WeaveDraft para Windows

de Nick Gammon, traduccion Pablo Navarro

Un programa para disefiar patrones de tejido para telares pequenos a medianos.
Esta documentacion es para la Version 1. Escrito el 12 de junio de 1995.

Reconocimiento

Este programa ha sido escrito para, y con la ayuda de, mi esposa Helen Gammon.
Helen usa telares de mesa y piso para tejer en casa.

Caracteristicas del programa

* Calcula el patréon que resulta para un determinado enhebrado, amarre y pedaleo

» Operacion rapida

* Dibuja un patrén de muestra de 36 cuadrados de ancho y 20 cuadrados de alto

» Capaz de dibujar patrones para telares con hasta 8 ejes y hasta 8 pedales

» Se pueden ver hasta 10 colores diferentes a la vez

* Los colores pueden ser seleccionados por el usuario utilizando el cuadro de dialogo de
seleccion de colores estandar

* Los patrones se pueden guardar para mas adelante.

» Se pueden imprimir patrones.

* Los patrones se pueden copiar en el Portapapeles

* Los archivos de patrones son compatibles con la version Macintosh de Weavedraft

Uso del programa ...

Una pantalla tipica de "WeaveDraft" se vera asi (las distintas partes estan etiquetadas para
mayor claridad):
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Inicio de un nuevo patréon

» Haga dobile clic en el icono "WeaveDraft" para iniciar el programa (o use el Administrador de
programas o el Administrador de archivos para ejecutar el programa: WVEDRAFT.EXE). Se
abrira una nueva ventana sin titulo.

+ Si el programa ya se esta ejecutando, seleccione "Nuevo" en el menu Archivo.

Seleccione el color para la urdimbre

Cambie el "Color actual" haciendo clic en uno de los colores en la "Paleta de colores". El color
seleccionado se mostrara como el color actual.

Cambio de la paleta de colores

Si el hilo con el que planea tejer no se encuentra actualmente en la paleta de colores, puede
cambiar el color de cualquiera de las entradas en la paleta de colores haciendo Control-clic en un
color; esto mostrara el cuadro de dialogo Seleccion de color.

Al hacer clic en la parte deseada de la rueda de colores, se selecciona el nuevo color. Puede
mantener presionado el mouse mientras lo arrastra hasta que aparezca el color deseado en el
cuadro "Color / Sélido". También puede cambiar el brillo del color moviendo el control deslizante
de brillo (a la derecha) hacia arriba o hacia abajo. Luego haga clic en "Aceptar" y el nuevo color
aparecera en el cuadro correspondiente en la paleta de colores de Tejido.

Si ha seleccionado "colores interpolados” en el menu de opciones, los colores tendran un
aspecto "modelado” o "difuminado". Si no ha seleccionado "colores dither", los colores seran
"solidos". Los dos estilos diferentes de colores aparecen en el cuadro de seleccién de color (al
que se accede presionando Control y haciendo clic en un parche de color) sobre las palabras
"Color / Sélido". Puede preferir el color difuminado, ya que se ve mas texturizado, o el color
solido, ya que se ve mas claro.

Enhebrado

Ahora que el color de urdimbre deseado se muestra en el cuadro "color actual", comience a
hacer clic en el area de enhebrado de la pantalla. Al hacer clic en un cuadro, esta especificando:

* Qué hilo de color se pasa a través de este heddle; y
* A qué eje esta conectado el seto.

Si comete un error haciendo clic en el eje equivocado, simplemente haga clic en el eje correcto
después. Para borrar completamente un control cuadrado, haga clic en él (es decir, mantenga
presionada la tecla Control mientras hace clic).

Introduccioén de un patron repetitivo

Si su subprocesos se repite, puede dejar que el programa complete las repeticiones en la
pantalla por usted. Para hacer esto, simplemente ingrese la primera repeticion (por ejemplo,
como se indico anteriormente) y luego seleccione “Duplicar el enhebrado a la derecha” en el
menu Tejido (o presione Control-R).

Si cambia de opinion ...



Para comenzar de nuevo con el enhebrado, simplemente seleccione "Borrar enhebrado” en el
menu Tejido, y se borrara toda el area de enhebrado.

Ingresando el pedaleo

Luego ingresaremos el pedaleo para el patron deseado. Tenga en cuenta que aunque en este
ejemplo estamos ingresando primero el enhebrado, seguido por el pedaleo y luego por el
amarre, el orden exacto de entrada no es importante.

Seleccione el color para la trama

Cambie el "Color actual" haciendo clic en uno de los colores en la "Paleta de colores". El color
seleccionado se mostrara como el color actual.

Importante: debe usar un color (o patrén) diferente para la urdimbre y la trama. Si son iguales,
entonces no vera ningun patron (por ejemplo, jun patrén negro sobre negro no es muy
interesante!).

Comenzando desde la parte inferior ...

Comenzando desde la parte inferior de la pantalla, haga clic en el cuadro correspondiente al
numero de pedal que presionara para esa fila. (Comience en la parte inferior porque el patron
comienza en la parte inferior del telar, el mas cercano a usted, y se aleja).

