dos lineas ha elegido para trabajar en el cuadro de
dialogo "Estado de la costura”, en la costura o en la linea corte, la otra linea sera
marcada con bordes verdes.

T

Estado de la costura del patron

[¥ Calculo automatico del limite de costura

" Trabajar sobre linea de costura {nteror)

(* Trabajar sobre linea de corte (exterior)

Cancelar I

Figura 3-74.
A fin de cambiar el estado de costura de un patron, simplemente seleccionelo y
seleccione "Estado de la costura..." desde el menu "Auxiliar".

Un cuadro de diadlogo aparecera, donde puede elegir si quiere trabajar en la linea
de costura o en la linea de corte del patron. También puede definir el calculo
automatico del limite de costura.

v' Importante: Note que cuando Polypattern-Desing, afiade costura en bordes
curvos, afade nuevos puntos. Para asegurarse que la costura queda
exacta, puede borrar estos puntos, pero es probable que las curvas cambien
ligeramente.

4. Note que puede especificar la asignacion de costura en una linea cortante,

antes de que divida el patron. Tan pronto como parte el modelo, la concesion
de costura es automaticamente afiadida en ambos nuevos modelos.

Visualizacion de la costura

Como citamos anteriormente, cuando afiade la costura a un patron, PolyPattern-
Design muestra la linea sobre la cual eligio trabajar, con sus puntos y bordes
negros, mientras la otra linea es mostrada en bordes verdes. Puede ocultar estos
bordes verdes y volverlos a mostrar cuando quiera verlos.

Para ocultar las costuras:

1. Seleccione el patrén o los patrones a los cuales quiere ocultarle la costura.

2. Seleccione "Ocultar Costuras" desde el menu "Auxiliar".
Los bordes verdes desaparecen.

Para mostrar las costuras a cualquier patron que le haya afiadido costura.

1. Seleccione el patron o los patrones a los cuales le quiere mostrar las
costuras.
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2. Seleccione "Mostrar Costura" desde el menu "Auxiliar".
Las costuras apareceran en verde.

Midiendo antes de costuras

Normalmente, cuando usa la herramienta de Cinta de Medir en un patrén para el
cual ha afadido la costura, la herramienta reporta la longitud incluyendo la costura.
Sin embargo, puede que necesite medir la longitud a lo largo de la costura, es decir
gue quiere saber cuanto media el patron antes de la costura.

Para ver esta longitud, use la herramienta de Cinta de Medida mostrando las
costuras. Entonces haga clic en los bordes verdes. La medida hizo reportada sera
la longitud de los bordes verdes, y no la longitud de los bordes después de la de la

costura. Vea la figura 3-75. o
Medida: 45,61 cm. =
D= 7.52
D 4419

_4

Figura 3-75.
5. Otro modo de hacer esto es seleccionar en el cuadro de dialogo "Estado de la

Costura" para trabajar en la linea de costura interna y luego medir como lo
haria normalmente.

Cambiando la asignacion de costura

Después de que ha afadido alguna cantidad de costura, siempre puede cambiar
de idea.

Suponga que habiamos afiadido una costura de 1.0 cm. a algun borde. Para un
borde cambie la cantidad de costura afiadida a 2.0 cm:

1. Seleccione el borde.
2. Seleccione “Especificar Costura" desde el menud "Auxiliar".
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Un cuadro de dialogo aparecera. Note que la caja donde dice "Costura
Anadida" dice 1.0. Esto significa 1.0 cm. de la costura ha sido afadida
anteriormente a este borde.

3. En la caja "Cambiar a", ingrese el valor 2.
Este significa que quiere un total de 2 cm. de costura.

Costura afiadida; 1.00 .
Cambiar a; ]E.EI I

[ Disefiado con costura

Cancelar ‘ |

Figura 3-76.
4. Haga clic en Aceptar.

PolyPattern-Design permite un total control sobre la costura. No hay ninguna
restriccion para cambiar la asignacion de costura.

En algunos casos puede disefiar sus patrones con la costura incluida. Es decir una
vez que haya disefiado el patron no es necesario afadirle costura. Polypattern-
Desing le da la opcion de cambiar la costura para estos casos.

Suponga que habia disefiado un patrén con 1.5 cm. de costura, ahora quiere usar
el mismo patrén, pero con 0.75 cm. de costura. Para ajustar este patron:

1. Seleccione los bordes cuya costura quiere cambiar.
Esto cambiara la costura para todos los bordes.

2. Seleccione "Especificar Costura” desde el menu "Auxiliar".
Un cuadro de diadlogo de asignacion de costura aparecera.

3. Haga clic en la caja de dialogo marcada con "Disefiado con costura”.
Ahora podra editar el nimero en la caja marcada con "Costura afiadida".

4. En la caja marcada con "Costura Aiadida" ingrese el valor 1.5.

5. En la caja marcada con "Cambiar a", ingrese el valor 0.75.
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Costura afiadida:

Cambiar a:

[¥ Digefiado con costura

Cancelar ] |

Figura 3-77.

6. Haga clic en Aceptar.
El patrén se hara mas pequefo, en 0.75 cm.

6. Puede usar "Disefiado con Costura" con PolyPattern-Design para mostrar,
imprimir, o trabajar en cualquier estado de la costura.

Dobladillos y Encarados

Creando dobladillos

Crear un dobladillo es rapido y simple. Todo lo que tiene que hacer es especificar
cuanto va a afadirse en el dobladillo.

Por ejemplo para afiadir 2 cm. de dobladillo a un pantalon con se muestra en la
Figura 3-78:

Figura 3-78.
1. Seleccione el borde E1.

2. Seleccione "Doblez" desde el menu "Auxiliar".
El cuadro de dialogo de dobladillo aparecera.
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Dioblez;

Figura 3-79.
3. En la caja marcada con "Doblez" ingrese el valor 2.
4. Haga clic en el boton Aceptar.

PolyPattern-Design afiadira a 2 cm. de dobladillo en el borde E1.

Si realmente quisiera afadir otro dobladillo al pantalon repita el procedimiento
sobre el borde E1. Vea la Figura 3-80.

Figura 3-80.
7. Note que puede afadir un dobladillo a un borde recto o a una curva. La adicion

del dobladillo a un borde curvo significa que la tela deberia tener la elasticidad
requerida.

Especificando encarados

Hay dos pasos para crear un encarado. El primera es especificar el tamafio del
encarado. El segundo cortar el encarado.

Para crear un encarado para la linea del cuello de 3 cm, como se muestra en la
Figura 3-81:
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E2
El

Figura 3-81.
1. Seleccione los bordes E1 y E2.

2. Seleccione "Especificar Encarado" desde el menu "Auxiliar".
Un cuadro de diadlogo de encarado aparecera.

Encarado:

Cancelar ‘ Aceptar |

Figura 3-82.

3. En la caja marcada con "Encarado”, ingrese el valor 3.
4. Haga clic en Aceptar.

PolyPattern-Design crear4 una linea de corte, para marcar donde sera
cortado el encarado.

Cortando un encarado
El segundo paso para hacer el encarado es cortarlo del patrén. Para hacer esto:
1. Seleccione el patrén al que quiere extraer el encarado.

2. Seleccione "Cortar Encarado” desde el menua "Auxiliar".
PolyPattern-Design cortara el encarado, luego puede moverlo donde quiera.

Especificando un encarado con las tijeras

Note que cuando especifica un encarado, PolyPattern-Design crea una linea de
corte. Una vez que se crea, esta linea de corte es como una linea de corte
cualquiera.-Puede editarla, borrarla o cortar el patron a lo largo de ésta,
seleccionando "Dividir Patron" en lugar de "Cortar Encarado”.

117



Note que cuando especifica un encarado, PolyPattern-Design crea una linea de
corte. Una vez que se crea, esta linea de corte es como una linea de corte
cualquiera.-Puede editarla, borrarla o cortar el patréon a lo largo de ésta,
seleccionando "Dividir Patron" en lugar de "Cortar Encarado”.

N |

Cree la linea Corte e encarado,
Decorte

Figura 3-83.

Debe tener en cuenta que segun el orden en que haya especificado la linea de
corte, es decir, el primer clic; el encarado sera cortado. Vea la figura 3-84.

jmjii:f
izl

Figura 3-84.
Pliegues y pinzas plegadas

w

A=Y

Creando Pliegues o Pinzas Plegadas

Crear un pliegue es una tarea de dos pasos. Primero debe especificar donde
guiere que el pliegue sea creado, usando una linea de corte, y en segundo dar la
orden para crear el pliegue.

Para crear pliegue en un corpifio, el cual empieza en el punto medio de la linea del
hombro, directo abajo:

1. Seleccione la herramienta Tijeras. E
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2. Seleccione el Snap Punto Medio. El

3. Haga clic en cualquier lugar de la linea del hombro.
El clic es ubicado exactamente en la mitad de la linea del hombro.

4. Seleccione el Snap Vertical. ‘II
La linea de corte se restringe verticalmente.

5. Haga clic en cualquier lugar del borde de abajo.
Una linea de corte roja aparecera, esta linea serad usada para definir el
pliegue.

& <

Figura 3-85 Usando las tijeras para especificar un pliegue.

6. Seleccione "Abrir Pliegue simple" desde el menu "Pro".
Un cuadro de dialogo aparecera para que ingrese el valor de la mitad del
pliegue que quiere crear.

7. Ingrese el valor 2.5 cm. para el primer medio pliegue y haga lo mismo para
el segundo medio pliegue y presione Aceptar.

3

[1ro] Medio plegue; 25 .
[2do] Medio pliegue; 25 .

Cancelar ‘ Aceptar |

Figura 3-86.

Un pliegue es agregado al patron como se muestra en la Figura 3-87.
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Figura 3-87.
De la misma manera puede crear una pinza plegada simple. La pinza se abre en
un solo extremo de la linea de corte. Exactamente donde hace el segundo clic al
crear la linea de corte, como se muestra en la Figura 3-88 debajo.

Primer C lic
Aqui

Iigl
|

Segundo clic
Aqui

Segundo clic
f Adui

Primer clic
Aqui

Figura 3-88.

Cerrando Pliegues o pinzas plegadas

También puede cerrar un pliegue o una pinza plegada que haya creado en el
patron.

Para cerrar un pliegue o una pinza plegada, primero debe crear una linea de corte
gue indica donde se pliega el pliegue o la pinza, y luego dar la orden para cerrarla.
Refiérase a la Figura 3-89 para el siguiente ejemplo.
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1. Seleccione la herramienta Tijeras. EJ
2. Haga clic en el punto A.
3. Haga clic en el punto B.

4. Seleccione "Cerrar Pliegue" desde el menu "Pro".

El pliegue desaparecera del patréon.
A

j\ﬁ:

& : L ll (& )

Figura 3-89.

Pinzas

Introduccion a las Pinzas
Con las funciones de pinzas de PolyPattern, puede:

» Definir una pinza.

e Cambiar la direccidn en que una pinza dobla.

» Trasladar todo o parte de una pinza a otra parte del patron.

» Abrir espacio para una pinza.

* Cerrar pinzas.

* Igualar una pinza, es decir, coincidir los dos bordes de la pinza cuando
escala.

En esta seccion vera todas las caracteristicas de las pinzas, con la excepcion del
escalado, esta parte sera cubierta en el capitulo 4.

Definiendo Pinzas

Para trabajar con pinzas, debe disefiar una base en la cual la pinza sera incluida,
como se muestra en la siguiente Figura:
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A B
Figura 3-90.

Cuando define una pinza, PolyPattern automaticamente calculara la cabeza de la
pinza, de manera que cuando las pinzas sean cosidas los bordes coincidan.
1. Desde el menu "Pro" seleccione pinzas, "Definir".

2. Haga clic en el punto interior que indica el punto donde sera abierta la pinza.

3. Haga clic primero en el punto A para especificar el primer borde de la pinza
es del punto interior al punto A.

4. Haga clic en el punto B para especificar el otro borde de la pinza.
La cabeza de la pinza es calculada automaticamente. Note que del punto interior al

punto A es negro, pero en el otro borde es gris. El borde negro es usado para
indicar que la pinza sera cocida desde el punto A al punto B y no al contrario.

Figura 3-91.
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Abriendo una nueva pinza

Aparte de la definicion de una pinza en un lado donde hay el espacio para ello,
también puede abrir el espacio para una pinza hacia un lado que no tiene ningun
espacio extra para definirlo. La pinza se abre por la rotacion de una seccion del
patrén.

Para hacer esto:

1.

2.

Desde el menu "Pro", pinzas, seleccione "Abrir nuevo".
Haga clic en el punto interior que indica el punto donde se abrira la pinza.

Haga clic en el punto donde la pinza va a abrir, es decir en el punto A de la
Figura 3-93.

Haga clic en el punto "estable", que es el que indica donde la rotacion
parcial del patréon se detendra, es decir en el punto B del ejemplo siguiente.

Después de definir los puntos, el siguiente cuadro de didlogo aparece,
donde puede especificar la apertura de la pinza, asi como la direccién de la
rotacion.

Abrir especificacidn de pinza

Ahbrir pinza: iE.EI .

* Aladerecha

i A& izquierda

Cancelar

Figura 3-92.

Puede ver aqui el resultado de una pinza en el hombro:

Figura 3-93.
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Cerrando Pinzas

Del mismo modo en que abridé una pinza, también puede cerrarla, haciendo rotar
una seccion del patrén. Para hacer esto:

1. Seleccione la pinza, haciendo clic en ella en la mitad de las tres lineas que
definen la pinza.

2. Seleccione desde el menu "Pro", “Pinzas”, "Plegar”.

3. Haga clic en el punto "Estable", que es el que indica donde la rotacion de
patron parcial se habia detenido cuando abri6 la pinza, es decir en el punto
B del ejemplo siguiente.

4. Después de definir este punto, el siguiente cuadro de dialogo aparece,
donde puede especificar la direccion de la rotacion para la seccién del
patron que rotara.

Cermar direccion de pinza

{7 Ala derecha

Figura 3-94.

Puede ver el resultado aqui de cerrar una pinza:

&

Figura 3-95.
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Cambiando la direccidén de una pinza

En la seccion anterior, vio como definir una pinza que se pliega en una direccion.
Puede necesitar que esta pinza se pliegue en la direccibn opuesta. Para hacer
esto:

1. Seleccione la pinza, haciendo clic en ella en la mitad de las tres lineas que
definen la pinza.

2. Desde el menu "Pro", “Pinzas”, seleccione la opcién "Direccion Contraria”.

La cabeza de la pinza es re calculada para corresponder al doblar en la otra
direccion.

&

Figura 3-96.

Traslado de pinzas

Puede usar esta caracteristica para cerrar una pinza y abrirla en algun otro punto o
puntos del patron. El siguiente ejemplo muestra como intercambiar una pinza del
hombro para la sisa.

1. A fin de cambiar una pinza, debe haber creado un punto donde quiere
trasladarla. Aflada un punto en la sisa.

& P

Figura 3-97.
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2. Seleccione la pinza.

3. Desde el menu "Pro", “Pinzas”, seleccione "Desplazar”.
En la caja de entrada del teclado Extra, puede especificar el porcentaje de la
pinza que quiere trasladar a otro punto. Por ejemplo ingrese el valor 50 para
especificar que quiere trasladar solo el 50% de la pinza. Para intercambiar
en la totalidad de la pinza ingrese el 100%.

4. Con el porcentaje al 100%, haga clic en el punto que afiadio en la sisa.
5. Haga clic lejos del patrén para mostrar que quiere cambiar la pinza a ese

punto.

L1}
k click on
this point

< b

Figura 3-98.

Alternativamente, podria cambiar la pinza a varios puntos en una operaciéon. Para
hacer esto, después de seleccionar "Desplazar', simplemente haga clic
consecutivamente en todos los puntos a los que quiere trasladar la pinza, y para
finalizar haga clic lejos del patron cuando haya terminado. Un ejemplo es mostrado

en la Figura abajo:
“‘-""«._..__
B2

Ty 2y 3y
(——————=

Figura 3-99.
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Nombres de patrén
Todo patron que cree tiene un nombre, Los nombres de los patrones ayudan a

identificar las piezas de prenda. Polypattern-Desing asigna un nombre por defecto
a cada patron, pero lo mas probable es que necesite cambiarlo.

