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INTRODUCCION: Este manual sera una guia &gil para \

comprender de forma agradable los conceptos basicos del sistemq,ﬁb
tanto en el modulo PDS (Molderia), como en el mddulo Ky
(Tizado). El manual estd desarrollado para usarlo deNfowma

complementaria a las clases presenciales. Q}

Optitex, es un software lider en la industri Gﬁa confeccion,
traducido a mas de 18 idiomas. En esta versién ontraremos con
un gran numero de atajos en el teclado, @lmplicaré un mejor

desempefio en nuestras tareas y un r@ orro de tiempo en las

mismas. C:)&

La metodologia idea %un mejor aprendizaje, es seguir

atentamente las indic.aci el instructor, y practicar, por lo menos
tres veces por sem@ es la forma mas efectiva de aprender
correctamentg. LuegomCon la practica, el alumno descubrird nuevas

herramientag robara que muchas veces podra llegar al mismo
resultado operacion usando las herramientas con las que él se

sien as¢omodo.

&



OPTITEX

MODULO )
N

www.solucionestextiles.com.ar



Conociendo la Pantalla (Interfaz Grafica)

Comentar a trabajar con OptiTex™ es simple. Para empezar vamos a familiarizarnos

con la pantalla

gue utilizaremos.

#% OptiTex PDS 10 - Basic Blouse with Collar.PDS

H Hr4 i prchivo  Editar Pleza Escalado Disefic 30 Herramiertas Yista  Ayuda
La ubicacion de |- haaE. ma . RonE- Arlio v aet) L lEEEmE 25RO
Ab-TwE- o) SuholAmGe [Bo-fe-t-a-0-0-0-T-2% 2 ~vEOJUOC0AANCOCON
estas ventanas es g e FE A AR o AR A e C e e f oA N b nmE >0
_ T BBt 08 @ 2
llamada interfaz TR 2 x_} ventona piezes ax
Herramientas Favoritas
I Seleccionar herramienta (2) n n - m— [
%, Punto sobre (0 front back  sleeve collar  collar base
[ Pinza (Ctri+Ak+D)
@ Costura (5)
4 pbuiar (0)

Puntos Piquetes

Mavimiento
Rotacion
Construir &(Cortar
Contarno

Media simetria

L7nea de aplome
Costura
Pinzas 8Plisgues

Tabla de piezas | Informacion Sets modelo | Comparar largos

Pinche en el primera area para la nueva pieza COSER. MM
. 0\
Menu Principal < \
Q o
! Archivo Editar Pieza Escalado  Disefio 30  Herramientas  Yista  Avuda
Y
En superior de la Pantalla encontraremos el menua principal. Estos

menus erm‘t realizar las operaciones necesarias para dibujar, editar, cambiar,
gr \ tear y cortar sus disefios. En general, los mends contienen opciones
adas y opciones que son menos utilizadas. Por cada opcidn que se encuentra en

arra de menus encontrara un icono grafico en las Barras de Herramientas Graficas.

Barra de Herramientas Graficas
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Ventana de Piezas

! ¥entana piezas o x

i &[]|=—— <
Fronk back. sleeve collar  collar base %

®

La ventan de piezas esta ubicada bajo las barras de herra%@én esta

ventana apareceran todos los disefios que existen en un modelo espegifico. Una vez

comience a trabajar en un disefio. Todas las piezas apareceran %t& ventana, junto

con el nombre de casa pieza e informacion sobre el disgr\%

Area de Trabajo Q*
En el centro de su pantalla encc%ﬁgran rectangulo. Este es el area de

trabajo. Cuando seleccione un diseF@ ezas apareceran dentro de esta éarea.
Aqui, podra realizar todos los ¢ \*Crear y dibujar las piezas de su disefio. Si

usted no encuentra *as

Pl e

piezas en el area de trabajo;

podra seleccionarlas e
la ventana de . JAsi

mismo us podra

seleccionart Area de
Trabajo d@ el menl
Edi iendo esto todas
piezas bajaran
maticamente al area de

rabajo.




