Stitch v1.2

Users Manual and Tutorial

c 

Henrik Bergstrom

henrikbe@dsv.su.se

4th April 2002

Ayudas y Tutoriales

Una Historia Breve de Stitch  

El trabajo en Stitch empezó en el otoño del 2000 cuando mi madre tenía decidido crear un "julkalender" para mi en ese momento el todavía nonato sobrino Ossian. En cuanto sea nacido yo pondré un cuadro de él aquí para explicar lo que es, pero por el momento nosotros podemos estar satisfechos con el hecho que es un modelo de puntada de cruz relativamente grande. Su primera idea fue usar Excel para la tarea desde que ella supo que es beuen programa. Yo sentía por otro lado que debían existir programas más especializados para ello y prometí tener una mirada por  algo.  

En ese momento yo no estaba consciente del recurso excelente que rec.crafts.  textiles.needlework es, así que yo investigué directorios del programa y artefactos de la búsqueda en el Internet sin mucha suerte. Eslabones muertos y un par de productos comerciales que parecían demasiado sobrevaluados eran lo que yo encontré. Así que, ¿qué hacer? Yo decidí escribir mi propio programa, y un par de semanas más tarde Stitch 0.1 estaba listo para el lanzamiento. El resto es, como ellos dicen, historia, y algún día yo  reuniré bastante energía para escribir un poco más del tema. Stitch empezó evolucionando, especialmente desde que yo he comenzado a comprender que es un excelente banco de prueba para las nuevas ideas que el programa era. 

Problemas conocidos y limitaciones

Como la mayoría de los software Stitch tiene espacio para mejoras. Esta sección lista los problemas conocidos y limitaciones que son probable de afectar su trabajo con el programa. Nosotros estamos trabajando en resolver todos ellos  

 
*  Funcionalidad del undo/redo limitada. El mando undo/redo trabaj bien  

    con puntos simples, pero no tan bien para otro tipo de trabajo.  

 
*  Las escenas para cómo un modelo es para ser exportado (ej. si debe ser  

    dibujado con céldas coloreadas o con símbolos) sigue las escenas de los modelos. 

* Los archivos de ayuda están desesperadamente fuera de fecha. Nosotros hemos         priorizado agregar funcionalidad al programa. Este manual debe estar al corriente no       obstante.  

*  Los símbolos no son exactamente arrastrados en el medio de las células. Nosotros   estamos  trabajando en esto.  

*  Los tipos de Stitch como la puntada del cuarto y los nudos franceses serían     buenos. Realmente esto se planea para incluírlos en v1.3.  

*  La función de similitud colorida mejorada para la importación y la función similitud   debería  también ser buena. Normalmente funciona bien, pero a veces hace  errores tontos.  

*  El modo del símbolo es demasiado lento a veces volviendo a dibujar la pantalla (sobre todo  cuando la medida de las celdas son muy pequeñas).    
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Capítulo 3

Una Vuelta  Rápida

Cuando usted inicia por primera vez Stitch usted verá un sistema que se parece a la Figura 3.1 (abajo) excepto que no hay modelo cargado. Como usted puede ver el programa consta de cuatro ventanas. La parte superior de la pantalla está ocupada por la ventana principal  la cual contiene varias partes. Cuando usted comienza a usar  Stitch probablemente lo hará usando sólo la parte del menú de esta ventana. Sin embargo, cuando usted haya logrado servirse de ella, usted hallará indudablemente más y más útil como le permite almacenar muchos patrones a los que usted necesita tener acceso rápido.

[image: image1.bmp]Figura 3.1: Interfaz Del Usuario de Stitch

Debajo de la ventana de la biblioteca usted ve tres ventanas: La paleta de la herramienta que contiene las herramientas diversas que usted puede usar para dibujar su patrón, la  paleta de color que muestra un subconjunto de los colores que usted puede usar, y la ventana de patrón actual donde usted dibuja su patrón.

3.1 La Ventana Principal

Los botones y menues diversos disponibles en la ventana principal es brevemente explicada en la Tabla 3.1 a través de 3.7.

	Elemento
	        Atajo
	Botón
	Descripción

	Nuevo
	Ctrl.+N
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	Crea un patrón en blanco nuevo.

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Abrir
	Ctrl +O
	[image: image3.bmp]
	Abre un patrón previamente guardado.

	Reábralo
	
	
	Despliega una lista previamente abierta

	Patrones
	
	
	Dé un clic sobre uno de los patrones para reabrírselo.

	Guardar
	Ctrl +S
	[image: image4.bmp]
	Salva el patrón. Si el patrón no ha sido guardado antes de esta orden

	Guardar Como
	
	[image: image5.bmp]
	Guarda el patrón con un nombre nuevo.


	( ascii arte). Sin embargo, esta función es experimental y no documentada

Así es que si usted quiere usarlaactúa sin su ayuda de nadie.



	Exportar
	
	
	Exporta el patrón para una imagen del bitmap.

Usted también puede exportar la leyenda del símbolo

Usando este mando



	Imprimir
	Ctrl.+P
	[image: image6.bmp]
	Imprime el  patrón

	Salir
	Alt+F4
	
	Quita (o cierra) el programa. Si cualquier de sus patrones

tiene cambios no guardados que luego usted hará

Obtendrá una pregunta por SI o No usted quiere salvarlo antes de abandonar la tarea.


Tabla 3.1: El Menú Archivo

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Deshacer
	Ctrl.+Z
	[image: image7.bmp]
	Deshace una acción previa para un patrón. Este rasgo no esta terminado aún, así realizado no confíe demasiado firmemente en eso, guarde a menudo.



	Rehacer
	
	[image: image8.bmp]
	Rehace una acción para un patrón que fue

previamente inacabado con la orden Deshacer

arriba. Esta característica no está terminada aun, así que no confíe demasiado duramente en eso. Guarde a menudo.



	Cortar
	Ctrl.+X
	[image: image9.bmp]
	Quita una parte de un patrón y lo ubica en un pulidor a fin de que pueda ser inserto

en otro lugar más tarde usando el mando Pegar

(debajo).

	Copiar
	Ctrl.+C
	[image: image10.bmp]
	Copia una parte de un patrón y lo ubica

en un pulidor a fin de que pueda ser inserto en otro lugar más tarde usando el mando Pegar

 (debajo).

	Copiar a
	
	
	Esta orden copia una parte de un patrón a un nuevo archivo.



	Pegar
	Ctrl.+V
	[image: image11.bmp]
	Inserta un patrón previamente almacenado (de los mandos Cortar y Copiar) en el patrón.



	Arrojar
	Ctrl.+Alt.+H/V
	
	Lanza el patrón, ya sea horizontal o vertical.

	Rotar
	Ctrl +Alt

+L / R
	
	Rota el patrón 90.

	Ajusta el tamaño
	
	
	Ajusta el tamaño del patrón así que se ajuste exactamente al area usada

	Texto
	
	
	Añade texto al patrón


Tabla 3.2: El Menú Edición

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Herramientas
	Ctrl.+Alt.+T
	[image: image12.bmp]
	Muestra o esconde la paleta de herramientas.