Obteniendo informacion del patron
Para ver alguna informacion acerca de un patron, incluyendo su nombre:
1. Seleccione el patron al cual quiere cambiarle la informacion.
2. Seleccione "Info". de Patron”, desde el menu modificar.
El cuadro de didlogo de Informacion del Patron aparecera. En este cuadro puede
ver el nombre del patrén y alguna otra informacion acerca del patrén, como su

area, perimetro y el nUumero de esquinas que tiene. Esta informacion es algunas
veces Util al crear costos estimados.

% {[info. de patron

Marnbre: Frente

Area; 1143.93 cm. cuadradoz
Perimetro: 15825 cm.

Cantidad de g
ezquinas:

Creado:

Fecha: 03408/2009
Hara: 01: 2845 p.m.

[ltirma modificacidn:
Fecha: 03405/2009
Haora: 07:40:12 p.m.

[ Tiene conjurtos de tallas moftiples

Cancelar ‘ Aceptar |

Figura 3-100.

8. Otra manera de ver la informacion del patron es haciendo doble clic en el
interior del patrén.

Cambiando el nombre de los patrones

Para cambiar el nombre de un patron:
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1. Seleccione el patrén al cual quiere cambiarle el nombre.

2. Seleccione "Info". de Patron" desde el menu "Modificar".
Un cuadro de diadlogo del patron aparecera.

3. En la caja marcada como nombre, ingrese el nombre que quiera darle al
patron.

4. Haga clic en el boton Aceptar.
El patrén ahora tendra el nombre nuevo que le dio.

9. Para ver los nombres de todos los patrones en la ventana, seleccione "Mostrar
nombres de Patron" desde el menu "Ver".
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CAPITULO 4

Prendas

El anterior capitulo fue acerca de los patrones y las diversas formas de crearlos.
Este capitulo trata de prendas. Una prenda contiene un numero de patrones y
puede pertenecer a archivos diferentes. Entonces, cuando termina la creacion de
los patrones, debera afiadir los patrones al archivo de prenda y debera especificar
alguna informacion relacionada con el trazo y el corte de esta prenda. En el archivo
de prenda esta también la informacion acerca del nimero y el nombre de las tallas
en que los patrones fueron escalados.

La prenda es un concepto importante por tres razones. En primer lugar, porque
cuando afiade un patron a una prenda, PolyPattern-Design recuerda este enlace, y
facilmente puede localizar todos los patrones en una prenda. En segundo lugar,
este vinculo es en particular importante para PolyPattern-Marker, donde tiene que
definir cual prenda quiere afadirle al trazo, y PolyPattern encontrara todos los
patrones necesarios, de la prende que afiadi6. Y por ultimo, PolyPattern-Design
usa la especificacion de tallas para la prenda cuando los patrones estan escalados.

Entonces, en este capitulo vera:

. Como definir la prenda que esta trabajando.

. Como poner juntos los patrones en una prenda.
. Como especificar las tallas.

. Como comprobar las prendas.

La informacion en éste capitulo concerniente a las tallas de prenda es esencial
para entender cdmo escalar y debera ser entendido antes de proceder con el
siguiente capitulo de escalado.

Trabajando en la prenda

Antes de abrir una ventana de disefio, debe abrir primero una de prenda. Esto esta
a fin de que PolyPattern-Design puede hacer suposiciones acerca de los patrones
en las que esta trabajando (como qué tallas tienen).

Aungue puede abrir muchas ventanas de disefio y trabajar en muchos patrones al

mismo tiempo, sélo puede abrir una prenda a la vez. Esta prenda es llamada la
Prenda de trabajo.

Abriendo una prenda

Cuando abre la aplicacién PolyPattern-Design, obtiene un cuadro de diadlogo que le
pregunta si quiere abrir una prenda. Usando este didlogo estandar de archivo,
puede abrir una prenda existente, o puede crear una nueva prenda.
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Si hace clic sobre el boton Cancelar en este diadlogo, PolyPattern-Design no abrira
ninguna prenda y no podra abrir una ventana de disefio hasta que abra una
prenda.

Si no hay un archivo de prenda abierto, puede abrir uno:

1. Seleccione "Abrir Prenda" desde el menu "Prenda”.
Una caja de didlogo estandar aparecera y solo permite visualizar archivos de

prenda.
Buscar en: |_;a JEAMS L] = I:jg -
B ooz.6aR b e
111330600 o14.60r
i 111-484-1.68R §F 926,500
T 111-464-.GaR §F 99z.5aR
% 111-4644DRISSA, GAR 117,600
11497680 111356, 68R
% ¥
Tipo: | Garment Files [* GAR) | Cancelar

Figura 4-1.

2. Seleccione el archivo de prenda que quiere abrir y haga clic en el botén
"Abrir".
Una ventana de prenda aparecera. Si hay cualquier patrén en la prenda, se
encontraran enumerados en la ventana.

Cerrando una prenda

Como se menciono anteriormente, sélo puede tener una prenda abierta a la vez. Si
tiene una prenda abierta y quiere trabajar en otra, primero debe cerrarla para abrir
otra.

> Advertencia: Cuando cierra una prenda, PolyPattern-Design cerrara todas
las ventanas abiertas de disefo.

Para cerrar la prenda en que esta trabajando:
1. Seleccione "Cerrar Prenda" desde el menu "Prenda”.
Si cualquiera de las ventanas de disefio abiertas ha sido modificada desde

la Ultima vez que guardo, PolyPattern-Design le preguntara si quiere guardar
los cambios antes de cerrar. Puede guardar los cambio o cancelarlos.
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PolyPattern-Design le mostrara inmediatamente el cuadro de diadlogo para
abrir la Prenda, ya que es muy probable que haya cerrado la prenda para
empezar a trabajar en otra.

Haciendo una nueva prenda

Cuando quiere hacer una nueva prenda, todo lo que tiene que hacer es darle un
nombre.

Si no hay una prenda abierta:

1. Seleccione "Nueva Prenda" desde el menu "Modificar".
Un cuadro de diadlogo estandar para guardar aparece. (Figura 4-2).

2. Abra la carpeta donde quiere guardar el archivo o cree una nueva.

3. Ingrese el nombre para la nueva prenda.

Mombre de prenda

Guardar er: |.-_‘;JE,’.\N5 j & Bk ER-

fooa.car fosa.cor

[ 111-339.58R fror4.60r

B 111-464-1,G0R 926,500

i 111-484-.c00 §ooz.car

f#111-46980R1554.GAR fFi117.6a0

##711-497.GaR i 111356, 6aR

< bl

—

Tipa: | Garmert Files [ GAR] -l Cancelar
Figura 4-2.

4. Haga clic en el boton Guardar.
Una ventana de prenda aparecera, vacia, desde que no haya afadido

ningun patroén.

Si hay una prenda abierta, seleccione "Cerrar Prenda" desde el menu "Prenda" y el
cuadro de dialogo aparecera.
(Figura 4-1).

1. Haga clic en el boton "Nuevo".
Un cuadro de didlogo estandar aparecera, quiere decir que ahora puede
ponerle el nombre a la nueva prenda que quiere crear.

10.Note que el cuadro de dialogo para abrir prenda (Figura 4-1) aparece cuando
inicia la aplicacion de PolyPattern-Design, o cuando escoge "Abrir Prenda" o
"Cerrar Prenda" desde el menu "Prenda". En cualquiera de estos casos
tampoco podra crear una nueva prenda o abrir una vieja.
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Informacién de prenda

Puede ver y cambiar un resumen de informacion (como su codigo, el numero de
patrones y numero de tallas) acerca de prenda que esta trabajando.

Para ver el resumen de informacion:

1. Seleccione "Info”. de Prenda" desde el menu "Prenda”.
Un cuadro de diadlogo de informacion de prenda aparecera (Figura 4-3).

Info. de prenda

M arnbre: ‘ TEACHER-HOM-CRDO.GAR

Cédiga: ‘

Mamero de
tallas: 1

Mumero de
patrones: 4

[ Tiene conjuntos de tallas miltiples

Comentarios

Cancelar | Aceptar |

Figura 4-3.

En este cuadro de dialogo puede ver el nimero de patrones que han sido afiadidos
a la prenda hasta ahora, y el nimero de tallas que han sido especificados.

Hay también tres cajas en el didlogo donde puede especificar cualquier
informacion.

Use la caja de nombre en caso de que quiera dar a la prenda un nombre diferente
del nombre del archivo de prenda. Cuando plotea los patrones de prenda,
PolyPattern-Design ploteara este nombre, si elige plotear los nombres de prenda.
Cuando afiade una prenda a un trazo usando PolyPattern-Marker, debe especificar
el nombre de este archivo.

Use la caja de cédigo para ingresar cualquier cédigo especial que podria dar a sus
prendas. Puede plotear este cédigo en PolyPattern-Marker.

Use la caja de comentario para ingresar cualquier nota importante que quiere que
otra persona lea.

Guardando Prendas

v' Importante: No tiene que guardar la prenda por si mismo. PolyPattern-
Design lo hace automaticamente, cada vez que cambia algo.
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Ensamblando una prenda

Conectando Patrones y Prendas

Cada prenda contiene algun nimero de patrones. Un patron en particular puede
ser usado muchas veces en cualquier nimero de prendas. La unica forma que
conecta patrones y prendas es afiadiéndole un patrén a una prenda.

Para afiadir un patrén a una prenda:

1. En la ventana de disefio, seleccione el patrén o los patrones que quiere
afiadir a la prenda.

2. Seleccione "Afnadir Patron" desde el menu "Prenda”.
Mire la ventana de prenda. El nombre del patron que afiadié esta aqui.
PolyPattern-Design ahora sabe que la prenda incluye el patron
seleccionado.

11.De modo que encuentre seguramente el patron mas tarde, Polypattern-Desing
no le dejara afadir un patron a una prenda a menos que el archivo de patron
sea guardado. Si selecciona el patron y Polypattern-Desing no permiten que lo
afiada a la prenda, es porque.

Puede necesitar afladir todos los patrones en un archivo en particular de prenda,
Polypattern-Desing proporciona un modo rapido de hacer esto:

1. Seleccione "Afiadir Archivos de Patron" desde el menu "Prenda”.
Un cuadro de diadlogo estandar aparecera. Seleccione el archivo de patrén
PolyPattern-Design afadird todos los patrones en el archivo de prenda.

Para borrar un patrén del archivo de prenda:
1. En la ventana de prenda, haga clic en el nombre del patron que quiere

borrar.
El nombre sera seleccionado.

Figura 4-4.
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2. Seleccione "Quitar Patron" desde el menu "Prenda”.
El nombre seré borrado de la ventana de prenda. El patrén ya no esta en la
prenda.

v Para seleccionar un patrén en la ventana de prenda, puede usar las flechas
arriba y abajo.

v' Para borrar un patrén seleccionado de la ventana de prenda, presione la
tecla Supr o Del.

Encontrando patrones desde prenda

Una vez que afada un patron a una prenda, PolyPattern-Design recuerda esta
relacion. Puede acceder a sus patrones directamente de una prenda, sin buscarlos
ya sea a través de la parte superior de un escritorio 0 a través de un dialogo
estandar para abrir el archivo.

Para localizar un patron en particular que pertenece a una prenda:

1. En la ventana de prenda, haga clic en el nombre del patron que quiere
localizar.
El nombre seré seleccionado.

2. Seleccione "Abrir archivo de patron" desde el menu "Prenda”.
Polypattern-Desing encontrara el archivo que contiene este patron y el patron que
busca parecera centrado y seleccionado en la ventana de disefio.

v Para localizar un patrén de la ventana de prenda, puede presionar doble clic
en el nombre del patron.

v' Importante: Cuando usa "Guardar como..." para hacer una copia del archivo
de patréon con un nuevo nombre, Polypattern-Desing conectara la prenda
con el nuevo archivo de patréon. ©

» Advertencia: no cambie el nombre de un archivo de patron de su icono,
porque Polypattern-Desing no sera capaz de encontrar el archivo de patron.

v' Importante: Cuando cambia el nombre de un patrén que pertenece a la
prenda, usando el didlogo de Informacion de patron, Polypattern-Desing
automaticamente actualiza el nombre del patron en la prenda. Tenga
cuidado - si este patrén pertenece a otra prenda también, tendra que
actualizar aquella prenda manualmente borrando el patron con el viejo
nombre, y afiadiendo el patrén con el nuevo nombre otra vez. ©

v' Vea también la secciéon en la Comprobacion de prenda para ver como

puede asegurarse que Polypattern-Desing (y Polypattern-Marker) sera
capaz de encontrar todos los patrones de una prenda).
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Repeticion de cada patron

La mayoria de prendas contienen mas que una copia de un patrén en particular.
Muchas prendas incluyen un patron y su imagen al espejo - como la pierna
izquierda y derecha de un pantalon. En vez de cree una copia duplicada o
"Volteada" de un patron, puede decirle PolyPattern-Design cémo incluir cada
patron y cuantos "Volteados" de cada patron a en la prenda. Esta informacion es
muy util para PolyPattern-Marker.

Por ejemplo, para crear un pantaldon simple con dos bolsillos traseros, creard tres

patrones - la pierna derecha delantera, la pierna derecha trasera, y un bolsillo
trasero, como se muestra en la Figura 4-5.

front
pocket

back

Figura 4-5.

Para especificar que queremos que la prenda incluya los dos bolsillos, un frente y
una pierna izquierda trasera:

1. Seleccione "Patrones de Prenda..." desde el menu "Prenda”.
El cuadro de dialogo de patrones de Prenda aparecera.

Patrones de prenda

MHombre Cant.  Cant a Tela Fot Yoltear ¥ Bloguear
voltear wolear

1. Boksillo [ o [Ewemo o v
2 Trazero [ TIJ_ ]TE‘I misma TIJ_ = v
3. Delantero ﬁ_ TIJ_ ]TE‘I mismo TIJ_ = v

| Cancelar | Aeptar |
Figura 4-6.
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2. En la segunda columna, "Numero”, en la fila correspondiente al bolsillo,
ingrese el valor 2.
Este es para especificar que la prenda tiene dos bolsillos.

3. En la tercera columna, con el titulo "Cant". a Voltear", en la fila
correspondiente al frente, ingrese el valor 1.
Esto es para especificar que la prenda tiene una pierna delantera izquierda.

4. En la tercera columna, con el titulo "Cant. a Voltear", en la fila
correspondiente al trasero, ingrese el valor 1.
Este es para especificar que la prenda tiene una pierna trasera izquierda.

Patrones de prenda

Mombre Cant.  Cant a Tela Rat “oltear ¥ Bloguear
wolkear waltear
1. Bolsilla -0 [eimema 00 @ T W
2 Trazem 1_ J'l_ W fﬂ_ [ v
3, Delantero TZ'_ [0 lElmieme [0 B v

| Cancelar I Aceptar |

Figura 4-7.

5. Haga clic en el botdén Aceptar.
Recuerde, Polypattern-Desing automaticamente guardara los cambios que
hace a una prenda.

v' Si tiene mas de diez patrones en la prenda, la informacién es dividida en
"paginas”. Use el boton P&ag. Siguiente y Pag. Anterior para ver la
informacion para todos los patrones.

Tela del patron

En el mismo dialogo, el dialogo de patrones de Prenda, como se muestra en la
Figura 4-7, puede especificar en qué tipo de tela debe ser cortado cada patron.
Por ejemplo, las piezas para el forro deben ser cortadas en una tela diferente y no
de la tela principal.

Mas tarde, cuando haga un trazo, si afiade una prenda que tiene mas de un tipo
de tela, le pediran elegir la tela en la que va a trabajar, y Polypattern-Marker sélo
afiadira los patrones de prenda que deben ser cortados la misma tela.