Debe hacer clic en cada fila, comenzando por la parte inferior. Si comete un error haciendo clic
en el pedal incorrecto, simplemente haga clic en el pedal correcto después. Para borrar
completamente un control cuadrado, haga clic en él.

Introduccioén de un patron repetitivo

Si su pedaleo se repite, entonces puede dejar que el programa llene las repeticiones en la
pantalla por usted. Para hacer esto, simplemente ingrese la primera repeticion (por ejemplo,
como se indico anteriormente) y luego seleccione “Duplicar pedaleando hacia arriba” en el menu
Tejido (o presione Control-U).

Si cambia de opinion ...

Para comenzar de nuevo con su pedaleo, simplemente seleccione “Borrar pedaleo” en el menu
Tejido, y se borrara toda el area de pedaleo.

Entrar en el amarre j
Ahora que ha entrado en el hilo y pedaleando, la parte mas interesante esta por venir! Al hacer
clic en cada uno de los cuadros de conexion, el programa recalcula instantdneamente y muestra

el patron resultante.

El area de conexion especifica qué ejes se levantaran cuando presione cada pedal. Se pueden
conectar tantos ejes a cada pedal como desee.

El "color actual" no importa al ingresar o cambiar el vinculo.

Para conectar un eje a un pedal, haga clic en la casilla correspondiente (la interseccion de ese
pedal con ese eje).



Para desconectar un eje de un pedal, presione la tecla control y haga clic en el cuadro
correspondiente.

Si cambia de opinion ...

Para comenzar de nuevo con su amarre, simplemente seleccione “Borrar amarre” en el menu
Tejido, y se borrara toda el area de amarre.

iHora de experimentar!

Por supuesto, ahora puede experimentar cambiando cualquier cosa, en cualquier orden.
Tan pronto como cambie algo, el patrén se volvera a dibujar.

Patrones de muestra

En el disco / archivo adjunto se incluye una carpeta con un par de docenas de patrones de
ejemplo. Intente abrirlos para ver algunos ejemplos de los patrones que se pueden lograr.

Los archivos de ejemplo han sido preparados por Helen Gammon.
Otras opciones de programa ...
Deteniendo el redibujado automatico

Si encuentra que el recélculo del patrédn lo distrae al ingresar al pedaleo, enhebrado o amarrado,
puede deshabilitar el recalculo desmarcando "redibujar automaticamente" en el menu de tejido (o
presione Control-D para alternarlo). Si la opcidon "redibujar automaticamente" no esta marcada,
presionar Control-igual (o seleccionar "redibujar ahora" en el menu) indicara al programa que
vuelva a dibujar en ese momento.

Mostrar el reverso

El reverso del patron es lo que veria si observara la parte inferior del patrén en el telar. En otras
palabras, si la urdimbre es visible en la parte superior, entonces la trama sera visible en la parte
inferior.

Para mostrar el reverso, seleccione "Mostrar reverso" en el menu Tejido (o presione Control-I).
Para encontrar qué color se asigna a un cuadrado en el patrén terminado ...

Si esta utilizando muchos colores similares, puede que no sea obvio qué color en la paleta de
colores corresponde a un color en la urdimbre o trama. Para descubrir esto, haga clic en un
cuadrado en el area del patrén calculado (como en el ejemplo a continuacién). Mientras
mantiene presionado el botén del mouse, aparecera una linea a la derecha del color en la paleta
de colores que representa el color que aparece en ese cuadrado.

Para cambiar los colores en el resultado final
Si cambia el color de una entrada dada en la paleta de colores (haciendo clic de control o

comando en ese color como se describié anteriormente), cualquier instancia de ese color en el
patrén terminado sera inmediatamente cambiado



Guardar

El patrén actual se puede guardar en el disco para su uso posterior. Simplemente seleccione
"Guardar" o "Guardar como" en el menu Archivo. Luego puede hacer doble clic en el archivo de
patrén guardado para volver a abrirlo.

Impresion

El patrén actual se puede imprimir eligiendo la seleccion del menua "Imprimir" en el menu Archivo.
Copiar al portapapeles

Si desea incorporar una copia de su patrén en otro documento (por ejemplo, un procesador de
textos o un documento de disefio de pagina), simplemente presione Alt-PrintScrn. Esto colocara

una copia del contenido de su pantalla en el Portapapeles. Luego puede pegarlo en otro
documento.

Mejoras propuestas

A continuacién se muestra una lista de posibles mejoras que se podrian realizar al programa.
Las sugerencias de los usuarios también son bienvenidas.

» Permitir a los usuarios cambiar el nimero de ejes, heddles y filas
* Permitir telares con mas de 8 ejes y 8 pedales

» Permitir que se abra mas de una ventana de patrén a la vez

* Permitir que la ventana de tejido se redimensione

* Un area de patrén mas grande

* Implemente el comando "deshacer".

Tenga en cuenta que la probabilidad de que se implementen algunas o todas las opciones
anteriores es directamente proporcional al nimero de tarifas de ShareWare que recibe el autor.
Cuota de ShareWare

Este programa es hoy Freeware: puede modificarse y distribuirse libremente.

Autoria: Nick Gammon
Traduccion al castellano: Pablo Navarro, con ayuda de Nick Gammon.