	Colores
	Ctrl.+Alt.+C
	[image: image13.bmp]
	Muestra o esconde la paleta de colores.


Tabla 3.3: El Menú Presentación

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Patrones
	
	
	   Cambia el tamaño del predeterminado de lo

La celda /puntadas de los patrones. Cualquier nuevo patrón que sea creado será mostrado

con este tamaño.



	Colores
	
	
	Cambia el número de colores que son visibles en la paleta de color. Esta opción está también disponible haciendo clic con el botón derecho adentro de la ventana Paleta de Color.



	Lenguaje  
	
	
	Cambia el lenguaje usado por el programa.

En el tiempo de escribir las alternativas son ingles, español y sueco, pero nosotros tenemos la intención de añadir más

lenguajes tan pronto como podamos encontrar

quién esté dispuesto a ayudarnos con 

las traducciones. Usted puede realizar esta

traducción por si mismo. Vea el capítulo 4 para más detalles.

Por favor note que este manual es único

disponible en inglés, y los archivos de ayuda solamente en Inglés y Sueco



	Sugerencias
	Ctrl +H   
	
	Muestre o esconda los indicios de mensaje de aparición automática que aparece cuando usted mueve el ratón encima de algo Aun si las sugerencias se han cerrado usted puede ver el más largo texto de sugerencia en el fondo de la ventana del patrón.

	La información del Día
	
	
	Muestre o esconda la ventana Información del Día cuando el programa comienza.


Tabla 3.4: El Menú De Opciones

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Mostrar todo
	
	
	Muestra todos los patrones, incluyendo algunos que hayan sido minimizados

	
	Ventanas nombradas
	
	Si usted tiene varios patrones abiertos y

Rápidamente quiera para rápidamente quiere encontrar uno de ellos, puede hacer un clic sobre su nombre en esta lista.


Tabla 3.5: El Menú De Ventanas

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Reanalizar Librería
	
	
	Reanaliza los directorios de Librería


Tabla 3.6: El Menú Librería

	Elemento
	Atajo
	Botón
	Descripción

	Indice
	F1
	[image: image14.bmp]
	Abre el archivo Ayuda

	Sugerencia del Día
	
	
	Muestra la ventana Sugerencia del Día

	Acerca de
	
	[image: image15.bmp]
	Muestra alguna información acerca del programa. De la ventana de diálogo que

es mostrada usted puede enviar un email para los creadores del programa y  visitar los programas en la página principal del website si su sistema soporta estas funciones.

	WWW  
	
	
	Si su computadora tiene capacidad de Internet

este programa le tomará para la página principal de Stitch donde usted puede siempre encontrar la última versión del programa asi como también patrones


Tabla 3.7: El Menú De Ayuda

3.2 Librería de Patrones

La Librería de Patrones es algo que toma un rato para apreciar completamente.

Básicamente es un portapapeles donde usted puede colocar patrones a los que usted quiere tener acceso rápido. Un botón de muestra es si usted quiere hacer una mesa grande de tela que está en su mayor parte hecha  por un número de diferentes flores. Usted puede entonces colocar estas flores en la biblioteca y luego fácilmente crear tantas de ellas como usted quiere. Otro ejemplo es cuando usted quiere escribir un montón de texto en un patrón y no quiere usar las capacidades que Stitch provee con este propósito (veo el  tutorial llamado "Texto en el Patrón" en capítulo 9 para más información.) Usted puede entonces colocar cada letra en la biblioteca y así téner un acceso muy rápido a ellas. El Libraría de Patrones está cubierta con más detalle en el tutorial.

3.3 La Paleta de Herramientas

La Paleta de Herramientas ( Figura 3.2) contiene las herramientas que usted usa para dibujar su patrón. Está dividido en dos partes. La parte superior contiene las herramientas reales, mientras la más baja contiene los tipos de puntadas que el programa soporta. Los dos artículos más importantes en la paleta de herramientas son indudablemente la herramienta " Pluma" que se usa para dibujar puntadas y tipos de "punto cruz".

[image: image16.png]


Ambos de estos están indicados (seleccionado) en Figura 3.2. Todas las herramientas y su uso está descrito en los manuales de instrucción debajo.

Figura 3.2: La Paleta Herramienta

3.4 La Paleta Color

La Paleta Color ( Figura 3.3) es usada para seleccionar el color con el que usted debería dibujar. Para seleccionar un color simplemente haga click en el. Usted también puede cambiar el número de colores que la paleta muestra por un clickeado derecho en la paleta.    

Si usted necesita un color que no está actualmente en la paleta, entonces haga doble click en un color que usted no necesita por el momento para abrir el cuadro de diálogo Color Properties (Figura 3.4). Este diálogo le permite seleccionar otro color que debería estar en la paleta en lugar del que usted hizo doble click sobre el. Stitch tiene alrededor de cuatrocientos colores predesignados, pero si usted realmente necesita un color que no está en oferta usted puede dar un clic en el botón "Select Color", que le permite seleccionar un color del arbitrario. Por favor note sin embargo que no es necesariamente una buena idea crear colores nuevos ya que estos carecerán de alguna información como
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por ejemplo números DMC y Anchor. Figura 3.3: Paleta Color  (abajo)

El número detrás del nombre de color (303 en Figure 3.4) podría necesitar una cierta explicación. Este número no tiene nada que ver con cualquier números de fabricantes del hilo.

En lugar de eso es una ID (identificación) interna que es necesario ya que los nombres de los colores son diferentes en lenguajes diferentes. Si usted quiere ver por ejemplo

un número de colores DMC que usted tiene para seleccionar la orden apropiada de tipo. La identificación para el fabricante seleccionado del hilo luego será al que se  puso enfrente del nombre.

  Un punto final antes que continuemos. En Figure 3.3 usted puede ver que una cierta cantidad de los colores tienen símbolos en la esquina. Esto está porque Stitch no tiene un símbolo para cada color pero asigna los símbolos según se necesite durante el tiempo de trabajo..

Usted puede leer más acerca de símbolos en el capítulo 7.

Como usted puede ver en Figura 3.3 la paleta de color realmente contiene dos

paletas diferentes. Hasta ahora sólo hemos cubierto la "Paleta básica". 

La segunda paleta, el "Paleta de Patrón" trabaja algo a diferentemente. Si usted

tiene un patrón ábierto y dé un clic sobre el botón Get entonces esta paleta es llenada

con todos los colores de ese patrón. Esta paleta así puede ser guardada en tiempo real si usted está trabajando con varios patrones que todos deberían tener la misma paleta.

Los botones Locate se usan para localizar un color particular en un patrón.

Para localizar un color usted lo selecciona en una de las paletas y luego hace clic adelante Localice Primer botón (Locate First button) (los binoculares). Si el color existe en el patrón
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entonces esta celda estará indicada por celdas negras al borde según está mostrado en Figura 3.5. El botón Locate First siempre inicia búsqueda en la esquina superior izquierda del patrón. Si usted quiere hallar la siguiente instancia del color usted puede en cambio usar el botón Locate Next (la flecha).