136



La figura 4-8 muestra coOmo podria usar nombres de tela para unos jeans.

v' Si tiene que tener el mismo patrén en dos telas diferentes, tiene que hacer
un duplicado en la ventana de patrén y afiadirlo a la prenda como un patrén
diferente, dandole un nombre diferente.

Bloquear Voltear

La caracteristica "Bloquear-Voltear" que se encuentra en el didlogo de Patrones de
prenda es para asegurarse que no hallan errores en el trazo de tejidos abiertos,
mientras hay patrones volteados para estar colocados en ella. Puede especificar
gue cualquier patron no pueda ser "Volteado" en PolyPattern-Marker. (Podra
voltear el patrén en PolyPattern-Design). Esto impide que salga un trazo con los
patrones volteados. Por ejemplo.

Para "Bloguear-Voltear" un patrén en particular, simplemente seleccione la caja
correspondiente al patron en la fila de "Bloguear Voltear". La Figura 4-8 muestra
algunos patrones bloqueados.

Patrones de prenda

Mornbre Cant.  Cant. a Tela Rot Wolteary  Bloguear

voltear walkear

1. BOLS P TRAS [ N indvidual 0 r

2 FRENTE [ N indvidual 00 v

3. POST [ N indvidual 00 v

4 MVISTA i [ [indwidea [0 T r

5. FALS BOLSTRS i [ [ndvidea [0 T r

B COT TRAS i [ [indwidea [0 T v

7. FALS BOLSFR i [ [ndvidea [0 T r

B ALET [ o indwdual [0 T v

3 TP4 BOLS o 2 indvida 0 T i1

10.COT FRENM i ndividea 0 T 3

Pagina =sig. | Cancelar | ITptarl

Figura 4-8.

Tallas de prenda

Una prenda puede tener cualquier numero de tallas, y los nombres de los tallas
pueden ser como quiera.

Cuando crea una nueva prenda, tiene por defecto cinco tallas XS, S, M, L, y XL.
En esta seccion vera como cambiarlas.
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La talla basica

Cuando disefa un patron, lo disefia en alguna talla en particular, por ejemplo talla
media. Puede disefiar patrones en cualquier talla y crear todas las otras tallas en
base a esta. La talla en la que trabaja se llama Talla Basica.

Para en ver qué tallas esta la prenda, y cual es la talla basica:

1. Seleccione "Tallas de Prenda" desde el menu “Prenda”.
Un cuadro de didlogo de Tallas de Prenda aparecera. Los nombres de las
tallas aparecen en la segunda columna en el lado derecho del diadlogo. El
botdn seleccionado en la primera columna indica que es la talla basica.

Tallas de la prenda

Grupo de tallaz Bazica  Tallas M astrar

Muewa
218 (e B v Borrar | T
3240

4252 v Borrar
#GHL v Borrar
Barrar
Barrar
Borrar
Barrar

Muewa

Muewa

<

Muewa

Muewa

<

|
|
|
Muewo |
|
|
|

B (R E (e P R E ep T (e

I

Muewa

<

MHugwo

_ xOopeisy |
_ B, |

Guardar
Muevo: Sin titula | Fagir | Cancelar | .-’-‘«ceptarl

Figura 4-9.

Cambiando la talla basica
Para cambiar la talla basica de una prenda:
1. Seleccione "Tallas de Prenda" desde el menu "Prenda".

2. Haga clic en el boton en la primera columna correspondiente a la talla que
guiere tener como la talla basica.
Si ha afiadido ya patrones a la prenda, un cuadro de dialogo aparecera,
pidiéndole seleccionar una de dos opciones. Si establece las tallas para una
nueva prenda, y no ha escalado todavia ninguno de los patrones de prenda,
cualquiera de estas opciones tendra el mismo efecto. Nada sobre sus
patrones se cambiara.
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Tallas de la prenda

Grupo de tallas: Basica  Tallas Mostrar
M
321 iﬂ e I-B— v Borrar | %
- LEwD
4252 o 8 ~ Barrar oo
& 10 v Borrar Q
M
L 12 [v Borrar ﬂ
M
& 14 v Borrar —Hige |
L 16 v Borrar %
o 14 [w Barrar Quevo
MHugwo
Barrar...
Guardar
Mugwo; Sir titulo C I 1 J Cancelar | Aceptar |
Figura 4-10.

v' Vea también: Para una explicacién completa de estas dos opciones; para
ver lo que pasa cuando cambia la talla basica después de escalar los
patrones, vea la seccion en el Cambio e de la talla basica en el siguiente
capitulo de escalado.

El NUmero de Tallas

Usando el cuadro de dialogo de tallas de prenda, puede cambiar el nimero de
tallas que esta prenda tiene, insertando y borrando tallas. También puede cambiar
los nombres de las tallas.

Para cambiar los nombres de las tallas, simplemente escriba sus nuevos nombres
en las cajas en la segunda columna, como se muestra en la Figura 4-11.
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Tallas de la prenda

Grupo de tallas: Basica  Tallas Mostrar
Mueva
218 = v Barrar g
3240 Muevo 1
4252 (e ] v Borrar
MNuevo
HGHL & 10 v Borrar St
Muevo
& 12 2 Barrar —J
Muevo
o 14 v Borrar ey
Muevo 1
Guardar
MNuewo: Sintitulo aair ‘ 1 I Cancelar ‘ Aceptar |

Figura 4-11.

Para insertar una talla entre dos tallas, haga clic en el botén Nuevo entre las tallas.

Tallas de la prenda

Grupo de tallaz: Bazica  Tallas I ostrar
Huevo
216 C g v B —.J
3240 —“"“_J Huevo
. w I3 [ o
A — Huevo
HEHL r E] i~ g
- ,10—‘ - — Hugvo
- ,12—. ] — Hugvo
N
e T -, Ao _Muevo_ |
Hugvo
_wlpay |
Guardar
MNueso: ISintl'tqu Fanina ar ‘ | Cancelar ‘ &ceptar |

Figura 4-12.

Para borrar una talla, haga clic en el boton Borrar correspondiente a la talla que
quiere borrar.
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Tallas de la prenda

Grupa de tallas: Bazica  Tallaz Mastrar

42,52 o E] v Borrar s
HSHL o O v Borrar e
2 [0 v Barrar e

A [z Iw Barrar e

i "14— v Borrar M

Muevo

_ ohiogasy |
-

Guardar
Nuevo: Sir titulo |

Figura 4-13.

Cancelar | Aceptar |

v Vea también: Para ver lo que pasa a sus patrones escalados cuando
cambia el nimero de tallas, vea la seccién en el cambio del nUmero de
Tallas en el siguiente capitulo.

Mostrando tallas

La casilla de verificacion en la tercera columna (Titulada "Mostrar") del cuadro de
didlogo de Tallas de Prenda es usada para controlar qué tallas de un patron quiere
ver en su pantalla. Cuando la caja es seleccionada para una talla en particular,
Polypattern-Desing mostrara esa talla. Cuando no es seleccionado, dicha talla no
sera mostrada. En el siguiente capitulo de escalado vera como Polypattern-Desing
muestra las tallas diferentes de un patrén en su pantalla.

Grupos de tallas

Los grupos de tallas pueden ser guardados bajo nombres especificos por el
usuario y se reutilizaran en nuevas prendas. Cuando selecciona "Tallas de
Prenda..." desde el menu "Prenda” el siguiente cuadro de didlogo aparecera.
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Tallas de la prenda

Grupa de tallas: Bazica Tallaz Mostrar
R Muesa
216 o g v Earrar |
3240 Muesa
(476 g 10 v Borrar Q
|t = Muevo
RS-+l " 12 v Barrar Q
Muesa
L 14 v Borrar Q
Muevo
Borar... |
Guardar
Muewvo: |{S_int|'tulcu | | Cancelar | Aceptar |

Las tallas actuales de prenda aparecen en el lado derecho del cuadro de diédlogo.
En el lado izquierdo del cuadro de dialogo aparece una lista de todos los grupos de
tallas que han sido antes definidos por el usuario.

Note lo siguiente:

» Haciendo clic en alguno de los grupos de tallas de la lista.

* El boton >>Copiar>> copiara el grupo de tallas al lado derecho del cuadro de
didlogo de modo que pueda ser visualizado. Para seleccionar un grupo de
tallas, haga doble clic sobre él.

* El botdn Borrar..., borrara permanentemente el grupo de tallas seleccionado
de la lista. Verd una peticibn de confirmaciéon antes de que grupo sea
borrado.

* El botén Guardar guardara la especificacion que aparece a la derecha en la
lista de grupo de tallas, debera especificar el nombre en la caja Nuevo.

* Haciendo clic en el boton Aceptar aplica las tallas especificadas en el lado
derecho del cuadro de dialogo de prenda abierta.

e EIl botén >>Copiar>> no es habilitado si la prenda ha sido escalada y los
patrones han sido afiadidos a la prenda. Si quiere cambiar las tallas de una
prenda, debe hacerlo insertando o borrando nuevas tallas.

Este dialogo también aparece cuando selecciona "Tallas de patron..." desde el
menu "Escalado”, y trabaja del mismo modo, pero esto sélo afecta las tallas del
patron seleccionado, no la prenda entera.

Esta informacion de grupo de tallas es guardada en un archivo llamado
"PolyPattern-Design”, localizado en la carpeta de Preferencias de la Carpeta del
Sistema (MacOS), o en la carpeta de Windows del disco C (Windows). Por lo tanto,
puede querer tener una copia de seguridad de este archivo. También note que este
archivo puede ser copiado de un sistema a otro.
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Comprobando la prenda

Polypattern-Desing permite comprobar, con un comando, que todo esta bien con la
prenda. Para comprobar la prenda:

1. Seleccione "Verificar Prenda" desde el menud "Prenda”.
En particular, Polypattern-Desing comprobara que:

» Todos los patrones que han sido afiadidos y pertenecen a la prenda pueden
ser encontrados.

Atencion: Si Duplica un patrén que ha sido afadido ya a la prenda, y borra el
original mientras guarda su copia, entonces habra un problema cuando
comprueba la Prenda, porque el patron que fue afadido a la prenda no sera
encontrado. Tendra que dar el nombre del patron original a su copia, y luego
afiadirlo a la prenda para reemplazar el viejo.

También recuerde que el enlace entre la prenda y el archivo de patron sera dafiado
si renombra los archivos de sus iconos. En este caso tendra que afadir de nuevo
los patrones a la prenda, para restablecer el enlace entre los dos archivos.

* Todos los patrones que pertenecen a la prenda tienen el mismo escalado,
es decir el mismo numero de tallas, los mismos nombres de tallas, y la
misma talla basica.

Si un patron tiene un escalado diferente, tendrd que modificarlo desde
Tallas de patron (en el menu de Escalado), y hacerlo idéntico al escalado de
prenda.

* No hay ningunas lineas que se superponen en cualquier patron, que es algo
gue causaria mas tarde problemas que se superponen haciendo el trazo.

Si alli traslapan lineas en un patron, entonces puede enfocar en primer
plano, encuéntrelo y corrijalo.

N
\

the lines are
overlapping
here
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CAPITULO 5

Escalado

Uno de los aspectos mas importantes de Polypattern-Desing el escalado. Esto
significa que puede disefiar un patron en una talla, y, especificando reglas de
escalado, Polypattern-Desing generara el mismo patrén en todas las tallas que
solicita, automaticamente.

Una vez que crea un escalado usando Polypattern-Desing para un patron basico,
puede usar las reglas que cred repetidas veces en patrones similares. Lo que es
mas, cuando hace un cambio en un patrén ya escalado, el cambio se transmite a
todas las tallas. Esto significa, por ejemplo, cuando parte por la mitad un patrén, lo
desdobla, o afiade un punto a un limite, el patron que resulta o los patrones son
automaticamente escalados.

v' Importante: Si no ha leido aun el capitulo anterior de Prendas, y en
particular en Tallas de Prenda, entonces deberia leerlo antes de continuar.
©

Reglas de escalado

Antes de que comience a generar patrones en tallas diferentes para una prenda
particular, deberia poner el nimero de tallas y el nombre de cada talla, como es
explicado en el capitulo anterior de Prenda.

Cada patron que disefia es disefiado en una talla en particular, la talla basica. A fin
de generar patrones en tallas diferentes, debe especificar el escalado en los
puntos que "se moveran" del patrén de una talla basica para crear los patrones de
las otras tallas. La figura 5-1 muestra como el punto del hombro delantero de una
camiseta clasica se mueve para diferentes tallas.

ala
basica

Figura 5-1

Una regla de escalado especifica, en términos de de Y y X, con relacion a la talla
basica, o con relacion a la talla anterior, como un punto en particular se mueve

para cada talla. La figura 5-2 muestra la compensacion de Y y X entre dos puntos.
Otra
Talla

Talla IEJ'G Y
Basi

—

Eje X
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Figura 5-2.
Cuando especifica un escalado, es importante no sélo especificar su magnitud,
sino también su signo, es decir, si es positivo (+) o negativo (-). Debe tener
presente que en el sistema de coordenada de la ventana de disefio la direccién Y
positiva esta abajo.

v' Vea también: Para una descripcion del sistema de coordenada de la ventana
de disefio, vea el Sistema de Coordenada de la Ventana de Disefio en la
seccion de Creacion de patrones del capitulo 3.

La Figura 5-3 muestra como especificar el signo tanto del escalado de Y como de
X con relacion a la talla basica. El punto negro representa la talla basica y el punto
blanco representa el punto correspondiente en una talla diferente.

Y

-X +X
0 o
+Y 3 3
2 2

2 2 o
3 3

) O O

Figura 5-3.

Las medidas en los ejes Y y X para el punto del hombro delantero de la camiseta
ilustrada, son mostradas como una regla de escalado, con relacion a la talla
basica, en la Figura 5-4.

Tallas Eje X EjeY
XS -2cm 2cm
S -lcm lcm

M Ocm 0Ocm

L lcm -lcm
XL 2cm -2cm
XXL 3cm -3cm

Figura 5-4

Polypattern-Desing permite especificar reglas de escalado para puntos divisorios,
piquetes, puntos interiores, y puntos en una linea de corte.

Polypattern-Desing proporciona varios modos para especificar reglas de escalado.
Para definir una nueva regla de escalado, puede especificar en los ejes Xy Y,
explicitamente seleccionando "Especificar Escalado..." desde el menu "Escalado”,
0 puede especificar la regla graficamente, usando la herramienta de Escalado.
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Para asignar reglas de escalado que son lo mismo o similar a las reglas de
escalado antes especificadas, hay varias funciones disponibles para copiar,
voltear, girar, escalar proporcionalmente, y leer reglas de escalado desde un
archivo.

El cuadro de didlogo de reglas de escalado

Para especificar el escalado para el punto de hombro en el ejemplo de la Figura 5-
4 (en la seccién anterior), usando Un cuadro de dialogo de regla de escalado:

1. Verifique que la prenda en la que trabaja tiene seis tallas y que la talla
bésica es la tercera desde el principio.

2. Seleccione el punto de hombro.

3. Seleccione "Especificar Escalado..." desde el menu "Escalado”.
Un cuadro de diadlogo de regla de escalado aparecera.

v/ Otra manera de traer el cuadro de didlogo de regla de escalado es hace
doble clic en el punto cuya regla de escalado quiere especificar.

4. En la caja correspondiente a DX y la talla S ingrese el valor -1.
5. En la caja correspondiente a DY y S ingrese el valor 1.

v' Importante: Note que cuando trabaja en unidades métricas, las unidades
son mostradas en un cuadro de dialogo de regla de escalado en
centimetros, no en milimetros.

6. Haga clic en el botdn Aplicar.
Note que el escalado para tallas XS, M, L, XL, y XXL fueron llenados
autométicamente, mientras puede ver el nido de ese punto en la pantalla.
La ventana de dialogo deberia parecerse al cuadro de diadlogo en la Figura
5-5.1.

v" No tiene que hacer clic en el botén Calcular o Aplicar el Polypattern-Desing
automaticamente calcula la regla de escalado cuando hace clic en el boton
Aceptar.