Figura 3.4: Diálogo Propiedades de Color
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Figura 3.5: Localizando un Color

El botón Similar (los tres lápices de color) ordena los colores de la " Paleta Patrón " según su similitud con el color actualmente seleccionado.

Estas dos funciones "Locate" y "Similar" podrían parecer algo extrañas al principio, pero puede ser muy útil por ejemplo al tratar de reducir el número de colores en un patrón. Éste es un problema común con patrones importados, y están cubiertos en más detalle en Capítulo 8

3.5 La Ventana Patrón

La Ventana Patrón (la más grande en Figura 3.1) es indudablemente la parte más importante de Stitch puesto que es aquí que usted realmente crea sus patrones. Pintar es simple: Simplemente seleccione la herramienta apropiada de la Paleta de Herramientas y el color que usted quiere usar de Paleta Color y haga click en la celda donde usted quiere la puntada acomodada. Usted puede tener varios patrones abiertos al mismo tiempo.

Los botones en lo alto de la ventana tienen estas funciones:

[image: image20.png]


Estos cuatro botones cambian el trasfondo de la cuadrícula. El primer  botón la apaga completamente. Si usted quiere ver más del patrón esto puede ser una buena opción desde que las líneas cuadriculadas lleven hacia arriba suprimiendo mucho espacio.

El segundo muestra la cuadrícula básica (líneas delgadas entre cada celda). El tercero y cuarto dan una cuadrícula de ayuda de cinco diez celdas entre cada línea más gruesa

[image: image21.png]


Estos tres botones fijan el modo de bosquejo del patrón: el primero muestra las celdas con una suerte de falso punto cruz; el segundo llena toda la celda; y el tercero usos de símbolos.

[image: image22.bmp]Este botón abre el diálogo Pattern Properties donde usted puede fijar 

el tamaño del patrón así como también otros trasfondos.

[image: image23.png]


Estos dos botones aumentan y disminuyen el patrón. Los usuarios de versiones

antes de 1.2 debería notar que es ahora posible aumentar aún más alla, así

que usted puede ver un patrón muy grande. Ésta es especialmente eficiente si usted también quita la cuadrícula.

[image: image24.bmp]Este botón abre el patrón en el modo completo de la pantalla. El modo no hace que trabaje perfectamente, pero podría valer un intento si usted necesita ver una parte mayor del patrón.

Este botón abre las ayudas online para la ventana.  

[image: image25.bmp]Debajo del modelo usted puede ver tres áreas grises que dan información.  

El primero muestra si el modelo se ha cambiado o no desde que fue guardado la última vez.  

El segunda área muestra el tamaño del modelo.  

El tercera área se usa para mostrar indicaciones sobre las funciones de varias partes  

del programa. Intente mirar este área por ejemplo mientras mueve el ratón  encima de la Paleta Color. Usted verá los nombres de los colores cuando usted mueve  

el ratón.  

Usted también puede pulsar el botón derecho en el modelo para conseguir un menú con algunos de los  mandos más comunes desde el menú Edición  

3.6 Modelos ejemplo

Aparte de los modelos en la biblioteca de Stitch viene con varios ejemplos de  

patrones localizados en el directorio Patrones el cual a su vez está localizado en  

el directorio donde Stitch se instala. Algunos de estos modelos se muestran en  

las próximas páginas.

[image: image26.png]Stitch http://www. dsv.su.se/henrikbe/stitch





Figura 3.6: Sol Grande {ésta es una imagen convertida bastante grande. Un detalle de cómo  

[image: image27.png]Stitch http://www. dsv.su.se/"henrikbe/stitch
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se ve como en modo símbolo se muestra en Figura 3.7

Figura 3.7: Gran sol en formato Símbolo (detalle)
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Figura 3.8: Blackwork – como hacer este patrón esta cubierto en el Capítulo 6

[image: image29.png]Stitch http://www. dsv.su.se/"henrikbe/stitch





Figura 3.9: Dragón {aquéllos que han visitado homepage de Stitch probablemente tienen  

visto a su hermano  

Capítulo 5

Guía didáctica - Un Primer Diseño
Esta guía didáctica lo encaminará a traves de un primer diseño. Introduce la mayoría de los  

fundamentos de Stitch para que usted sea capaz de crear sus propios diseños después  

haciéndolo. La tarea es crear el diseño mostrado en Figura 5.1.

[image: image30.png]



Figura 5.1: Patrón ejemplo

5.1 Fijando los Atributos del Modelo

Cuando usted crea el primer nuevo modelo se crea con una anchura predefinida y  

altura (100 puntos cada uno) y un fondo blanco. Sin embargo, el modelo que  

nosotros estamos creando ahora es mucho más pequeño que esto, y desde una parte grande de él es  

blanco también podría ser una idea buena de usar otro color del fondo para que  

nosotros veamos lo que nosotros estamos haciendo. Para cambiar estas escenas, pulse el botón en el botón Pattern Properties (Figura 5.2) qué se localiza encima de la Ventana    

del Patrón para abrir el díalogo Propiedades del Modelo (Figura 5.3). En su caso  

la reja grande a la derecha está probablemente vacía desde que muestra qué colores son  

[image: image31.bmp]usado en el modelo y cuántos puntos hay de cada color.  

Figura 5.2: Botón Propiedades de Patrón
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Figura 5.3: Caja de díalogo Propiedades de Patrón

El diálogo Propiedades de Modelo se usa para poner varios atributos del modelo. En este caso nosotros debemos poner la anchura y altura del modelo. Para  hacer esto usted puede entrar el número en la caja de edición apropiada revise caja, o use las flechas a las que se atan las cajas de edición para cambiar los valores. Para  este modelo la anchura y  la altura debe ser 25 puntos.(1 Podría ser una buena idea colocar estos valores un poco más alto que lo necesario para obtener un cierto espacio adicional. Usted siempre puede usar la orden Fit  Size en el menú Edit para obtener el tamaño exacto justo antes de guardar el patrón.)  Si usted  quiere usted puede también poner los marcadores del punto medio (flechas) aquí.

También deberíamos cambiar los antecedentes desde que el patrón contenga bastante cantidad de blanco y será deficultóso de ver una puntada blanca en un fondo blanco. Haga esto, de un doble click en el área blanco marcada "fondo". Esto abrirá el diálogo Color Properties (la Figura 5.4). Regresaremos a este diálogo adentro en un momento, así que simplemente seleccione el color que usted quiera usar como "fondo" de la lista en lo alto del diálogo. Una buena elección para el color de fondo es por ejemplo azul o marrón. Cuando usted ha cambiado el nombre de color, el haga click en el botón "OK" para cerrar el diálogo y regresar al díalogo Pattern Properties

Mientras tenemos el diálogo de propiedades del patrón abierto nosotros tambien podemos mirar en las otras páginas de eso también. El  primero de estos, la página "Information"  le deja ingresar información acerca de usted mismo, como por ejemplo su dirección de correo electrónico o la información de derecho de autor. La última página,  "Description", contiene un área del texto donde usted puede escribir una descripción del patrón.