7. Haga clic en el boton Aceptar para terminar de definir la regla de escalado y
salir del dialogo.

146



Diefirir D T T .

Vo020 {0.20

W 010 {010

[ 000 0.00

v oo |-0.10
{0.20 |-0.20
{020 |-0.20

+ DX/DY

Proporcional

automatico
Distancia desde
" siguiente:
" farterior:

[T Mostrar en pasos

Guardar i

Aplicar 1

™ Sélo % ™ SoloY = XyY Caleular !
Cancelar I lm

Figura 5-5.1

Si tiene seleccionada la caja "Mostrar en Pasos”, la compensacion del Escalado
en cada talla no serd calculada con relacion a la talla bésica, pero para la talla
anterior, y el cuadro de diadlogo de regla de escalado se vera como en la Figura 5-
5.2.

Drefimir D cm. O

M |oan oo
M |0an 010
™ 000 0.00
W |oao l-0.10
F oo |01
# Join [-0.10

i DX/DY

Proporcional

automatico
Diztancia dezde
7 siguiente:
" farteror;

v Mostrar en pasos

Guardar
Aplicar
" Sdlo X ™ Saloy " Xy Calcular

|
Figura 5-5.2.

v' Este es el modo mas habitual de calcular reglas de escalado, y por eso la
caja “Mostrar en Pasos” aparece seleccionada por defecto.

v' Si la prenda tiene mas de diez tallas, las reglas de escalado son rotas en
serdn mostradas en "péaginas". Use los botones P&g. Siguiente y Pag.
Anterior para ver las Reglas de escalado para todas las tallas.
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v' Note que hasta después de que especifica una regla de escalado para
cualquier punto, puede inspeccionar y cambiar la regla de escalado en
cualguier momento usando el cuadro de dialogo de Regla de escalado.

Visualizando tallas de patron

Para cualquier patréon tiene la opcion de visualizar o no en todas sus tallas. Tiene
control de esto usando "Mostrar Nido", "Ocultar Nido" desde el menua "Escalado”.

Mostrando nidos

Después de especificar una o mas reglas de escalado para un patron, puede ver
todos las tallas del patron, el nido uno dentro del otro.

Para ver todas las tallas de un patron:
1. Seleccione el patron.
2. Seleccione "Mostrar Nido" desde el menu "Escalado”.

Polypattern-Desing calcula el patron en todas las tallas diferentes y muestra
el nido en la pantalla.

Figura 5-6.

Cada talla en el nido es mostrada en un color diferente. A veces cuando tiene
muchas tallas, no puede distinguirse muy bien entre las lineas coloreadas, a
menos que enfoque en primer plano. Puede controlar qué tallas ve en la pantalla
seleccionando la caja "Mostrar" en el cuadro de dialogo de Tallas de Prenda.

Ocultando Nidos

En general, a menos que quiera ver como cambia el patrén en todas las tallas, no
guerra trabajar en un patron con el escalado expuesto. Este lo hace mas lento, ya
gue sus cambios son calculados para todos las tallas. Cuando no quiere ver el mas
el nido, puede ocultarlo:

1. Seleccione el patron cuyo nido es mostrado.

2. Seleccione "Ocultar Nido" desde el menu "Escalado".
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El nido del patrén desaparece.

v' Cualquier cambio que haga en un patrén mientras su nido esta oculto
aparecera en el nido la préxima vez que lo muestra.

v' Para ocultar o mostrar el nido de mas de un patron,

puede seleccionar

tantos patrones como quiera y elegir "Mostrar/Ocultar Nido" desde el menu

"Escalado".

Polypattern-Desing permite medir todas las tallas de un patron, cuando el nido es
mostrado. Si usa cualquiera de las tres herramientas de medicion, cuando ambos
clics de la herramienta estan cerca de puntos veértice, Polypattern-Desing mostrara
la medida correspondiente para cada talla del patron. La figura 5-7 muestra como
las medidas de la Regla para el Hombro son reportadas.

*%1 Cinta métrica

| | Medida absoluta

h 4

Tallas

Medida

DX

DY

11.83

11.83

0.00

cm.

1383

1383

0.00

cm.

15.83

15.83

0.00

cm.

e

17.83

0.00

cm.

19.83

13.83

0.00

cm.

R

21.83

0.00

cm.

e Si

abre el menu desplegable,

Figura?.

vera que hay tres modos diferentes de

visualizar las medidas.
¥ Medida absoluta
Relativo a la basica

Entre tallas

"Medidas Absolutas” mostrara las medidas actuales para cada talla.
"Relativo a la Basica" mostrara el escalado de cada talla con respecto a la
talla basica.

"Entre Tallas" mostrara el escalado de cada talla comparado con su talla
anterior.

149



Definiendo puntos de nido

A veces es importante ver el nido de una manera diferente. Puede ver el nido
"anclado" de un punto particular del patrén, esto es para todas las tallas que tienen
un punto en comun (el punto de cero). Para ver el nido y mostrar el punto en el que
anclé en particular en el punto A:

1. Seleccione el punto A.

2. Seleccione "Definir Punto de Nido" desde el menua "Escalado”.
El nido sera vuelto a dibujar de modo que todas las tallas tengan el punto de

nido en comdn.
A

Figura 5-8.
» Advertencia: El Ajuste del punto de nido cambia irrevocablemente las reglas

de escalado de todos los demas puntos del patron. Sin embargo, puede
poner el punto de nido a otro punto del patrén o reinicializarlo.

Restaurando el punto de nido
Si quiere restaurar el nido de un patrén y verlo "anclado" como al principio:
1. Seleccione el patrén.

2. Seleccione "Restaurar Punto de Nido" desde el menu “Escalado”.
El nido sera "anclado" cuando era al principio.

Otras maneras de especificar reglas de escalado

En muchos casos, una vez que ha ingresado algunas reglas de escalado en su
sistema, es mucho mas rapido escalar un punto copiando, volteando, girando,
escalando proporcionalmente, o leyendo reglas existentes de escalado. Ademas de
estos métodos, Polypattern-Desing también permite ingresar o cambiar una regla
de escalado graficamente.

Especificando reglas de escalado graficamente

150



A veces puede no ser facil especificar una regla de escalado en términos de ejes
Y y X. Polypattern-Desing proporciona la capacidad de especificar graficamente
reglas de escalado.

Considere el ejemplo de como especificar el escalado de una sisa. La Figura 5-9

muestra un nido y la linea de escalado de la sisa. Sabemos que la distancia a lo
largo de la linea entre cada talla es 1.2 cm.

Figura 5-9.

Para especificar esta regla de escalado graficamente, primero cree una linea de
ayuda por el vértice de la sisa:

1. Seleccione la herramienta Linea de Ayuda. :|

2. Seleccione el Snap Veértice.

3. Haga clic en el punto de la sisa.
4. Pulse la barra espaciadora para desactivar el Snap.
5. Mueva el raton hasta que la linea de ayuda esté en el &ngulo correcto.

6. Haga clic en el botén del raton.
La linea de ayuda es definida.

Para escalar el punto:

1. Seleccione la herramienta Escalado. ’

2. Seleccione el Snap de Linea de Ayuda.

3. Haga clic en el punto de la sisa.
Una caja negra marcada con "S" aparecera en el vértice.

4. Haga clic en la caja negra marcada con la S y arrastre el raton.
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5. En la caja de entrada del teclado marcada con “L” ingrese el valor 1.2.

Ll 12]

6. Con el raton cerca de la linea de construccién, haga clic (o libere) en el
boton del raton.
La regla de escalado es definida.

Figura 5-10.

Puede cambiar ahora o inspeccionar esta regla de escalado usando el cuadro de
didlogo de regla de escalado. Igualmente, puede cambiar cualquier regla de
escalado que ha especificado por el cuadro de dialogo de regla de escalado,
usando la herramienta Escalado.

Copiando reglas de escalado

Muchos puntos en una prenda y sus variaciones tienen las mismas reglas de
escalado o muy similares. Por esta razon, Polypattern-Desing hace facil copiar y
reutilizar reglas de escalado. Encontrara que no tendra que ingresar muchas reglas
de grado absolutamente desde el principio.

Por ejemplo, para copiar el escalado del punto A en el frente de una camiseta al
punto B en la espalda:

1. Seleccione el punto B.
2. Seleccione "Copiar Escalado" desde el menu "Escalado”.

3. Haga clic en el punto A.
Polypattern-Desing copia la regla de escalado del punto A al punto B.
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Figura 5-11.

En algunos casos, puede que necesite copiar la regla de escalado solo en el eje X
o en el eje Y. En estos casos, use "Copiar solo X" o "Copiar Solo Y" desde el menu
"Escalado”.

Por ejemplo, para copiar la regla de escalado sélo en el eje X del punto A al punto
B, como se muestra en la Figura 5-12:

1. Seleccione el punto B.
2. Seleccione "Copiar Sélo X" desde el menu "Escalado”.

3. Haga clic en el punto A.

A A
e

B B

Figura 5-12.

Cuando copia una regla de escalado solamente en el eje X, si el punto al que esta
copiando ya tiene una regla de escalado, esta queda intacta en el eje Y, de manera
similar ocurre copiando solo la regla de escalado en el eje Y.

En algunos casos, puede haber hecho el escalado para un patrén, y quiere tener
el mismo escalado para otro patrén, similar al primero. En estos casos, use "Copiar
Secuencia de Escalado” desde el menu "Escalado”.

Por ejemplo, ha hecho el escalado del Frente, y quiere el mismo escalado para la
espalda, que es muy similar al Frente, como se muestra en la Figura 5-13:
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*

Figura 5-13.

Seleccione el patron Espalda, donde quiere copiar el escalado.
Seleccione "Copiar Secuencia de Escalado” desde el menu "Escalado”.

Haga clic en el primer punto de los vértices para copiar de el Frente (ej.
sefalan A).

Haga clic en el primer punto de los vértices para copiar a la espalda (ej.
sefalan B).

Polypattern-Desing copia la secuencia Escalado entera del frente a la
Espalda, comenzando. Desde los puntos A-B y yendo en el sentido de las
manecillas del reloj.

Note que el nimero de vértices entre el frente y la espalda son los mismos,
cuando Polypattern-Desing comienza a copiar de los puntos en los cuales
hizo clic y moviendo al siguiente par de puntos. De este modo, si hay
algunos puntos suplementarios, sélo no los seleccione, de modo que ellos
no seran escalados en absoluto.

Importante: a Fin de copiar una regla de escalado de un patrén a otro, los
dos patrones deben tener escalados idénticos. Es decir los patrones deben
tener el mismo numero de tallas, la misma talla basica, y los mismos
nombres de tallas.

Vea también: La seccion en Escalado del patrén mas tarde en este capitulo.

Adicionando y restando escalados

Mientras escala un patrén, algunas veces puede tener que sumar o0 sustraer las
reglas de escalado de dos puntos. Por ejemplo, en el hombro de la camisa debajo,
hemos especificado el escalado requerido del hombro en el punto exterior, pero
entonces, como también hemos tenido que escalar la abertura del cuello, el
escalado del hombro se afectd, y las medidas finales estaban ya no son las
correctas.
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Figura 5-14.

A fin de afadir las reglas de escalado del punto B en el escalado existente del
punto A:

1. Seleccione el punto A.

2. Seleccione "Anadir/Extraer Escalado Soélo X” desde el menu “Escalado”.
El cursor se cambiara en el simbolo, que sera usado para la adicion,
mientras si domina la Tecla de desplazamiento, el cursor se cambiara en el
simbolo , que sera usado para restar.

3. Haga clic en el punto B.
Ahora, el escalado del punto A ha cambiado. Puede ver en la Figura 5-15

los patrones y sus reglas de escalado.
B B

Basic Sizes DX cm. Basic Sizes DX cm.
@ xs -1.00 2 us -1.00
o s R EET
® M 0.00 & M 0.00
@ L 1.00 3 L 1.00
D #H 1.00 2 x® 1.30
2 xx 1.00 2 REL 1.00
Poirt A before adding Point A ater adding
Figura 5-15.

Si quiere restar reglas de escalado, siga el mismo procedimiento, pero mantenga
presionada la tecla Shift.

Puede afadir/restar reglas de escalado entre puntos que pertenecen al mismo, o a
un patron diferente.

Volteando y Rotando reglas de escalado Muchas veces wuna regla de

escalado en un punto equivale a la regla de escalado en otro, excepto que los ejes
deberian ser volteados horizontalmente o verticalmente, o ser rotados.
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Por ejemplo, después de que ha escalado el punto A, para escalar el punto B del
pantalon como se muestra en la Figura 5-16.

1.

2.

3.

Seleccione el punto B.

Seleccione "Copiar Escalado” desde el menu “Escalado”.
Haga clic en el punto A.

El punto B permanece seleccionado.

-

Seleccione "Voltear Horizontalmente" desde el menu “Escalado”.

A A
B B
Antes de copiar

Las reglas Horizontalmente
de escalado. Las reglas de escalado

Figura 5-16.

Escalado Proporcional

A menudo ocurre que quiere escalar un punto proporcionalmente entre otros dos.
Por ejemplo, al escalar un par de pantalones, primero podria especificar la regla de
escalado para los puntos Ay B en la Figura 5-17. Luego, escalar el punto C
proporcionalmente entre los puntos Ay B:

1.

2.

Seleccione el punto C.
Seleccione "Escalado Proporcional” desde el menu “Escalado”.
Haga clic en el punto A.

Haga clic en el punto B. El Punto C es escalado proporcionalmente a los
puntos Ay B. El cambio es visto en el nido.

Figura 5-17.

Borrando Reglas de escalado  Para borrar una regla de escalado de un punto:

1. Seleccione el punto.
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2. Seleccione "Limpiar Escalado” desde el menu “Escalado”. La regla de
escalado del punto es borrada. El cambio es visto en el nido.

Guardando y leyendo reglas de escalado

Usara algunas reglas de escalado para muchos patrones a través de muchas
prendas. Generalmente mas facil guardar estas reglas de escalado en un archivo
de regla de escalado para leerlos mas tarde. Estas reglas de escalado pueden ser
usadas desde “Copiar Escalado” desde el menu “Escalado”.

Es importante que organice sus archivos de regla de escalado de manera que sea
facil encontrarlos. Deberia crear carpetas para guardar las reglas de escalado que
usa mas a menudo, y organizarlos segun tipos de prendas y sistemas de escalado.
Use el sistema de archivos jerarquico del computador para crear una organizacion
gue los mejores pleitos sus necesidades.

Por ejemplo, para Guardar una regla de escalado para el punto A:
1. Seleccione el punto A.

2. Seleccione "Especificar Escalado" desde el menu “Escalado”, para las
reglas de escalado de este punto en particular.

3. Haga clic en el boton "Guardar".
Un cuadro de diadlogo para guardar reglas de escalado aparece.

4. Nombre el archivo de regla de escalado y almacénelo en un directorio
apropiado.

Save in:J | Camisa

Narme Date maodif... Type

| | base.GRL

| |costado.GRL
|| cuelle.GRL
|| hembro.GRL
|| sisa.GRL

File name: |sisa

Save astype: |Grade Rule Files (*GRL)

Figura 5-18.
A fin de leer un escalado y asignarlo a un punto:

1. Seleccione el punto al cual quiere asignar una regla de escalado guardada.
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2. Seleccione "Leer Escalado..." desde el menu “Escalado”.
Un cuadro de diadlogo para abrir el archivo aparece.

3. Seleccione el archivo de regla de escalado.

4. Haga clic en el boton "Abrir".
La regla de escalado sera asignada al punto que selecciond.

Escalando Pinzas

Es importante cuando escala una pinza, para asegurarse de que los bordes de la
pinza seran iguales en todas las tallas. PolyPattern provee una caracteristica para
asegurar que las pinzas son escaladas correctamente. Especifique cual borde de
la pinza quiere ajustar en la direccion X o Y. Siga el siguiente ejemplo.