Entre cualquier cosa que a usted le guste en estas dos páginas y luego cierre el diálogo.

[image: image33.png]



Figura 5.4: Cuadro de diálogo Color Properties

5.2 Dibujando el Borde

Ahora es tiempo de iniciar el dibujo. El primer paso aquí es seleccionar las herramientas correctas.
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Con este propósito queremos usar la herramienta de la pluma, y queremos dibujar punto cruz, así es que asegúrese que los botones que representan estas dos herramientas están seleccionados en la paleta de herramientas (la Figura 5.5).

Figura 5.5: La paleta de herramientas

Cuando usted ha escogido las herramientas correctas es hora de seleccionar el color que usted quiera usar. En este caso debería ser un "gris estaño",(Gray Pewter". Trate de encontrar este color en la paleta de color. Si usted mira al fondo de la ventana del patrón, cuando usted mueve el indicador del ratón encima de los colores de la paleta colorida  usted verá el nombre de cada color cuando usted mueve el ratón encima de él. Muy  probablemente usted no encontrará el color que usted está buscando entre los colores de la paleta, desde que no es una parte de la paleta normal. Si usted lo encuentra, simplemente pulse el botón en él para seleccionarlo. Si usted no lo encuentra, seleccione un color que usted no necesite en el momento y pulse dos veces el botón en él. Esto abrirá el diálogo propiedades de color (Figura 5.4) donde usted puede seleccionar los colores que están visibles en la paleta.  

El diálogo de propiedades de color se usa para varias tareas dieferentes, pero su funcionalidad es la mismo en todos los casos. Arriba usted tiene una lista de todos los colores que Stitch puede usar. Para seleccionar un color particular pulse el botón en la flecha  

además del nombre y una lista de colores caerá abajo, cuando usted ha encontrado el color que usted quiere, simplemente pulse el botón en él en esta lista. En este caso nosotros queremos tener uno llamado "Gris, Estaño". Debajo de los nombres de los colores hay  tres áreas sobre las que dan información acerca de cómo el color se verá en varias  circunstancias. Se cubrirán los dos al derecho en la próxima guía didáctica, así que  ignórelos por el momento, y mire al de la izquierda. Esto muestra cómo el color se ve.  Si usted no sabe el nombre del color podrá lograrlo con un doble click en este tablero. Esto abre un diálogo donde usted puede escoger exactamente el color que usted quiere.  

Debajo del área coloreada hay dos botones marcados Select y Delete. Éstos son usados para seleccionar un color arbitario y quitar colores que no son  parte del juego normal de colores de Stitch. Sin embargo, desde Stitch usa alrededor de 400 diferentes colores allí debería realmente tener necesidad de definir ningún nuevo color.  

 Seleccione de esta manera exactamente como pulsar dos veces el botón en el tablero coloreado sobre el botón. Nota que el botón Delete no está disponible en Figura 5.4. esto es porque el color seleccionado es parte de la paleta normal de Stitch y no puede anularse. Usted puede anular sólo colores que usted ha definido usted mismo  

La línea final de botones de botones son los botones del diálogo normales que cierran la  ventana con o sin aplicar el nuevo color que usted ha seleccionado más el botón de ayuda   que usted puede usar para conseguir un poco más información sobre el diálogo. Desde que nosotros queremos el color que hemos seleccionado para ser una parte de la paleta, pulse el botón en Ok.  

Usted verá que el color sobre el que usted pulsó dos veces el botón sobre el,  ha sido   reemplazado con el que usted seleccionó en el diálogo de Propiedades del Color. Tiene  también vuélvase el color actual, es decir, el color que usted usará para dibujar. Ahora, dibuje el contorno de la figura usando este color. Entonces seleccione el color negro de la paleta y dibuje los ojos y boca del fantasma.  

[image: image35.png]


Cuando usted hace que la figura debe parecerse a la Figura 13. No es importante que la figura se vea exactamente como Figura 5.6, pero es muy importante que la  figura esté cerrada, así que antes de continuar, por favor verifique que hay ningún hueco en  el limite de la figura.  

Figure 5.6: La figura después de dibujar el contorno y la cara
Si usted cometiera cualquier error puede quitarlos seleccionando una de las herramientas de la goma de borrar (botón cuatro y cinco en Figura 5.5)o por cliqueo del botón derecho en la puntada que usted quiere quitar. Note, sin embargo, que usando la herramienta "Clear Stitch" herramienta o pulsando el botón derecho solamente remueve la clase de puntada que está seleccionada actualmente.      

[image: image36.png]


Desde que nosotros no hemos usado ningún otro tipo de Puntada que el punto cruz  todavía, éste no será un problema, y las dos herramientas trabajarán de la  misma manera.  

Figura 5.5: La palta de herramientas

5.3 Usando la Herramienta Llenado

[image: image37.png]Paste
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Ahora es tiempo para dibujar el interior. Seleccione el color blanco e intente llenar el fantasma. ¿Es bastante tedioso no? Bien, si usted mira la parte de arriba de la Paleta de herramientas (Figura 5.7) usted verá que hay varias otras herramientas disponible para nosotros. La primera de éstas, la herramienta de la selección, se usa principalmente cuando copiamos partes de u n modelo (o patrón), y se cubrirá en más detalle en  otra guía didáctica. Lo mismo va por las dos últimas herramientas, la herramienta intercambio de color, y la herramienta selección (pick) de color. Hay también dos herramientas mencionadas para quitar puntadas, pero nosotros no estamos interesados en eso de momento. Sin embargo, la  herramienta Llene (Fill) (el tercer botón de la izquierda) podría ser de interés a nosotros.  

Figura 5.7: Las herramientas de la Paleta de la Herramienta

La herramienta de llenado es usada para llenar áreas grandes con el mismo color. Aunque   

trabaja con todos los tipos de puntada se recomienda que usted sólo lo use con el punto cruz desde que es más imposible de predecir los resultados por otra parte.  

Seleccione la herramienta de llenado, y pulse el botón en alguna parte dentro de la figura en una puntada que es parte del fondo. Si su figura no contuvieran ningún hueco usted verá  que es ahora llenada con blanco. Por otra parte la mayoría de su modelo será ahora blanco. Si la última alternativa debe ser el uso de la orden  Deshaga (Undo) para volver atrás un paso y intenta a x el hueco antes de que usted pruebe la herramienta de llenado de nuevo.  

Cuando usted está hecho con la herramienta de llenado vuelve a la herramienta de la pluma y aplique algunos toques finales que usted  siente son necesarios antes de guardar el modelo  

de nuevo.  

5.4 Imprimiendo el Modelo

Si su computadora tiene una copiadora usted puede imprimir su primer modelo ahora. Para hacer esto pulsa el botón de Impresión o selecciona el artículo Impresión en el menú Archivo.  