1. Escale el patrén, aparte de la pinza, segun las especificaciones.

El punto entre los puntos A y B, como la cabeza de la pinza, es escalada
automaticamente segun el escalado de hombro. (Nota: Polypattern-Desing no
dejara especificar el escalado en este punto, siempre es escalado
automaticamente).

Figura 5-19.

Escale los puntos A y B proporcionalmente entre los puntos de hombro:
2. Seleccione el punto interior y sefiale Ay B.
3. Desde el menu “Escalado”, seleccione “Escalado Proporcional”

4. Haga clic en el punto 1y luego en el punto 2.
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Figura 5-20.

Ahora, a fin de asegurar que los dos bordes de la pinza coinciden en todas las
tallas, puede igualar la pinza:

1. Seleccione el punto B.

2. Desde el menu “Escalado” seleccion “Ajustar en DY” desde el sub-menu
“Igualar pinza”

Figura 5-21 El resultado del escalado para el punto B es cambiado

solamente a lo largo del eje Y, entonces los dos bordes de la pinza
coinciden en todas las tallas
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Tallas de prenda

En el capitulo anterior en prendas, Pudo observar codmo puede cambiar la
talla basica de la prenda. Aqui explicamos lo que ocurre para el escalado de
los patrones de una prenda cuando ustedes cambian estos:

Cambiando la talla basica

Recuerde esto cuando cambia la talla basica de la prenda, debera escoger
una de dos opciones de cémo las cosas deberian cambiar, como se muestra
en 5-23 de la Figura.

(% PolyPatiem-Design’

Par favor, seleccione:

Cuiere rabajar zobre una talla diferente.

Cuiere reducir 0 agrandar todas las tallaz:

Figura 5-23.

Si elige la Opcion 1, la talla del patrén en la que trabaja en su ventana cambiara.
Seleccione esta opcién cuando, por ejemplo, ha estado trabajando en una talla
media, pero ahora quiere trabajar en una talla pequefa. La figura 5-24 ilustra lo
gue pasa si elige esta opcion.

Talla basica Talla basica

Figura 5-24.

Si elige la Opcion 2, la talla del patron en la que trabaja en su ventana no
cambiarda, y todas las otras tallas seran generadas de esta. Seleccione esta opcién
cuando realiza, por ejemplo, un cambio de talla, teniendo en cuenta que las
medidas de la talla media en la que hizo el patron dan las medidas para la talla
mas pequefia. En este caso quiere llamar la talla mas pequefia para trabajar, y
tiene todo otro cambio en todas las tallas en consecuencia. La figura 5-25 ilustra
esta opcion.
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Figura 5-25.

Cambiando nameros de tallas
Para cambiar el numero de tallas en una prenda, puede insertar o suprimir tallas.

Cuando borra una talla de una prenda, Polypattern-Desing actualiza las reglas de
escalado de todos los patrones que pertenecen a la prenda de modo que ellos no
incluyan la talla que borro.

Cuando inserta una nueva talla en una prenda, Polypattern-Desing actualiza las
reglas de escalado de todos los patrones que pertenecen a la prenda de modo que
ellos incluyan la nueva talla que afadio. Las tallas que ha creado ya no se

Nueva talla nsertada T
Entre ks dos tallas ex:

Figura 5-26

» Tenga cuidado: Cuando cambia las tallas para una prenda, Polypattern-
Desing actualiza los patrones que pertenecen a esta prenda. Pero, los
patrones pueden pertenecer a mas de una prenda. Actualizando el escalado
para estos patrones puede hacerlos inconsistentes con el escalado de
alguna otra prenda a la que ellos pertenecen. Recuerde que puede
comprobar una prenda seleccionando "Verificar Prenda” desde el menu
"Prenda".
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Tallas de los patrones

Polypattern-Desing permite cambiar el nimero de tallas y la talla basica para
cualquier patron, sin cambiar la prenda. Esto es Gtil por varios motivos.

Primero, puede usar un patron de una prenda cuyo escalado es diferente del el
gue esta trabajando. Si las tallas son en absoluto similares - si por ejemplo solo
falta una talla - puede actualizar las tallas para el patron para hacerlo consistente
con las tallas de prenda, y luego afadir el patrén a la prenda.

Del mismo modo, puede copiar una regla de escalado de un patrén a otro, pero las
tallas de los patrones se diferencian ligeramente. Puede cambiar las tallas de uno
de los patrones para emparejar el otro y luego copiar la regla de escalado.

Para cambiar las tallas de un patron:
1. Seleccione el patrén cuyas tallas quiere cambiar.
2. Seleccione "Tallas de Patréon" desde el menu “Escalado”.
El didlogo de de dialogo de Tallas de patrén aparece. Puede afadir y borrar
tallas, cambiar los nombres de tallas, y cambiar la talla basica en el cuadro
de dialogo de Prenda. Cualquier cambio que haga se efectuara solo el
patrén seleccionado.

"Tallas de la prenda

Grupo de tallas: Basica  Tallas hostrar
M
C F?ﬁ— v Bomar J HUEW
C Is r Bomar _‘I:I‘EEI_J
P m— v — Muevo
M
r 1L i~ Bomar _‘I:I‘EE'_J
M
C ﬁ— ™ Bomar —‘I:I‘EEI—J
Nuevo
*ﬁ 1>¢<L [ Bomar
-4 Muevo
I
1
Guardar J
Muewo: ]Sintl’tuln Fagitia sl ] I Cancelar | Aceptar |

Figura 5-27.

< Una nota final en la consistencia del escalado.
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Polypattern-Desing siempre se asegura que todas las reglas de escalado de
un patron en particular son consistentes.

Cuando afiade un patron a una prenda, Polypattern-Desing comprueba la
consistencia de las tallas.

Puede cambiar las tallas de un patrén que ya pertenece a una prenda.
Polypattern-Desing no comprueba la consistencia otra vez, porque no sabe
a qué prenda pertenece un patron en particular.

Recuerde comprobar una prenda y todos sus patrones, seleccionando
"Verificar Prenda" desde el menu "Prenda”.
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CAPITULO 6

Digitalizar, plotear, e Imprimir

Este capitulo es acerca de dos caracteristicas importantes de Polypattern-Desing -
Dispositivos de salida y entrada.

La primera seccién habla de cémo ingresar patrones de que ha disefiado en el
papel, usando un digitalizador.

La segunda seccion habla como producir - para usar el plotter o la impresora.

Digitalizando

Polypattern-Desing permite que use un digitalizador para ingresar los patrones que
ha disefiado en el papel. Los patrones son ingresados usando el digitalizador y
pueden ser modificados posteriormente usando Polypattern-Desing como si ellos
hubieran sido disefiados directamente sistema del principio.

Puede digitalizar los patrones mas simples o los mas complejos con el escalado al
mismo tiempo. Si un patron que quiere digitalizar no cabe en el area activa de su
digitalizador, puede digitalizarlo en pedazos y luego unirlos usando la herramienta
Pegante.

No tiene que digitalizar en ningun orden en particular, (vértices, interior, direccién)
del patrén deben ser digitalizadas. Pero deberia tener presente:

* Los puntos a lo largo de los bordes deben ser especificados en orden.

e Si quiere especificar la direccibn de un piquete, debe ser especificarlo
inmediatamente después de que digitaliza el piquete.

* Si quiere especificar una regla de escalado, debe especificarlo
completamente e inmediatamente después de especificar la digitalizacion
del punto. Polypattern-Desing asume que el orden en el cual digitaliza es de
la talla m&s pequefa a la mas grande.

» Ladireccion del patron siempre debe ser especificada.
Digitalice un patron colocandolo en el area activa del digitalizador, y usando el
cursor (que debe tener 16 botones) Polypattern-Desing muestra donde solo los
puntos del patrén. Cada botén en el cursor significa una clase diferente del punto o
un orden diferente comando para Polypattern-Desing.

La figura 6-1a y 6-1b ilustra lo que cada botdn en el cursor de 16 botones significa.
Las ilustraciones siguientes representan los botones para cuatro marcas populares
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de tablas- Numonics Accugrid, CalComp, SummaGraphics y Numonics Accugrid A-

90 XNT.

ok

Punto
Vértice

gl

Punto de
Curva

0 0

.H

Guardar

N

Piquete

[

Punto de
Escalado

Ce D
Direccion de
Tela

Enter

H

Editar
Piquete

o

Punto
Interior

la

0 ¢

Cancelar

Figura 6-1a El cursor de 16 botones Numonics Accugrid.
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Figura 6-1b El cursor de 16 botones CalComp.
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Figura 6-1c El cursor de 16 botones Summagraphics.
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Figura 6-1d El cursor de 16 botones Numonics Accugrid A-90 XNT.
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Digitalizando un patrén simple

Figura 6-2.

Para digitalizar el patron de la Figura 6-2:

1. Estabilice el patrén en el area activa del digitalizador.

2. Seleccione la herramienta de Digitalizador. ’:Ig
El zoom de su ventana se cambiara de modo que el area activa entera del
digitalizador pueda ser vista en su pantalla.

3. Haga clic en los puntos en el orden indicado en la Figura 6-3, usando el
boton de cursor indicado por el simbolo.

4. Para indicar que ha terminado de digitalizar este patrén, pulse el botén
ENTER.
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Y- 11
10

O

1 13 14 12

O Punto limite

m Punto de curva

v Piguete

-V Direccion del piquete

\/ Direccion del patron

Figura 6-3.
Ayudas utiles

Si ingresa un punto incorrecto, puede borrar el punto digitalizado presionando el
bot6n Borrar. Puede quitar sucesivamente tantos puntos hacia atras como quiera
por presionando este boton.

Si hace algo que Polypattern-Desing no puede manejar, se emitira una sefal
sonora (un bip durante la digitalizacion, para distinguir que esta recibiendo los
datos). Cuando recibe un bip en el programa, puede preguntar que porque se
emitié el sonido pulsando el boton de Ayuda.

Puede el boton Guardar para guardar cualquier patron que ha digitalizado
completamente hasta ahora, asi como Cancelar o Aceptar en respuesta a un
didlogo, para hacer algunas cosas Uutiles que podria hacer digitalizando sin
acercarse al teclado y el ratén.

Como digitalizar reglas de escalado

A fin de digitalizar una regla de escalado, debe saber donde son los puntos
correspondientes para cada talla que quiere especificar. Por lo general, coloca
todos sus patrones juntos en nido en el digitalizador. Las tallas que no especifica
son rellenadas automaticamente, como en el cuadro de “Reglas de Escalado”.
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Polypattern-Desing asume que digitaliza las tallas marcados para "Mostrar” en el
cuadro de didlogo de "Tallas de prenda". Deberia asegurarse antes de que
comience a digitalizar, que solo las tallas que quiere especificar estan marcadas en
“Mostrar”.

Para digitalizar esta regla de escalado:

1. Especifique primero el punto en la talla basica, usando el boton de punto
vértice.

2. Haga clic en los puntos en las otras tallas en el orden indicado en la Figura
6-4, es decir de la mas pequefia a la mas grande.

/77&3

() Punto limite
x Punto de escalade

Figura 6-4.

Area de Impresion

Polypattern-Desing proporciona dos opciones para el area de impresion. Primero,
puede imprimir en cualquier impresora o plotter conectado a su computador.
Llamaremos este "imprimir", aunque realmente pueda usar un plotter o algun
software de plotter secundario, Polypattern-Desing puede crear archivos de ploteo.
Un archivo de ploteo es un archivo de texto que contiene 6rdenes que dicen al
plotter qué dibujar. Estos archivos pueden ser enviados entonces al plotter para ser
ploteados.

Estableciendo area de impresion

Ya que su ventana de disefio probablemente tiene mucho espacio vacio,
Polypattern-Desing permite especificar un area de salida de la ventana. Esto
significa que cuando define el area de impresion, Polypattern-Desing so6lo imprimira
o ploteara los patones que estan en esta area.
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Note que si no especifica un area en particular para la impresion, Polypattern-
Desing designard la ventana entera.
Para especificar el area de impresion:

1. Seleccione "Definir area de Impresion” desde el menu "de Archivo".
El cursor se hara una cruz grande.

2. Haga clic en el ratdn en una esquina del rectangulo que quiere especificar
como el area de impresion.
Cuando mueve el ratén, un rectangulo punteado aparece.

3. Haga clic en la esquina de enfrente del rectangulo que quiere especificar
como el area de impresion.
El rectangulo que def|n|0 sera el &rea de impresion.

e 20 |1IIIIII 120 140 158 120 200 =
H IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII LErr iyl
70

ELE

0]

20

i i _

......E ..'r

20|

Figura 6-5.
Una vez que pone el area de impresion, si posteriormente guarda el archivo, el
area de impresion es guardada también. De este modo, no tiene que definir el
area de impresion otra vez.

Puede que quiera cambiar el area de impresion. Para hacer esto:

1. Seleccione "Restaurar area de impresion” desde el menu "de Archivo”.
Este pone el area de ploteo atras a la ventana entera.

2. Seleccione "Definir area de impresion” desde el menu "Archivo".

3. Especifigue el rectangulo para el area de impresion como se describe
anteriormente.

Definiendo opciones de salida

No importa de qué manera la produccién, querra primero especificar ciertos
parametros de control cdmo saldr& la produccion.

Para definir estos parametros:
1. Seleccione "Definir opciones de impresion” desde el menu “Modificar”.
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Un cuadro de dialogo de produccion aparecera. Puede especificar en este cuadro
las opciones de produccion en la impresion.

2. Haga clic en el boton “Aceptar”.

2| [
E specificaciones de trazo Piquetes: & om O pulgadas
" Nidos Maostrar: < & £ AM
) (50,000
* Tallas W Piguetes Puntos de anctacidn: |
v Puntos interiares = 2 = Largo de papel:
S v Lineas de direccidn - |50.000
— Didmetro: 05
M I Costuras LR
L o Altura de tewto:
sl I Nombres de talas Puntos interiores: o7
v Wombre de pationes — 5
“ ol (1
v Nombre de prenda z e Compensar abertura de
v Anotaciones Diametro: us la pinza:
i dibujar:
" cortar [0
v Trazo de texto mas rapido [para Ploteres de lapicero)
Escala ™ (%] 100.0 ¥ Infa. de trazada m
Escala ¥ (2] 100.0 Info. altura de texta: 0.7
Figura 6-6

Puede plotear cualquiera de las tallas. Simplemente seleccione las tallas que
quiere de la lista. Use la tecla Shift (MacOs), o Control (Windows) para seleccionar
mas de una talla. Puede especificar que quiere plotear nidos o tallas.

Si especifica "Nidos" Polypattern-Desing imprimiréd/ploteara todas las tallas
seleccionadas una dentro de la otra (para plotear el nido debe tenerlo mostrado en
su pantalla). Si especifica "Tallas", Polypattern-Desing ploteara todos los patrones
del area de impresion, una vez para cada talla.

Figura 6-7.

Figura 6-8.
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En la caja marcada con "Mostrar® son mostradas todas las opciones para la
informacion  puede aparecer dentro de cada patron cuando es ploteado.
Simplemente compruebe las cajas correspondiente a la informacion que quiere ver.
Puede especificar la Escala para imprimir los patrones, de modo que, por ejemplo,
pueda imprimir patrones en una talla reducida en una impresora. Para que los
patrones impriman al tamario real, la escala deberia estar al 100 % tanto para el
eje X como para el eje Y.

Puede especificar la Altura del Texto que aparecerd dentro de cada patron.
Polypattern-Desing hace todo lo posible encajar toda la informacion dentro del
patrén - pero segun la tamafio del texto, y qué opciones ha elegido, puede no ser
posible.

También puede especificar la distancia del agujero de una pinza el actual punto
interior de la pinza (Compensacién del Agujero de la Pinza).