Esto abrirá el cuadro de diálogo Impresión (Figura 5.8) (Aquéllos que han usado Stitch 1.0 y 1.1 notarán que la vista previa se ve diferente.Entre otras cosas es ahora mucho más pequeña. Esto fue hecho para acelerar la vista previa, y para permitir la impresión de solas páginas.)

[image: image38.png]



Figura 5.8: La caja de diálogo Impresora

Ahora, imprimir es bastante fácil. Simplemente seleccione la información que usted quiere  

incluir en la carta (o patrón) y entonces pulse el botón en Impresión.  

Si usted quiere imprimir una página particular usted puede hacelo así seleccionándolo en la vista previa y pulsando el botón el derecho del ratón. Esto abre un menú donde usted puede seleccionar " Imprimir Página Seleccionada " (Print Selected Page)  

Antes de que usted apriete el botón Impresión, asegura que el modo de la copiadora es Símbolos.  

Esto imprimirá el modelo con símbolos para cada color así como es por ejemplo, hecho en revistas de punto de cruz.  

Cuando usted cierra el diálogo de la Impresión usted probablemente verá que algunos de los colores de la Color Palette han conseguido símbolos pequeños en la esquina derecha más baja. Estos símbolos corresponden a los símbolos que están impresos (si usted no hizo  

cambios a otro modo de impresión). Si usted cambia el modo dibujo del modelo al modo símbolo, pulsando el botón en el modo símbolo (el último botón en Figura 5.9), usted verá que los símbolos de la pantalla corresponden al ones en el modelo impreso. Sin embargo, nosotros hablaremos más sobre estos símbolos en otra guía didáctica, de momento, felicitaciones por crear su primer modelo con Stitch.  

[image: image39.png]



Figura 5.9: Botón de Modo Símbolo

Capítulo 6

Guía didáctica - Puntadas del Contorno o  Blackwork
En la primera guía didáctica  nosotros mirábamos el fundamentos de Stitch, o cómo hacer diseños de punto cruz. Sin embargo, Stitch puede usar otros tipos de puntadas que punto cruz, y hay mucho para salir a explorar en el editor. En esta guía didáctica nosotros miraremos en las puntadas del contorno y también cómo copiar y transformar partes de un modelo. El plan que nosotros vamos a crear se muestra en Figura 6.1.  
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Figure 6.1: Un diseño Blackwork

Si nosotros miramos el plan vemos que él:  

 Se crea completamente con puntadas de contorno  

 Sólo usa un color  

 Contiene repeticiones del mismo modelo  

6.1 Creando el ladrillo de constucción

Antes de que nosotros podamos proceder necesitamos un nuevo modelo para utilizar, así que seleccione File/New.  

Usted no tiene que cambiar el tamaño o poner el color del fondo si usted no quiere.
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x|/ || =%

Xl NIz




Figura 6.2: La Paleta de Herramientas

Ahora mire la Paleta de la Herramienta (Figura 6.2). Como usted puede ver tiene cuatro  plumas disponible para dibujar puntadas de contorno (los cuatro botones de la derecha en la línea más baja de botones). Uno que dibuja puntadas horizontales, uno que dibuja puntadas verticales, y dos que dibujan puntadas en diagonal (.1Note que dibujando dos puntadas en diagonal en una célula no es igual que dibujar un punto cruz     aun cuando las dos puntadas son del mismo color.) La razón por qué nosotros tenemos cuatro plumas en lugar de necesariamente una o dos es que es mucho más fácil para dibujar con plumas más especializadas. Especialmente la puntada diagonal era difícil poner derecho que usando una sola herramienta.  

En esta guía didáctica nosotros usaremos todas las cuatro plumas. Nosotros también usaremos la orden Copiar y sus muchas variantes.  

Usando las plumas de puntada de contorno, dibuje la parte del plan que se muestra en Figura 6.3 en la esquina superior izquierda del modelo (deje algún espacio a la izquierda  sin embargo para que nosotros podamos dibujar el resto del modelo también). Esto es nuestro ladrillo básico que nosotros usaremos para crear el modelo entero. Si usted comete un error, no se preocupe, sólo pulse el botón derecho en la puntada que usted quiere quitar. Usted notará sin embargo, que puede quitar sólo puntadas del mismo tipo que está dibujando de esta manera. Si usted quiere quitar cualquier otra puntada tendrá que seleccionar otro tipo de puntada o usar una de las herramientas de la goma de borrar.  
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Figura 6.3: La primera parte del modelo

6.2 Copiando el ladrillo de construcción

Ahora nosotros necesitamos una copia de este modelo. Para crear una copia del modelo use los pasos debajo:  

Seleccione la parte del plan que usted quiere copiar eligiendo la herramienta selección (la flecha en la parte izquierda superior de la paleta de herramientas) y úselo para marcar el área que usted quiere copiar. Mueva el cursor a  la esquina izquierda superior del rectángulo que usted desea seleccionar. Apriete el botón izquierdo y arrastre el cursor a la esquina derecha más baja del rectángulo que usted desea seleccionar, y suelte el botón izquierdo del ratón.  

 Copie el modelo que usted ha marcado. Esto puede hacerse en tres maneras: usted puede pulsar el botón en copia, usted puede seleccionar la opción Copy del menú Edit, o usted puede usar el atajo del teclado Ctrl-C.  

 Ahora pegue el modelo copiado. De nuevo esto puede hacerse en tres diferente maneras: usted puede pulsar el botón en pegar, usted puede seleccionar la opción Paste del menú Edit, o usted puede usar el atajo del teclado Ctrl-V. Cuando usted hace esto el modelo que estaba previamente marcado aparecerá en el modelo.  

 Mueva la nueva figura moviendo el cursor dentro del área resaltada, apretando el botón izquierdo en el ratón, y arrastrándolo a la situación en que usted quiere poner la copia.  

6.3 Rotando y Poniendo la Copia

Como usted puede ver la copia parece exactamente como en la Figura 6.3. Esto no es lo que nosotros queremos sin embargo, desde que nosotros preferiríamos que se viera como la Figura 6.4 en cambio.  

Para lograr esto pulse el botón derecho en la copia para conseguir un menú de órdenes que usted  pueda aplicar a la copia (Figura 6.5).  
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Figura 6.4: La primera parte copiada y dada vuelta.

De momento están las dos últimas órdenes que son interesantes: Dar vuelta y Rotar. Para conseguir el modelo en Figura 6.4 usted necesitará aplicar dos órdenes. Primero usted tiene que rotarlo a la derecha, y entonces usted lo tiene para darlo vuelta horizontalmente.  

Después que usted ha hecho esto tendrá que mover la copia de nuevo probablemente  

para ponerlo en la posición correcta.  

Usted puede poner una copia en el modelo pulsando el botón dos veces en ella o pulsando el botón derecho y seleccionando Paste o Paste Inclusive. La dierencia entre estas dos opciones es que Paste reemplazará el área completamente con la copia. Esto significa que cualquier parte de la copia que es parte del fondo será fondo. Pegue Inclusivamente (Paste Inclusive) por otro lado sólo reemplazará esas puntadas que realmente son una parte de la copia. En este caso usted tiene para usar Pasta Inclusivamente (Paste Inclusive) desde que por otra parte algunas de las puntadas desaparecerán.
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Figura 6.5: Las órdenes que usted puede aplicar para la copia

Si usted no quiere poner la copia usted puede usar el orden de Cancelación  para quitarlo.  
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Figure 6.6: Combinando las dos primeras partes

Dibuje la parte restante del medio. O por mano o copiandolo  y/ o ambos dándolo vuelta o rotándolo para que se parezca a la Figura 6.7. Un  cuarto del modelo esiá ahora terminado. El resto es justo una cuestion sobre copiando el modelo y rotándolo un paso a la vez, así que nosotros dejaremos esto como un ejercicio para el lector.  

Una vez usted ha creado su diseño, recuerde guardarlo. 
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Figura 6.7: Un cuarto terminado

Capítulo 7

Guía didáctica - Usando Símbolos

En la guía didáctica primera nosotros mirábamos a ir creando modelos básicos. Nosotros también miramos muy brevemente a los símbolos que el programa puede usar en lugar de colores cuando usted está creando su modelo. Hay más sin embargo, para aprender sobre  

estos símbolos, y esta guía didáctica le enseñará los fundamentos. La cosa más importante para saber sobre los símbolos que Stitch usa es que hay dos juegos de símbolos.  Para usted como un usuario ellos parecen lo mismo, pero es importante saber la diferencia entre ellos. Los símbolos que usted vió en la primer guía didáctica todos pertenecieron al grupo de símbolos dinámicamente asignado.  

Éstos son símbolos que Stitch asigna a los colores en cuanto él tiene noticia que hay una necesidad de un símbolo para un color. Usted como un usuario no tiene  control sobre estos símbolos, ellos son manejados por Stitch, y un color puede  conseguir un símbolo diferente cada vez que usted ejecuta Stitch.  

La razón para esto es que Stitch tiene más de cuatro cientos colores predeterminados, y usted como un usuario puede crear tantos más como le guste. No hay allí simplemente  ninguna manera para nosotros de crear un único símbolo para cada uno de estos colores, por lo menos no un único símbolo que es fácil de distinguir de todos los otros símbolos. Sin embargo, a veces es necesario poder asegurar que un color particular siempre use el mismo símbolo, en particular si uno está trabajando con un modelo grande que está dividida en varias partes.  

Debido a esto Stitch también ha asignado símbolos estáticamente, es decir, símbolos que usted como el usuario puede asignar a un color particular.

7.1 Símbolos dinámicos

Antes de que nosotros continuemos con la guía didáctica usted tiene que tener una instancia "limpie" de Stitch. Es decir, si usted ha dibujado algo que podría necesitar reiniciar el programa antes que nosotros continuemos. Los puntos importantes son que usted debe tener  

un modelo en blanco, y que ningún símbolo se muestra en la paleta color. Asumiendo que usted no ha cambiado la paleta básica (no importa si usted tiene) usted debe tener los siguiente cuatro colores a la cima de la paleta color paleta: Rojo, Verde, Azul, Medio y Negro. Ahora, cambie al modo símbolo (pulsando el botón en el botón de Modo de Símbolo) y dibuja según las directivas debajo.  

1. Dibuje una línea vertical de puntadas cruzadas con el color Rojo. Esta línea debe posicionarse a la cuarta columna.  

2. Dibuje otra línea vertical de puntadas usando el color Verde. Este tiempo usted debe hacerlo en la tercera posición.  

3. Haga el mismo con Azul, Medio y Negro, cada tiempo moviendo un paso a la izquierda.  
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Cuando usted haya hecho su modelo y la paleta colorida se vea como Figura 7.1. Ahora, guarde este modelo. Cuando usted ha hecho esto, cierre Stitch, y lo empieza de nuevo. Entonces cargue el modelo que usted simplemente guardó. Si usted siguió las instrucciones debe ver ahora que el modelo y  la paleta de color se ven como la Figura 7.2 en lugar de1(Este screenshot se hizo antes que la segunda paleta fuese introducida.). Nota que los símbolos están otro orden ahora. Esto es debido a que estos símbolos son asignados por Stitch  como necesitó, y el orden donde se necesitó es diferente entre estas dos imágenes

Figura 7.1: El modelo y la paleta de color antes de reiniciar.
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Figura 7.2: El modelo y la paleta de color despues de reiniciar.

Si usted abre otro modelo, y cambia al modo del símbolo y dibuja usando estos colores usted verá que ellos se quedan igual. Una vez asignado el símbolo está bloqueado a un color particular hasta que usted cierre Stitch.  

7.2 Símbolos estáticos

Ahora, suponga que es muy importante que un color siempre tenga un simbolo específico   

(por ejemplo si usted está creando un modelo más grande de varias partes diferentes). En este caso usted puede escoger asignar un símbolo particular a ese color.  

Para hacer esto, pulse dos veces el botón en el color al que usted quiere poner el símbolo para  la paleta de color. Esto abrirá el diálogo de Propiedades de Color (Color Properties) que nosotros usamos en la primer guía didáctica al hallar un color que no estaba presente en la paleta de color.  
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Como usted puede ver en la Figura 7.3 hay dos cuadrados debajo del nombre del color. El primero de estos muestra el color. El segundo muestra el símbolo que el color usará en modo del símbolo. Desde que este color no tiene un símbolo asignado a él, el segundo cuadrado está en blanco. Esto es verdad aun cuando el color tiene un símbolo dinámico asignado a él. El símbolo sólo se presenta aquí si es estáticamente asignado.

Figura 7.3: Caja de diálogo Propiedades de Color

Para poner el símbolo usted necesita pulsar dos veces el botón en el cuadrado. Esto traerá  

la caja de diálogo de trazado Color-Symbol (Figura 7.4) donde usted puede asignar el  símbolo seleccionándolo y pulsando el botón en el botón de Ok. Si usted quiere quitar un símbolo, por supuesto, usted pulsa el botón en Remove en cambio. Cuando usted vuelve al diálogo de Propiedades de Color usted verá que el cuadrado gris a la derecha del cuadrado coloreado tiene un símbolo en él.  

Si usted abre el cuadrode diálogo detrazado Color-Symbol de nuevo usted verá que el símbolo que usted escogió ahora tiene una frontera alrededor de él con el color que le a sido asignado.  

Figura 7.4: Caja de diálogo Color Symbol Mapping

(Cartografía de Simbolo de Color)

7.3 Símbolos para Otros Tipos de Puntadas

Hasta ahora nosotros hemos sólo tratado con símbolos para punto cruz. Sin embargo, el tipo de puntadas fronterizas también cubierto en la guía didáctica anterior necesita ser desplegada con símbolos si ellos han de ser impresos en negro y blanco. Simplemente  como los símbolos para los puntos de cruz hay dos versiones de este tipo de puntos,  dinámico y estático, y allí hay realmente justo unas pocas cosas que usted necesita saber  sobre ellos , excepto lo que usted ya sabe sobre los símbolos de punto cruz:  

*  Hay mucho menos de estos símbolos  

 
*  Símbolos dinámicamente asignados para las puntadas otra cosa que punto cruz  

no están impreso en la leyenda del modelo (estáticamente asignados son          impresos)  

 
*  Usted los asigna usando la lista caída abajo mostrada en Figura 7.4  

*  Varios colores pueden tener el mismo símbolo  

Algunos de éstos son por supuesto limitaciones que nosotros pensamos quitar tan pronto como posible, pero es importante saber de ellos.  