Si va a crear un archivo de ploteo, use las cajas Ancho y Largo del papel para
especificar el tamafio del papel. Cuando crea archivos de ploteo, Polypattern-
Desing asume que tiene un plotter de rollo. Si va a imprimir en una impresora, la
Longitud del Papel y los parametros de Ancho y Largo del Papel no seran
ignorados.

De este modo, como el Ancho del Papel deberia definir la ancho del papel,
siempre deje un margen de 2 cm aproximadamente.

Como el Largo deberia definir la longitud de cada péagina, que por lo general
depende del tipo de plotter.

La forma en la que Polypattern-Desing pone los patrones en las paginas depende
de la direccion de tela de la ventana. Polypattern-Desing orienta el papel a lo largo
de la direccién de tela, de modo que pueda aprovechar al maximo el papel. Como
se muestra en la Figura 6-9.
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130] 135

Figura 6-9.
Imprimiendo
Para imprimir en un dispositivo:
1. Seleccione "Imprimir" desde el menu "Archivo".
Un cuadro de didlogo de impresibn aparecerd con opciones que
corresponden al dispositivo en particular que imprime. Figura 6-10 muestra

un ejemplo para una impresora. En este cuadro de dialogo puede
especificar, entre otras cosas, qué paginas quieren imprimir.
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-3 Imprimir

General |
Selgccionar imprasora -
!!.11 Agregar impresora
|5, Detectando automdticamente Lexmark en Disefio
|52 Epson Le-300+ en 192,168.1.2

~Intervalo de paginas -

S denien €

" Paginas:  |1-9999 i

Ezcriba un zolo nimera o intervalo de
paginas. Por ejemplo; 5-12

(i Epson L¥-300+
s P | szerlel 1020

Lexmark en Disefio

[ 2|
Estado; Sin conexidi I Imprimit & un archivo Freferencias
Ubicacian: :

. Buscar impresara. .
Comentario:

* Todo Niimero de copias: {1 ::3

|rprirnir |

Cancelar I

Figura 6-10.

2. Haga clic en el boton "Imprimir".

Un cuadro diadlogo parecera avisarle como el progreso de la impresion.

Creacion de un archivo de Ploteo

PolyPattern-Design produce archivos de texto con comandos en DM/PL, o lenguaje
HP-GL, puede enviar estos archivos a cualquier plotter compatible.

Para crear un archivo de ploteo:

1. Seleccione "Crear Archivo de Trazo" desde el menu "de Archivo".

Un cuadro de dialogo aparecera, para que especifique el tipo de plotter que quiere

usar, y qué paginas quiere plotear.
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Ioline 600/25 Series

Toline FlexJet
Ioline StylistAE

Crear archivo de trazo:

Péginas: ® Tod  Inline Studios FLOT Harsta:
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. HP Cesignlek Seties

Sild PLOT
Wild CUT
Mutoh PLOT
Mutoh CUT I
Gerber 4300
Leckra Flv Pen
Mirnaki PLOT
Mirnaki CUT
Roland CAMM-1
PT Meon ot Eclipse
Lectra E3Z or E33
FK Flash Plat
PS2000

Figura 6-11.

2. Haga clic en el boton "Guardar".
Un cuadro de dialogo de archivo estandar aparecerd en el en el cual
guardara los comandos de ploteo. Polypattern-Desing sugiere un nombre
para el archivo de ploteo. Puede usar este nombre o cambiarlo.

3. Haga clic en el botdon "Guardar" para crear el archivo.
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TERCERA PARTE

Referencia

En esta parte encontrara descripciones de todas las caracteristicas de PolyPattern-
Design. Use los siguientes capitulos para encontrar informacion adelante:

. La Ventana del Disefo y sus areas.
. Los comandos del mendu.

. Herramientas.

. Snaps.

. Las cajas de entrada del teclado.

. Cursores.

CAPITULO 7

La Ventana del Disefio

Cajas de entrada del teclado
Barra de Menu

[ archivo Edicon  Modficar Ver Escalado Ausliar Pro Prends  Ayuda -g x
mj Xliz584  |Yiwszs  |HY vy L[ A — 4‘4\\
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i Candll 5 Origen =
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e a8 Direccién de la tela—

—@eEDE
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Paleta de
Herramientas—

Paleta de Snap

Lufa
CEND

244 1] |
Escala
de diseno Escala real

VentanJ.l de diseiio
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La ventana de disefio

La ventana del disefio es el area donde disefia los patrones. En este capitulo
puede encontrar informacion de las siguientes caracteristicas de la ventana del
disefio:

. Utilizando las reglas,

. Estableciendo el origen de los ejes,

. Usando la lupa,

. Estableciendo la escala del diseiio,

. Viendo patrones en dimensiones reales,
. Cambiando la direccion de la tela.

« Vea también: "Herramientas” en el CAPITULO 9, “Snaps” en este
CAPITULO 10, " Cajas de entrada del teclado" en el CAPITULO 11.

Reglas

Las reglas horizontales y verticales muestran las dimensién actual de la ventana
del disefo. La apariencia de las reglas depende de:

1. La unidad de medida (centimetros o pulgadas) que puede ver y puede
seleccionar en "Reglas" desde el menu "Ver".

2. Puede ver el factor de escala en la parte inferior izquierda de la ventana,
debajo de la lupa. Si la escala muestra "100" quiere decir que los objetos
son mostrados en la pantalla en su escala real.

Cuando mueve el ratdon ve una marca moviéndose en cada regla. Estas marcas
muestran la posicion del raton.

Puede ocultar (o mostrar) Las reglas seleccionando "Ocultar reglas” (o "Mostrar
reglas") desde el menu "Ver".

El Origen

Haga clic en esta caja para cambiar el origen (los ceros de los ejes) de la ventana.
Mantenga presionado el ratdén y arrastre el origen. Cuando mueve al ratén, un par
de ejes punteados aparece. Suelte el botdn del ratén en el punto en que quiere
definir el origen.

Para devolver el origen a la esquina superior izquierda del area de disefio,
simplemente Haga clic sobre este icono.

El Eje X es siempre el eje horizontal y el Eje Y es siempre el eje vertical. Para
mover un punto de un patrén a una posicion referente a otro punto (el punto de
referencia), es a menudo Uutil mover el origen al punto de referencia, y entonces
mover el otro punto a una posicion absoluta. Por esto es que tiene la capacidad de
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seleccionar un Snap mientras arrastra el origen, a fin de colocarlo exactamente en
un punto especifico de un patrén.

{ EJ“ PLa lupa

Use la lupa para cambiar el factor de escala de una ventana. El area de la ventana
gue sera "Ampliada” es un rectangulo que especifica con dos clics en la ventana
del disefo.

Puede usar la lupa mientras otra herramienta es seleccionada. Para quitar la
seleccion de la lupa en caso que no quiera usarla, haga clic sobre su icono.

Para cambiar la escala a la mitad (alejar), haga clic en la flecha a la izquierda de la
lupa. Para cambiar la escala hasta el doble (acercar), haga clic en la flecha a la
derecha de la lupa. La escala en la cual ve objetos en su ventana es exhibida como
un porcentaje justo debajo de la lupa.

Si aleja demasiado; parte del area de disefio aparecera gris. Esta area esta fuera
de las dimensiones del papel. Para cambiar las dimensiones del papel, seleccione
"Reglas" desde el menu “Ver”.

Para ver todos los patrones en una ventana de inmediato, escoja a la "Encajar
patrones" desde el menu “Ver”.

Para volver a la escala original, después haberla cambiado, haga clic en la caja
debajo de la lupa.

L

17.6

La escala de Disefio

En la caja debajo de la lupa, se muestra un numero. Este numero representa el
factor de escala actual en el que mira sus patrones. Por ejemplo, un valor de 100
quiere decir un factor de escala de 1:1 y mostrara los patrones en sus dimensiones
reales, un valor de 50 manera un factor de escala de 1:2, que mostrara los
patrones en la mitad de sus dimensiones reales, y un valor de 200 quiere decir un
factor de escala de 2:1 y mostrara a los patrones al doble de sus dimensiones
reales.

Cuando hace clic en esta caja, Polypattern-Design alterna el interruptor de un
estado a otro entre dos puntos de vista de la ventana de disefio. Una vista es la
Ultima vista que tuvo en la escala original, y la otra vista es la Ultima vista que tuvo
en algun otro factor de escala. Por ejemplo, puede que quiera trabajar en una parte
de un patron aumentada y entonces cambiarse rapidamente a la escala original
para ver como mira el patron Entero.
Para especificar el factor de escala que quiera, haga doble clic sobre en esta caja e
ingrese la escala.
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Escala real

Haga clic sobre este icono para ver los objetos en su ventana en una escala de
100%. Es decir, vera sus patrones en la pantalla en sus dimensiones reales. Para
volver a la escala original, haga clic en la caja debajo del la lupa.

La Direccién de la Tela

Este icono muestra la direccion de la tela para todos los patrones en la ventana. Si
es horizontal vera tres pequefas lineas horizontales. Si es vertical vera tres lineas
verticales pequenias.

Para cambiar la direccion de la tela de vertical a horizontal o viceversa,
simplemente haga clic en este icono. La direccion de la tela cambia para todos los
patrones en la ventana. Cualquier patréon nuevo sera creado con la nueva
direccion.
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CAPITULO 8

Menus

La barra de menu contiene todos los menus de PolyPattern-Design para manejo de

archivos y patrones, edicion y modificacion de patrones, ver los disefios, escalar,

para operaciones adicionales y especializadas, y para manejar archivos de prenda.
ﬁ .ﬂ.rclhivcu Edicidn Mu:uu:lilfin:ar 'u'elr Es::ailadcn Airxiliar F'||*n:| F'r-3||'u:|a

| |
- : Crear y Operaciones
Manejo Modificacién modificar especiales
de patrones de patrones ascalados en patrones
Edicionas Conilrot y 0
L apanencia peraciones .
basicas pde la extra Manejo
ventana de disefio en patrones de prendas

El submenu apariencia

Fuente proparcional | @il Unicode M5

Ancho fuente fija: | Edyrial Unicode M5

Tamafio fuente pequefia:

Tamafio fuente grande: 12

Restaurar fuentes predefinidas

Colar de relleno del patran: Azl

Colar de fondo: |:| EBlancao

Cancelar ] Aceptar |

Use este menu para personalizar el color del area de trabajo, la fuente y el color de
los patrones.
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CAPITULO 9

Herramientas

'Yy I-T;EEJ Herramienta Flecha

[ Herramienta Rectangulo

(i Herramienta Circulo

=LY Hermramientas Poligono abierto y cerrado

& |~ | O I Herramientas Punto, Piguete y punto interior
| Herramienta Linea de ayuda

S [ 2F | o, {E— Herramientas Tijera, Corle directo, Pegante, Pegante desigual
Gmn| S ﬁﬁ' Herramientas Regla, Cintas de medicién (Afiadir o sustraar)
| T Herramienta Texto

b ol I Herramientas de Alineacion

I Herramientas de Rotacidn

e Herramientas de volteado

fﬂ:ii. 8"1}, Herramientas Doblar v Desdoblar

=l Herramienta Escalado
& Mesa Digitalizadora

Para seleccionar una herramienta que aparece en la paleta:
» Haga clic sobre el icono de la herramienta.
La herramienta queda resaltada y el puntero toma la forma de la
herramienta. De esta manera sabra siempre cudl herramienta esta usando.

Para seleccionar una de las herramientas que no puede ver en la paleta:
 Mantenga presionado el clic del raton en el icono de la herramienta
relacionada. Otras herramientas son mostradas en una “ventana
emergente”. Arrastre el ratén sobre la herramienta que quiere seleccionar y
suéltelo.

La herramienta que seleccion6 aparece ahora en la paleta y esta resaltada. El
puntero toma forma de la herramienta.

Después de haber usado una herramienta, la herramienta de la Flecha queda
seleccionada.

v’ Para usar la herramienta que habia seleccionado antes: Mantenga
presionada la tecla Command (MacOS) o Control (Windows).
v' Para usar la herramienta de la Flecha cuando otra herramienta es
____ seleccionada: Mantenga presionada la tecla Alt o Option.
k

—* IHerramienta Flecha

Use esta herramienta para seleccionar partes del disefio y moverlos.
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SELECCION:

En general, para seleccionar algo, simplemente haga clic cerca. Para seleccionar
un patron Entero, haga clic en alguna parte de su interior (pero fuera de puntos
interiores y lineas de corte). Los bordes pueden ser seleccionados haciendo clic.

Puede seleccionar mas que un objeto haciendo shift clic (clic con la tecla shift
presionada). Seleccione un objeto y mantenga presionada la tecla shift, seleccione
otro objeto. Puede continuar seleccionando objetos hasta que libere la tecla shift.
Si hace clic en alguna parte de la ventana sin tocar ningun objeto la seleccion es
terminada.

Mover:

Si después de que seleccionar algo, mantiene sujeto el ratdon y avanza lentamente,
el objeto seleccionado (s) se movera como mueva el ratén. Si mueve sélo parte
de un patrén, los cambios del patrén toman forma.

Después de haber usado otra herramienta, la herramienta de la Flecha queda
seleccionada.

Activar la herramienta de la Flecha cuando otra herramienta es seleccionada,
mantener sujeta al Alt u Opcion.

O Herramienta Rectangulo

Use esta herramienta para disefiar un rectdngulo, para ser utilizado como un limite
inicial de un patron.

Haga clic en alguna parte del area del disefio de la ventana para definir una
esquina del rectangulo. Si mueve al raton, ve un rectangulo en el cual la parte
superior izquierda esta definida por el primer clic y la posicion del raton. Un
segundo clic define la esquina opuesta del rectangulo.
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Después del primer clic en el area del disefio, puede utilizar las cajas de entrada
del Teclado "Horizontal" (H) y "vertical" (V) para definir dimensiones especificas
para el rectangulo.
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2] Herramienta Circulo
Use esta herramienta para disefiar circulos y arcos circulares.

Haga clic en alguna parte del area del disefio para definir el centro del circulo.
Cuando mueve el raton, ve un circulo cuyo radio es definido por la distancia entre
el centro y la posicion actual del ratén.

Puede usar la caja de entrada del Teclado "Largo" (L) para definir el radio exacto.

2

] Herramienta Poligono cerrado

Use esta herramienta para disefiar un poligono cerrado para ser utilizado como un
limite inicial de un patron.

Haga clic en alguna parte del area de disefio para definir el primer punto del
poligono. Cuando mueve el ratén, comienza a formar el primer borde del
poligono. Un segundo clic define el segundo punto del poligono y el primer borde.
Continle este proceso hasta que haya adicionado todos los puntos que quiera. La
definicion del poligono termina cuando hace doble clic, cuando hace clic en el
primer punto o cuando presiona la tecla ENTER.

Durante el proceso de crear un poligono, si quiere suprimir el punto anterior,

presione la tecla delete o Supr. Si quiere suprimir todos los puntos y comenzar
desde el principio presione la tecla ESC.
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VA Herramienta Poligono abierto

Use esta herramienta para disefiar una forma abierta, para agregarla a un patrén
como una anotacion.

Haga clic una vez en alguna parte del area de disefio de la ventana para definir el
primer punto del poligono abierto. Cuando mueve el raton, comienza a formar el
primer borde. Un segundo clic define el segundo punto del poligono y el primer
borde. Continle este proceso hasta que haya adicionado todos los puntos que
quiere. La definicion del poligono termina cuando hace doble clic o presiona la
tecla ENTER.

Durante el proceso de crear un poligono abierto, si quiere suprimir el punto anterior

gue ingreso, presione la tecla Del o Supr y si  quiere suprimir todos los puntos
previos y comenzar desde el principio, presione la tecla Esc.

[]

] Herramienta Punto

Use esta herramienta para adicionar o suprimir puntos en el limite de un patrén o
en una linea de corte, 0 para adicionar o suprimir puntos de control en una curva
(después de que haya seleccionado "Editar curva" desde el menu "Modificar"
menu). Para usar esta herramienta alli debe haber un patron en la ventana de
disefo.
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Para adicionar un punto cerca de un borde, en el lugar donde quiere adicionar el
punto. La forma del borde no cambia, esta simplemente divide el borde en dos
bordes. Si mantiene sujeto el raton y avanza lentamente, el punto se movera, y asi
cambiara la forma del limite, linea de corte o curva.

Para quitar un punto, haga clic en el punto con la tecla shift presionada. Un punto
del limite también puede ser removido si selecciona “Limpiar” desde el menu
“Editar”, o presiona la tecla Del o Supr.

0]

—_——

— xHerramienta Piquete

Use esta herramienta para adicionar o suprimir puntos en el limite de un patron o
en una linea de corte. La direccion del piquete es calculada automaticamente
perpendicular al limite en el punto del piquete. Su longitud es la longitud
predefinida en el dialogo "preferencias" del menu “Edicion”.

Para adicionar un piquete haga clic cerca de un borde en el lugar donde quiere
adicionarlo. La forma del borde no cambia, estd simplemente se divide en dos
bordes. Si mantiene sujeto el ratdbn y avanza lentamente, el punto se moverd, y
asi cambiara la forma del limite o la linea de corte.

Para quitar un piquete, haga clic en el piquete con la tecla shift presionada. Un
piguete también puede ser removido si selecciona “Limpiar” desde el menu
“Edicidn” o si presiona la tecla Del o Supr.

Puede cambiar el tipo de punto de limite a piguete o viceversa seleccionando

“Cambiar tipo de punto” desde el menud “Modificar”.

También puede cambiar la direccion y la longitud de un piquete seleccionando
“Editar piquete” desde el menu “Modificar” . La direccion cambia si arrastra el
cuadrado pequefio que aparece al final del piquete, mientras la longitud puede ser
especificada en la caja extra del teclado que aparece en la parte superior derecha.
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_ 2 y[Herramienta Punto interior

Use esta herramienta para afiadirle un punto interior a un patron.

Para afnadirle un punto interior a un patrén, haga clic en la parte de adentro del
patron. Si mantiene sujeto el raton y avanza lentamente, el punto se movera.

Para quitar un punto interior, haga clic cerca en el punto con la tecla shift. Un punto
interior también puede removerse si selecciona “Limpiar” desde el menu “Edicion” o
presiona la tecla supr o del.
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=" IHerramienta Lineas de ayuda

Use esta herramienta para crear lineas rectas, las cuales se extiende hasta los
bordes de la ventana, y son usadas como guias para el disefio y el control de
patrones.

Haga clic en cualquier parte de la ventana del disefio. Cuando mueve el ratén, una
linea recta punteada, que sigue el cursor, aparece. Un segundo clic define la linea.

Para quitar una linea ayuda, primero seleccione la linea (una linea de guia esta
seleccionada cuando dos cuadros negros pequefios aparecen en los dos lados de
la linea) y seleccione “Limpiar” desde el menu “Edicion” o presione la tecla del o
supr.

Si quiere remover todas las lineas de ayuda seleccione “Borrar todas las guias”

desde el menu “Modificar”
1

_ZHerramienta Tijeras
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Use esta herramienta para especificar una linea de corte, a lo largo del cual el
patrén sera dividido cuando seleccione "Dividir patrén” desde el menu “Modificar”.

Haga clic en el limite del patrén que desea cortar. Esto define el comienzo de la
linea que quiere cortar adelante. Cuando mueve el ratdbn, ve una linea que sigue
el cursor. Haga clic cuantas veces sea necesario en el interior del patron para
especificar mas puntos de linea de corte. Un clic final en un borde o un limite
define el Ultimo punto de la linea de corte.

Esta linea puede ser modificada (agregue, suprima o mueva puntos, suavice, y
edite curvas.) Para lograr la forma que quiere. Son sélo las partes finales que no
pueden ser movidas. Un patrdén solo puede tener una linea de corte a la vez. Si
guiere una segunda linea del recorte, tiene que cortar el patron primero, antes de
definir otra linea de corte.

Para quitar una linea cortante, seleccione todos sus puntos y seleccione “Limpiar”
desde el menu “Edicion” o presione la tecla supr o del.

1 3

&cc - .. .
_F=lHerramienta Tijeras directas

Esta herramienta es similar a la herramienta de Tijeras, excepto que el patrén es
dividido en dos pedazos tan pronto como el corte es definido sin tener que
seleccionar “Dividir patron”.

/]

Herramienta Pegante

Use esta herramienta para pegar dos patrones.

Haga clic sobre el primer punto y luego sobre el segundo punto del mismo patron.
Después haga clic en el tercer y cuarto punto del otro patron. Si los bordes entre
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los dos puntos seleccionados coinciden, el patron sera pegado a lo lardo de este
borde.

| rrrerem | .
—¥Herramienta Regla

Use esta herramienta para medir la distancia en linea recta entre dos puntos.

Haga clic en el punto donde quiere comenzar a medir. Haga clic sobre el segundo
punto donde termina la medida. Una ventana pequefia aparece y reporta la
distancia de linea recta entre los dos clics La medida = AB), asi como lo horizontal
(DX=CB), y la distancia vertical (= el calculador automatico DY) entre ellos.

Si cualquiera de los dos clics esta cerca a un punto PolyPattern-Design
automaticamente selecciona el punto, aunque se aconseja que siempre en estos
casos tenga el “snap” Vértice seleccionado.

Haga clic en cualquier parte de la ventana de disefio, o pulse cualquier tecla para
hacer desaparecer esta ventana.

Medida:  11.31 cm.
[ 2.00
Oy 2.00

%Herramienta Cinta de medir

Use esta herramienta para medir distancias a lo largo del limite de un patron.

Haga clic a punto del limite del patron donde quiere comenzar a medir. Haga clic
sobre el segundo punto de limite del patron donde la medida se detiene. Una
ventana pequefia aparece y reporta la distancia desde el comienzo para el
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segundo clic, midiendo alrededor del limite del patréon en una direccién en el
sentido de las agujas del reloj La medida = AB), asi como lo horizontal (DX=CB), y
la distancia vertical ( DY=AC) entre los dos clics.

Haga clic en cualquier parte de la ventana del disefio, o pulse cualquier tecla para
hacer desaparecer esta ventana.

Medida:  12.01 cm.

D 8.00
Oy 2.00

—
ﬂ_“%‘tHerramienta Cinta de Agregar/sustraer medida

Use esta herramienta para adicionar o sustraer las medidas de dos o mas
distancias a lo largo del limite del mismo o de patrones diferentes.

Haga clic sobre los dos puntos que definen la primera medida, de la misma forma
gue mediria con la herramienta Cinta de medir. Tan pronto como termina la
primera medida, el cursor se convierte en un (+), a fin de que pueda dar un clic
sobre otros dos puntos de el mismo patréon o de otro diferente, y esa sera la
segunda medida. Puede llevar adelante una tercera medida, etcétera. Cuando
termine de medir, simplemente haga clic fuera de los patrones; una ventana
pequefia aparecera con la medida total de los bordes que definid, en el sentido de
las manecillas del reloj (La medida = curva AB + DE), asi como la medida total del
horizontal (DX=CB + FE) y la vertical. (DY=AC=DF) las distancias entre los dos
puntos de cada medida.

Si quiere restar la siguiente medida, mantenga sujeta la tecla de shift. Note el
cursor cambiard se convertird en un (-). Si el valor de medida es negativo, lo es
porque la longitud de la medida que sustrajo es mas grande que la primera
medida.
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ﬂHerramienta Texto

Use esta herramienta para ingresar y cambiar texto en la ventana de disefio.

Haga clic en el punto donde quiere que el texto comience y escriba el texto. Esto
trabaja normalmente, con todas las caracteristicas del usuales del texto
seleccionando, suprimiendo, o insertando texto de trabajo. Cuando haya terminado
de introducir el texto, haga clic en alguna parte fuera del texto.

Para cambiar el texto, haciendo clic dentro del texto si quiere cambiarlo.

Para cambiar la apariencia de texto (la fuente, el tamafo, o la cara), seleccione
"texto" desde el menu "edicion”.

Para adjuntar el texto a un patron, seleccionelo y escoja “adjuntar anotaciones”
desde el menu “Auxiliar”, luego haga clic sobre un punto limite del patrén al que lo
quiere adjuntar. Cuando el texto ha sido adjuntado al patron correctamente se
vuelve de color purpura. Si quiere liberar el texto adjunto seleccione el texto y luego
escoja “liberar anotaciones” desde el menu “Auxiliar”.

112 . . ., .
EHerramlenta de Alineacion Horizontal

Use esta herramienta para alinear dos puntos (puntos de limite, piquetes o puntos
interiores) a lo largo de los ejes horizontales.

Haga clic en un punto de cualquier patrén. Haga clic en el segundo punto, ya sea

del mismo patron u de otro patrén. El segundo punto se movera (arriba o abajo) a
fin de hasta quedar alineado horizontalmente con el primer punto.
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Herramienta de Alineacién Vertical

v

all

Use esta herramienta para alinear dos puntos (puntos de limite, piquetes o puntos
interiores) a lo largo de los ejes verticales.

Haga clic en un punto de cualquier patron. Haga clic en el segundo punto, ya sea
del mismo patron u de otro patrén. El segundo punto se movera (derecha o
izquierda) a fin de hasta quedar alineado verticalmente con el primer punto.

1

—

3z
MtHerramlenta de Alineacion de tres puntos

Use esta herramienta para alinear tres puntos (puntos de limite, piquetes o puntos
interiores)

Haga clic cerca de dos puntos del mismo o de patrones diferentes. Haga clic en el
tercer punto de un patron. El tercer punto se movera (en una proyeccion
perpendicular) a fin de quedar alineado con los dos primeros puntos.

2

@tHerramienta Rotacion desde un vértice

Use esta herramienta para rotar un patron acerca de uno de sus puntos (punto
limite, piquete o punto interior).

Haga clic en un punto del patrén que quiere rotar. Haga clic cerca de un segundo
punto del mismo patrén, mantenga sujeto el boton del ratén, y arrastrelo. Cuando
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mueve al ratdn, el patron gira. Suelte el boton del raton para dejar de rotar el

patrén.
o\

_ i

@tHerramienta Rotacion desde del centro

Use esta herramienta para rotar un patron de su punto central.

Haga clic en un punto (punto limite, piquete o punto interior) del patrén que quiere
rotar, mantenga presionado el boton del ratén, y arrastrelo. Cuando mueve el
ratén, el patron gira. Suelte el boton del raton para dejar de rotar el patron.

==
=

g0 . .
:Ia Herramienta Rotacion 90 grados

Use esta herramienta para rotar un patrén 90 grados en el sentido de las
manecillas del reloj desde su punto central.

Simplemente haga clic al interior del patron, o en un punto limite del patron que
quiere rotar 90 grados.

%Herramienta Reflejar vertical
Use esta herramienta para reflejar un patron verticalmente.

Simplemente haga clic en el interior de un patrén, o cerca del limite del patron que
reflejar.
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==IlHerramienta Reflejar Horizontal

Use esta herramienta para reflejar un patrén Entero a través del eje vertical.

Simplemente haga clic al interior del patron, o cerca del limite del patron que
reflejar.

T . .
lLLHerramlenta Reflejar sobre un borde

Use esta herramienta para reflejar un patron a través de uno de sus bordes.

Simplemente haga clic cerca del borde sobre el cual quiere reflejar.

ol

ELIHerramienta Desdoblar

Use esta herramienta para "desdoblar" patrones. Esto es util cuando los patrones
son simetricos.

Haga clic en un borde recto de un patrén. El patrén sera desdoblado a lo largo de
éste borde. El resultado es un patron simétrico a lo largo del borde en el que hizo
clic.
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Herramienta Plegar

Use esta herramienta para "doblar" patrones. Esto es Util cuando los patrones de
disefio que son simétricos.

Cuando selecciona esta herramienta, el cursor se convierte en unas tijeras, a fin de
definir una linea cortante en la cual el patron se doblara.

|
|
|
Iy
A

Herramienta Escalado

Use esta herramienta para especificar la regla de escalado de un punto, o
modificar el existente.

Haga clic del punto cuya regla de escalado quiere especificar o modificar. Un
cuadro pequefio aparece para cada talla que puede establecer. En el siguiente
cuadrado aparece el nombre de la talla. La posicién del cuadrado representa la
posicion del punto correspondiente en una talla diferente. (Si no hay regla de
escalado aun para este punto, el cuadrado representa la talla mas pequefa.)

Para crear o cambiar la regla de escalado, haga en el cuadrado que representa la
talla en el eje que quiere especificar, y arrastre el raton. (Esta herramienta es a
menudo usada en combinacién con el snap paralelo y con las cajas de entrada del
teclado).

Puede continuar cambiando la regla de escalado para este punto o puede
seleccionar otro punto para escalar haciendo clic en él. Para terminar con la
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herramienta de escalado, haga clic fuera de todos los puntos, o seleccione otra
herramienta.

Para especificar cuales tallas del punto seleccionado seran especificadas y se
calculard automéaticamente, seleccione el comando “especificar escalado” o haga
doble clic sobre el punto, y haga una seleccion para cada talla, sin especificar
algunos valores de escalado.

10 10

_éEHerramienta Digitalizador

Use esta herramienta para ingresar al sistema patrones de papel usando un
digitalizador. Los patrones digitalizados mas tarde pueden ser modificados como si
fuesen sido disefiados directamente en la computadora. Para salir de la tabla
digitalizadora, seleccione otra herramienta.

Para introducir en la computadora patrones usando el digitalizador, especifique
ciertos puntos en el patron colocando el cursor en el punto y presionando el botén
apropiado del cursor. La funcion de cada boton del cursor se subdivide en una de
dos categorias:

A) Los botones para especificar puntos del patron

B) Botones que tienen comandos de Polypattern-Design.

o il
1 13 14

) Punto limite

B Punto de curva

V  Piquete

V' Direccidn del piquete
%/ Direccion de latela
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Los 16 botones del cursor CalComp.
Botones para especificar puntos del patron

* El punto: Presione este boton para definir un punto del limite de un
patron.

e El piquete: Presione este botdn para definir un punto de piquete. Si la
direccion del piquete no es perpendicular para el patron en ese momento,
también puede especificar direccion del piquete.

» La Direccion del piquete: Presione este boton inmediatamente
después de definir un punto de piquete para definir la parte final del piquete,
haciendo clic en él.

e Control de curva: Si un borde del patron no es recto, debe especificar
ciertos puntos a lo largo de la curva. No hay que tener muchos puntos de
curva. Una buena regla es especificar un punto cada 5 cm (2 pulgadas) o
poco mas o0 menos a lo largo de la curva.

* Punto de Regla de escalado: Si quiere digitalizar todas las tallas de un
patron, ubique los patrones un encima del otro en el digitalizador. Después
de definir un punto del limite, un piquete, o un punto interior para la talla
basica, presione este botdn en el punto correspondiente para cada una de
las otras tallas. Comience desde la talla mas pequefia hasta la talla mas
grande. Séltese la talla basica. Las tallas para las cuales Polypattern-Design
espera definir las reglas de escalado con esas tallas que se “Muestran”
como espeficadas en el cuadro de diadlogo de “tallas de prenda”.

* El Punto Interior:  Presione este boton para definir un punto interior.
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e La Direccion de la Tela: Debe definir la direccién de la tela para cada
patron que digitaliza. Para hacer esto presione este botdn en dos puntos
gue definiran la direccion de la tela.
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CAPITULO 10

Snaps

Snap Horizontal

Snap Vertical

Snap Paralelo

Snap Perpendicular

Snap Linea Ayuda

Snap Vértice

Snap Intersection

Snap Punto medio

Snap N-Puntos

Snap Porcentaje

FEEDLRERED

Snap Distancia

Los snaps son usados en combinacién con una herramienta para disefiar y mover
objetos mas facilmente y con exactitud absoluta.