Capítulo 8

Guía didáctica - Importando una  Imagen
Los modelos creados hasta ahora han sido bastante pequeños y simples y han así sido fáciles para crear manualmente. Ahora, suponga que tiene un amigo que es loco acerca de algo y usted quiere sacar esta foto cómica que ha encontrado en el internet y crear un cuadro ideado para él o ella. Para transformar esta imagen en un modelo que usted puede usar cuando cosiendo sería una tarea muy tediosa, en particular desde que usted podría tener que disponer en un nuevo orden la paleta varios veces para conseguir bastantes colores. Hábríalo de no ser grande si Stitch pudiera tomar esta imagen y crea el modelo para usted. Bien, realmente puede hacer esto1 (1Algunos usuarios han pedido funcionalidad para importar modelos de punto cruz reales, o de otros programas o directamente del papel. Presentemente esto no es posible desde que nosotros no tenemos    acceso a la estructura de otros programas, o tiene bastante conocimiento sobre OCR. Si nosotros alguna vez conseguimos bastante tiempo para mirar el problema de la funcionalidad podría agregarse, pero    no sostenga su respiración)  y éste es el tema de esta guía didáctica.  

8.1 Un primer esfuerzo de importar una Imagen

Para nuestro primer esfuerzo de importar una imagen nosotros usaremos la imagen mostrada en  Figure 8.1.  

Figure 8.1: Una imagen del ejemplo a ser importada

Para importar esta imagen seleccionar el menú File/Import/Image. Esto abrirá  un cuadro de diálogo donde usted puede seleccionar qué imagen usted quiere para importar. Esta imagense llama but.wmf y se localiza en el directoio Patterns/Tutorial que a su vez se localiza en el directorio donde Stitch se instala. Seleccione el archivo y pulse el botón en  Open (Abierto) para abrir el diálogo de Imagen de Importación (Figura 8.2).  


Figura 8.2: Cuadro de diálogo Imagen de Importación

Este diálogo se usa para controlar el proceso de importación. A la derecha del cuadro se muestra exactamente como será importada. A la izquierda hay mandos que permiten que  usted de forma a la importación, y es aquí donde nosotros concentraremos nuestra atención.  

Arriba hay una caja de verificación que dice Fondo. Si esta caja se verifica el color mostrado en la caja debajo de la caja de verificación se quitará de la imagen y no será incluído en la fase de importación. Si usted pulsa dos veces el botón en  la caja que muestra el color,  puede escoger otro color de fondo. Usted también pueda pulsar el botón en Top Left para seleccionar el color, afuera en el recuadro de arriba a la izquierda de la imagen como el fondo, una opción que trabaja notablemente a menudo.  

Desde las alas de la mariposa extendidas en el punto superior izquierdo de la foto este botón no trabajará sin embargo en este caso. Para poner el fondo manualmente  pulse dos veces el botón en la caja coloreada. Esto abrirá un diálogo de color normal donde usted  pueda seleccionar el color del fondo. En el caso de la mariposa  este debería ser puro blanco. También asegúrese que esa caja de verificación del fondo se verifica. Debajo de las escenas del fondo hay escenas para controlar el tamaño de la imagen. Hay dos cajas de edición con flechas al final donde usted puede cambiar el tamaño directamente. Encima de éstos hay una caja de verificación marcada Aspect Fit ( Ajustar Aspecto) que controla cómo actúan éstas cajas de edición. Si la caja de verificación está verificada, y se cambia uno de los valores del tamaño, entonces el otro valor también cambiará para que la relación entre el tamaño vertical y el horizontal sean los mismos. Debajo de las cajas de edición hay un botón etiquetado Original Size (Tamaño Original), y si usted pulsa el botón en éste,  la imagen volverá a su tamaño original.  

Así que, juegue con las escenas de tamaño, y cuando usted se haya encariñado con una que usted  piense es conveniente pulse en el botón Ok para importar la imagen. Recuerde sin embargo que los números corresponden a las puntadas, y una imagen que es un 100x100 puntadas es, si no una grande, entonces por lo menos un modelo clasificado tamaño razonable.  

¿No era esto tan dificultoso, lo era? Afortunadamente para nosotros la imagen era más o menos perfecta para la tarea. Contuvo sólo dos colores y estaba en WMF formato que significó que nosotros pudiéramos cambiar fácilmente el tamaño sin perder detalles, en muchos otros casos nosotros no tendremos así suerte como veremos pronto.  

8.2 Importando una Imagen más Compleja

Ahora, aunque importando imágenes como una en la sección anterior es un rasgo bueno (algunas de las imágenes más buenas en la biblioteca se ha importado de esta manera) es probablemente más interesante mirar imágenes más complejas. La imagen usada en esta sección realmente no es tan compleja, una fotografía color habría sido un ejemplo mejor, pero probablemente habría tenido una guía didáctica ilegible .  

Figura 8.3: Una ejemplo de imagen a ser importada

La imagen también se localiza en el directorio de Patterns|Tutorial y se llama redroses.gif (Figura 8.3). Importar esta imagen de la misma manera como lo hicimos anteriormente.  

Recuerde verificar la caja de verificación del fondo y seleccionar el fondo (esta vez el botón Top Left trabaja fino). Nosotros no querríamos bordar el fondo blanco entero.  

El problema principal con esta imagen es que contiene demasiados colores. Nosotros nos concentraremos por consiguiente en reducir el número de colores a un nivel más razonable. Afortunadamente hay dos herramientas que nosotros no tenemos más  que tocar todavía en que puede ser ahora de ayuda para nosotros: la herramienta intercambio de color, y la herramienta seleccionar color. (Figura 8.4).  


Figura 8.4: Las herramientas Intercambio de (Exchange Color) y Selección de Color (Pick Color)

Para usar la herramienta intercambio de color usted la selecciona en la paleta de herramientas y entonces selecciona el color que usted quiere en la paleta de colores. Entonces usted pulsa el botón en una puntada de un color que usted quiere cambiar en el color que usted tiene seleccionado. Usted también puede usar esta herramienta para quitar un color. Esto trabaja de la misma manera. Simplemente seleccione la herramienta del intercambio y pulse el botón en el color que usted  quiera quitar completamente del modelo.  

La herramienta selección de color (Pick Color) se usa para seleccionar un color directamente del modelo.  

Simplemente seleccione esta herramienta, y pulse el botón en una puntada que tiene el color que usted quiere y se seleccionará.  

Es relativamente fácil de reducir el número de colores a quizás 20-30 con estas dos herramientas, pero entonces se vuelve más y más dificil. Los colores restantes todos comienzan a parecer tan similar es, y para una imagen grande puede ser casi imposible de encontrar a ellos incluso en el modo del símbolo.  

Antes de la a versión 1.1 de Stitch no había realmente ningun programa más que pudiera hacerlo para usted en esta situación. Para mejorar la situación, la versión 1.2 introdujo la Paleta del Modelo (Pattern Palette) discutida en Capítulo 3.4 (la paleta de la derecha en Figura 8.5). Con esta paleta usted puede usar el comando Localice (Locate) y Colores Similares (Similar Colors) para ayudar a reducir el número de colores.  


Figura 8.5: La Paleta del Modelo

Capítulo 9

Guía didáctica - Poniéndo Texto en el Modelo
Algo que es bastante común en modelos es un texto. Sin embargo, crear modelos con textos pueden ser bastante tediosos, en particular si el texto es largo y usted tiene que crear cada letra a mano. Afortunadamente Stitch tiene por lo menos dos maneras de ayudarle con crear textos. La primera más sincero es por supuesto de usar un modelo del alfabeto donde usted copia y pega cada letra  a donde ellos deben estar. Éste es, a propósito, un uso perfecto para la biblioteca.  

Un par de tales modelos están disponibles entre los ejemplos enviados con el programa, y más puede encontrarse en el homepage de los programas (http: / /www.dsv.su.se/~henrikbe/stitch). Sin embargo, Stitch también tiene otra manera de agregar texto.  

Para usar esta función, pulse el botón en el último artículo en el menú Edit: Texto. Esto plantea una ventana donde usted puede escribir el texto que usted quiere tener puesto en el  

modelo (Figura 9.1).  

Figure 9.1: La Ventana del Texto

No hay realmente demasiado que decir sobre esta ventana, así que esta guía didáctica es un momento en el lado corto. Básicamente usted escribe el texto que usted quiere tener puesto en el modelo en el área del texto, cambie el conjunto de caracteres y color usando los botones,  y aprieta el botón Ok  cuando usted está hecho. La única cosa que usted necesita  

realmente considerar es la línea sobre el área del texto que le dice cuánto espacio el texto usará.  

Capítulo 10

Guía didáctica - Usando la Biblioteca

La última función en ser cubierta en esta serie de guías didácticas es el Modelo  

Biblioteca (Figura 10.1). Ésta es una colección de atajos a otro, usualmente,  

más pequeño, modelos que usted puede usar en su diseño.  


Figura 10.1: La Biblioteca de Modelos

Usar modelos de la biblioteca es simple. Cada botón en la biblioteca corresponde  

a un modelo. Agregar: agrega modelo simplemente a su diseño al pulsar sobre el botón.  

Para simplificar hojeando la Libreria está dividida en secciones. Cada sección es  

representada por una etiqueta, y para cambiar sección usted pulsa el botón en la etiqueta.  

10.1 Creando un modelo usando la Biblioteca

Nosotros crearemos ahora el modelo simple mostrado en Figura 10.2.  


Figura 10.2: Un modelo simple

Como usted realmente puede ver en Figura 10.2 el modelo consiste en dos figuras. Una de un muchacho pequeño, y un corazón repetido tres veces, así que ahora nosotros apenas tenemos  que crear este modelo.  

Hacer esto es simple, simplemente localice cada parte en la biblioteca (el muchacho está en  

la sección de Misc) y pulsa el botón en él. Esto cargará el modelo y pegará una la copia de él en su propio modelo. Esta copia puede tratarse así como cualquier otra copia, por ejemplo rotar, si usted quiere hacer eso.  

Cuando usted ha creado el modelo vaya y explore los modelos en la biblioteca, y recuerde, ellos son sólo ejemplos. Usted puede agregar fácilmente sus propios modelos a la biblioteca como nosotros veremos pronto.

10.2 Agregando Modelos a la Biblioteca

Los modelos en la biblioteca no pueden ser particularmente interesantes y pueden depender  

en sus intereses. Ellos son después de todo sólo mencionados como ejemplos. Así que, antes que la biblioteca llegue a ser realmente muy útil usted tiene que poner algunos modelos en la biblioteca.  

Agregar un modelo a la biblioteca es simple. La única cosa que usted tiene que hacer es guardar el modelo en un directorio localizado bajo la biblioteca del directorio que a su vez se localiza en el directorio donde la Stitch se instala. Cada directorio en el directorio de la biblioteca corresponde a una etiqueta en la biblioteca. Si usted quiere  tener una imagen para el modelo en su botón en la Biblioteca usted puede lograr  esto creando una imagen de bitmap que es 16x16 pixels con el mismo nombre  del modelo y poniendo esta imagen en el mismo directorio como el modelo.  

La manera más fácil de hacer esto es pulsar el botón derecho  y seleccionando Generate  

Glyph1 (1La palabra Glyph podría necesitar una explicación. Simplemente es una imagen pequeña.)  

Para ver su nuevo modelo en la biblioteca usted tiene que usar la orden Library | Rescan .  

10.3 Editando Modelos en la Biblioteca

Editando un modelo en la biblioteca es aun más simple que agregando un modelo a ella.  

Simplemente abre el modelo justo como usted haría con cualquier otro modelo y lo edita. Cuando usted guarda el modelo todo el uso futuro de este modelo incluirá sus cambios. Una manera rápida de abrir el modelo es pulsar en el botón derecho y seleccionando la orden Edit Pattern.  

7.2 Símbolos estáticos  

Ahora, suponga que es muy importante que un color siempre tenga un simbolo específico   

(por ejemplo si usted está creando un modelo más grande de varias partes diferentes). En este caso usted puede escoger asignar un símbolo particular a ese color.  

Para hacer esto, pulse dos veces el botón en el color al que usted quiere poner el símbolo para   

la paleta de color. Esto abrirá el diálogo de Propiedades de Color (Color Properties) que nosotros usamos en la primer guía didáctica al hallar un color que no estaba presente en la paleta de color.  

Como usted puede ver en la Figura 7.3 hay dos cuadrados debajo del nombre del  

color. El primero de estos muestra el color. El segundo muestra el símbolo que  

el color usará en modo del símbolo. Desde que este color no tiene un símbolo  

asignado a él, el segundo cuadrado está en blanco. Esto es verdad aun cuando el color tiene  

un símbolo dinámico asignado a él. El símbolo sólo se presenta aquí si es estáticamente asignado.7.2 Static Symbols

Now, suppose that it is really important that a color always has a speci_c

symbol (for example if you are creating a larger pattern from several di_erent

parts). In this case you can chose to assign a particular symbol to that color.

To do this, double click on the color that you want to set the symbol for in

the color palette. This will open the Color Properties dialog that we used

in the _rst tutorial to _nd a color that was not present at the color palette.

As you can see in Figure 7.3 there are two squares below the name of the

color. The _rst of these shows the color. The second show the symbol that

the color will use in symbol mode. Since this color does not have a symbol

assigned to it the second square is blank. This is true even if the color has

a dynamic symbol assigned to it. The symbol only shows up here if it is
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