Para seleccionar un Snap:

» Haga clic sobre su icono.
El Snap queda resaltado.

Seleccione un snap después de seleccionar una herramienta, y antes o durante
disefio o movimiento.

No todos los snap estan disponibles para todas las herramientas. Los Snaps que
no estan disponibles son mostrados en gris.

v' Para seleccionar un snap desde el teclado: Use las flechas arriba y abajo

para seleccionar el snap siguiente o anterior. Presiona la barra espaciadora
si quiere quitar la seleccion el snap que esta usando.

anap Horizontal

Este snap es usado en combinacién con la herramienta de la Flecha y la
herramienta de escalado para restringir el movimiento de la direccion horizontal.

En combinacién con el Poligono y las herramientas de Tijeras restringe el
movimiento a horizontal.
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Este Snap puede ser usado en combinaciéon con las cajas de entrada del teclado.
Por ejemplo, puede especificar un movimiento horizontal y puede especificar la
longitud del movimiento en la caja para largo “ L ”. etc.

_|Snap Vertical

Este snap es usado en combinacién con la herramienta de la Flecha y la
herramienta de escalado para restringir el movimiento en la direccion vertical.

iSnap Paralelo

Este snap es usado en combinacion con la herramienta de la Flecha y la
herramienta de escalado para restringir el movimiento paralelo para alguna linea
(la linea de movimiento). Para usar este Snap de este modo, debera definir una
linea de movimiento desde el mend “Modificar”.

iSnap Perpendicular

Este snap es usado en combinacion con la herramienta de la Flecha y la
herramienta de escalado para restringir movimiento perpendicular para alguna
linea (la linea de movimiento). Para usar este Snap de este modo, debera definir
una linea de movimiento desde el menu “Modificar”.

- Snap linea de ayuda

Este Snaps su usa para utilizar una herramienta con referencia a una linea de
ayuda. Si el clic no esta junto a una linea de ayuda, PolyPattern-Design emitira un
bip e ignorara el clic del ratén. Este Snap puede ser usado en combinacion con la
mayoria de herramientas.

| El Snap Vértice

Este Snap es usado para ubicar el clic del raton exactamente sobre un punto.
Puede usarse por ejemplo para ubicar un patron exactamente sobre el punto de
otro patron. Si el clic no ha sido dado justo en el punto, PolyPattern-Design emitira
un bip e ignorara el clic del raton. Este Snap puede ser usado en combinacion con
la mayoria de herramientas.

iSnap Interseccion

Este Snap es usado para ubicar el clic del ratdn en la interseccion de dos lineas o
bordes de un patrén. Si el clic no esta justo en la interseccion, PolyPattern-Design
emitird un bip e ignorara el clic del raton. Este Snap puede ser usado en
combinacién con la mayoria de herramientas.
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—ISnap Punto Medio

Este Snaps es usado para ubicar el clic del raton en el punto medio de un borde. El
borde puede ser una linea recta o una curva. Si el clic no esta en un borde,
PolyPattern-Design emitira un bip e ignorara el clic del raton. Este Snap puede ser
usado en combinacion con la mayoria de herramientas.

M
=] Snap de N-Puntos

Este Snap se usa para afadirle N cantidad de puntos equidistantes a un borde. La
cantidad de puntos o piquetes es especificada en la Caja extra, la cual aparece
cuando el Snap es seleccionado. Este Snap puede ser usado en combinacion con
la herramienta Punto y la herramienta piquete.

=
=+—|Snhap Porcentual

Este Snaps se usa para especificar el clic del ratén a un porcentaje especifico de a
lo largo de un borde.

Cuando selecciona este Snap, una caja extra de entrada del teclado aparece.
Especifique en esta caja el porcentaje. Por ejemplo, si quiere adicionar un 1/3 del
punto de la forma a lo largo del borde, ingrese 33.33 0 100/3. Haga clic cerca de un
borde (ya sea una linea recta o curva).

i

Snap Distancia

Este Snaps se usa para ubicar el clic del ratébn a una distancia a lo largo de un
borde.

Cuando selecciona este Snap, una caja extra de entrada del teclado aparece.
Especifique en esta caja la distancia. Haga clic en un borde (ya sea una linea recta
o curva). Polypattern-Design pondra un punto a la distancia especificada a lo largo
del borde tomando como punto de referencia el punto mas cercano. Este Snap es
mas Util en combinacién con la herramienta del Vértice, pero puede ser usado con
la mayoria de herramientas.
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CAPITULO 11

Cajas de entrada del teclado
|X:[4385  |v:fa0es |H v L I¥ | B

Posicion X Pogicion Distancia Distancia Largo Angulo Extra
Horizantal Wertical

Las cajas en lo alto de la ventana del disefio se usan para especificar dimensiones,
posiciones, y desplazamientos desde el teclado, al disefiar, mover o seleccionar
patrones.

Para ingresar datos numéricos en una caja debe seleccionarla primero.
Entonces, escriba el nUumero y reemplace el contenido de la caja:

1. Haga clic en la caja en la cual quiere ingresar datos.
La caja queda resaltada. Cualquier cosa que ingrese reemplazara el
contenido de la caja.

2. Ingrese el numero.

3. Repita para alguna otra caja, si lo desea.

4. Presione ENTER para aceptar los valores ingresados.

Para cambiar algun valor que halla ingresado, seleccione la caja deseada y escribe
el nuevo valor, o edite el nimero usando el ratén y la tecla del o supr.

Cambios

Para cambiar algun valor ingresado, solo tiene que escribir el valor nuevamente o
editar el nUumero usando el raton y la tecla Del y Supr.

Combinando cajas de entrada del teclado

Puede combinar las cajas de entrada del teclado con el raton y los snaps. Si un
punto no esta completamente definido por los valores que ha dado (ej., especifica
sé6lo distancia horizontal), ese punto esta definido en combinacién con la posicién
del raton.

Si quiere las cajas de entrada del teclado con un snap (ej., Mover un punto
paralelamente en alguna linea a una distancia de 10 cm.), Primero seleccione el
Snap, y entonces ingrese los valores desde el teclado. Si las condiciones que
especifica no lo satisfacen, entonces los datos que ha introducido se suprimiran.
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Teclas especiales

TAB Seleccione una caja a la derecha de la caja seleccionada. Si ninguna caja
esta seleccionada, selecciona la caja de la X.

--->  Funciona como la tecla TAB.

<-- Seleccione la caja a la izquierda de la caja seleccionada.
Del o Supr

Limpiar Suprima el texto resaltado o el caracter a la izquierda del cursor.

Return Cancela el valor dado en la caja seleccionada.

Esto equivale a un clic del ratén. Si un punto no esta completamente definido por
los valores que ha dado, entonces el punto esta definido en combinacion con la
posicion del raton.

X :lPosicién X

En esta caja es exhibido en todo momento la posicion absoluta del ratén en la
direccion horizontal. Cuando mueve el ratdén a la derecha, este nimero aumenta.
El ndmero que ve corresponde con la marca en la regla horizontal que se mueve
como mueva el raton.

Si quiere especificar la posicion absoluta de la X, haga clic en esta caja, o presione
la tecla "X". El texto en la caja quedara resaltado. Ingrese un nimero. Este niamero
puede contener un punto decimal (ej. 2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor
negativo (ej. - 10). Una vez que ha ingresado el numero, o si cambia de idea
antes de que comience a escribir el nUmero, presione TAB o la tecla de la fecha
derecha -> para seleccionar la caja a la derecha o la tecla de la izquierda <- para
seleccionar la caja a la izquierda.

Y:|:|Posicién Y

En esta caja es exhibido en todo momento la posicion absoluta del ratén en la
direccion vertical. Cuando mueve el raton hacia abajo, este nimero aumenta. El
namero que ve corresponde con la marca en la regla vertical gue se mueve como
mueva el raton.

Si quiere especificar la posicién absoluta de la Y, haga clic en esta caja, o presione
la tecla "Y". El texto en la caja quedara resaltado. Ingrese un nimero. Este nUmero
puede contener un punto decimal (ej. 2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor
negativo (ej. - 10). Una vez que ha ingresado el nimero, o si cambia de idea
antes de que comience a escribir el nUmero, presione TAB o la tecla de la fecha
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derecha -> para seleccionar la caja a la derecha o la tecla de la izquierda <- para
seleccionar la caja a la izquierda.

H::lDesplazamiento Horizontal

En esta caja es mostrada la distancia horizontal entre la posicion actual del ratén y
la posicion del dltimo clic del raton. Cuando mueve el raton a la derecha, este
numero aumenta. Por ejemplo, cuando disefia un rectangulo, puede ver en esta
caja la dimension horizontal definida del rectangulo.

Si quiere especificar la distancia horizontal entre el siguiente clic del ratén y el ratén
clic previo, haga clic en esta caja, o presione la tecla "H". EIl texto en la caja
quedara resaltado. Ingrese un numero. Este nimero puede contener un punto
decimal (ej. 2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor negativo (ej. - 10). Una vez
gue ha ingresado el numero, o si cambia de idea antes de que comience a
escribir el nUmero, presione TAB o la tecla de la fecha derecha -> para seleccionar
la caja a la derecha o la tecla de la izquierda <- para seleccionar la caja a la
izquierda.

Vi :lDesplazamiento Vertical

En esta caja es mostrada la distancia vertical entre la posicion actual del ratén y la
posicion del dltimo clic del ratbn. Cuando mueve el ratén a la derecha, este
namero aumenta. Por ejemplo, cuando disefia un rectangulo, puede ver en esta
caja la dimension vertical definida del rectangulo.

Si quiere especificar la distancia vertical entre el siguiente clic del raton y el ratén
clic previo, haga clic en esta caja, o presione la tecla "V". EI texto en la caja
guedara resaltado. Ingrese un numero. Este numero puede contener un punto
decimal (ej. 2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor negativo (ej. - 10). Una vez
gue ha ingresado el numero, o si cambia de idea antes de que comience a
escribir el numero, presione TAB o la tecla de la fecha derecha -> para seleccionar
la caja a la derecha o la tecla de la izquierda <- para seleccionar la caja a la
izquierda.

L. |:|Largo

En esta caja es la distancia entre la posicion actual del ratén y la posicion del
ultimo clic del raton, esa es la longitud de la linea entre los dos puntos. El valor de
esta caja es siempre mayor que cero. Por ejemplo, cuando disefia un poligono,
ve en esta caja la longitud del borde.

Si quiere especificar la distancia entre el siguiente clic del raton y el ratdon clic
previo, haga clic en esta caja, o presione la tecla "L". El texto en la caja quedara
resaltado. Ingrese un numero. Este niumero puede contener un punto decimal (ej.
2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor negativo (ej. - 10). Una vez que ha
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ingresado el numero, o si cambia de idea antes de que comience a escribir el
namero, presione TAB o la tecla de la fecha derecha -> para seleccionar la caja a
la derecha o la tecla de la izquierda <- para seleccionar la caja a la izquierda.

A :lAngulo

En esta caja es mostrado el angulo entre el eje los ejes horizontales y la linea
definida por la posicién actual del raton y el clic previo. Como mueve el ratén en
sentido contrario a las manecillas del reloj, el nimero aumenta hasta que alcance
180.

Si quiere especificar un angulo haga clic en la caja de angulo o presione la tecla
"A". El texto en la caja quedara resaltado. Ingrese un nimero. Este niumero puede
contener un punto decimal (ej. 2.5), una division (ej., 1 1/4) o un valor negativo (ej.
- 10). Una vez que ha ingresado el niumero, o si cambia de idea antes de que
comience a escribir el nimero, presione TAB o la tecla de la fecha derecha -> para
seleccionar la caja a la derecha o la tecla de la izquierda <- para seleccionar la caja
a la izquierda.

Caja Extra

Algunas herramientas y algunos Snaps, como Distancia, N-Vértices y Snaps
Porcentuales, piden que algin numero sea especificado. Por ejemplo, si quiere
adicionar un punto en alguna distancia especifica a lo largo de un borde, debe
especificar esta distancia. En estos casos, esta caja aparece a fin de que pueda
ingresar el numero requerido. Para especificar que ha terminado de ingresar el
namero, presione la tecla Return o ENTER.
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CAPITULO 12

Cursores

El cursor es un simbolo en la pantalla que se mueve cuando mueva el raton.
Cuando trabaja con diferentes herramientas y realiza diferentes operaciones, la
forma del cursor cambia para indicar el proceso que esta haciendo. A continuacion
una descripcion breve de lo que cada cursor indica.

Los Cursores Generales

h El cursor flecha aparece cuando la herramienta Flecha es seleccionada, o
cuando esta en un area de una ventana donde puede seleccionar algo, como una
herramienta o un Snap.

El cursor flecha media aparece cuando esta en el proceso de cambiar algo,
como una curva, una direccion de un piquete, o una regla de escalado etc. Haga
clic en un area vacia de la ventana para abortar el proceso.

El cursor en cruz aparece selecciona herramientas como el Rectangulo, el
Poligono, o la Linea de Ayuda. También aparece cuando PolyPattern-Design le
esta esperando que especifique puntos para las reglas de escalado.

T El cursor cercano aparece en ciertas situaciones cuando el cursor es poco mas
0 menos para algo sobre lo que puede dar un clic.

' El cursor del reloj aparece cuando PolyPattern-Design estad ocupado. Espere a
que otro cursor aparezca.

I? El cursor pregunta aparece cuando presiona la tecla de Ayuda (F1) o Control-
Shift. Haga clic en el area de la ventana o seleccione una opcion del menu en la
gue necesite ayuda.

Cursores Especiales

= El cursor dedo aparece cuando hace clic con la herramienta de la Flecha en un
area vacia de la ventana de disefio y mantiene presionado el clic del raton.
Arrastre el ratdn para definir un rectangulo y soltarlo para seleccionar todos los
objetos en el rectangulo.

(—I_) El cursor movimiento aparece cuando esta en el proceso de mover algo.
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® Lo cursor afiadir punto aparece cuando la herramienta Punto es seleccionada.
Haga clic cerca del limite de un patron.

= El cursor remover punto aparece cuando la herramienta del Vértice es
seleccionada y mantiene presionada la tecla shift. Haga clic cerca del punto que
quiere quitar.

o

seleccionada durante el proceso de cambiar una curva. Haga clic cerca de la
curva.

e

L

El cursor remover punto de curva aparece cuando la herramienta Punto es
seleccionada y mantiene presionada la tecla shift durante el proceso de cambiar
una curva. Haga clic cerca del punto de curva que quiere quitar.

0 El cursor piquete aparece cuando la herramienta piguete es seleccionada.
Haga clic cerca del limite de un patron.

El cursor tijeras aparece cuando una de las Tijeras o la herramienta de Pliegue
es seleccionada. Haga clic cerca del limite (y opcionalmente al interior) del patrén
gue quiere cortar.

El cursor pegante aparece cuando la herramienta de pegante es seleccionada.
Haga clic cerca de los puntos en los cuales quiere unir los dos patrones.

El cursor X aparece cuando la regla o una de las herramientas de medida
estan seleccionadas. Haga clic entre los puntos que quiere medir. También
aparece cuando la herramienta punto interior es seleccionada. Haga clic al interior
de un patron.

¥ , . .
I El cursor flecha “beam” aparece cuando la herramienta texto es seleccionada.
Haga clic en el punto en que quiere comenzar a escribir texto.

I El cursor “beam” aparece cuando la herramienta texto es seleccionada y
mueve el cursor sobre algun texto existente. Haga clic en el texto para cambiarlo.

&l . : .
El cursor tallas aparece cuando la herramienta de escalado es seleccionada.
Haga clic sobre cerca del punto de regla de escalado que quiere especificar o
cambiar.
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EI cursor digitalizador aparece cuando la herramienta Digitalizar es
seleccionada. Use el digitalizador en lugar del ratobn para ingresar en la
computadora un patron.

Q‘EI cursor lupa aparece cuando la herramienta lupa es seleccionada.
Especifique el area de la ventana que quiere aumentar.
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