Reglas y Lineas Guia

Las Reglas pueden ser agregadas a través del menu Vista

3 OptiTex PDS 10 - Basic Blouse with Collar.PDS

! archiva Editar Pieza Escalado  Disefio 30 Herramientas  Yista  Ayuda
1858 1860 1862 '1|BE4 1866 1868

Liskao MM

)
. N\

A fin de agregar Lineas Guia haga clic i man Xa etado en una de las
ie&u

reglas y arrastre las lineas hasta el lugar deseado. U e agregar lineas guia en

todo el area de trabajo y eliminarlas de la mism n

Para eliminar todas las lineas Guia de un%% oprima ctrl.+Alt.+ G

Navegar en la Pantalla

e Zoom: Mueva la rueda o@ hacia arriba o hacia abajo

a la tecla Home o la rueda del raton (esto

o Zoom To@d6: "@p
p sic%ge‘as las piezas en la pantalla del area de trabajo a fin de
i

hac visibles de una sola ves)
o + Shift: Zoom a la pieza seleccionada sobre el area de trabajo
e Bus iezas: Utilice las teclas Page Up y Page Down del Teclado.
o zassiguiente segun la Ventana de Piezas: Utilice la tecla TAB

$$



Caja de Herramientas

Al lado izquierdo del Area de Trabajo se encuentra una pestafia llamada Caja

Herramientas.

la Caja de

Herramientas

encontrara todas las herramientas disefiadas para

asistirlo durante el dibujo de disefios y el proceso de

actualizacion. Para su conveniencia, las diferentes

herramientas han sido divididas en grupos de

acuerdo a su funcionalidad. Cuando seleccione esta

pestafia, seran reveladas otras 14, cada una con su

propio nombre de acuerdo a la funcionalidad de las

herramientas que confine.

i Caja herramientas

o x

¢

Herramientas Favoritas
Hetramienta ventana
Herramientes generales
CopiarfPegar

Puntos Piquetes
Mavimignto

Rotacion

Canstruir 2Carkar
Cantarno

Media simetria

L7nea de aplome
Costura

Finzas &Pliegues
D — 4

Por Ejemplo, si seleccionamos Herramienta &‘ entana encontraremos

herramientas generales de trabajo con agchi
indo
<e§‘ nos

(herramientas que son genéricamente d
mas otras cuantas especificas de Opti

Q

permitiran crear modelos.

Barrade E

A\ .
|Listo
‘ )

COSER

Herramienta ventana

D Muewa (Chrl+r)
E, Abrir (Chrl+0)
E Guardar (ChrlH5)
@:\ Deshacer (Chrl+2)
~

% Cortar (Ctrl+)
@ Copiar {Ckrl+Ins)

IE

é Imprimir (kP
= Dibujar (Cerl+L)

'%z Digitalizar

Help Inde: (F1)

Crear archivo en proceso a Excel

gl

rra de estado esta situada en la parte inferior de la pantalla. Esta provee

informacion util a cerca del uso de las diferentes herramientas que se encuentran en

uso, Asi mismo indica el estado en que se encuentra el archivo, las unidades de

medidas, etc....

La barra de estado esta dividida en dos secciones

¢ Herramienta Utilizada En el sector Izquierdo

7
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e Estado de la pieza en disefio En el sector derecho

Cuando se posicione un cursor en una Icono grafico de herramienta, una descripcion
corta de esta herramienta aparecerda en la Barra de Estado, luego de seleccionar la

herramienta, en la barra de estado apareceran los pasos a seguir.

Por Ejemplo rbK

||Selec-:in:|ne primer punkta en el trama para suavizar  COSER [ | ®

O

La Seccidn de Estado de la pieza en disefio muestra la siguientec’ form.a n:

e Unidades de Medidas ) Q

¢ Pieza Blogueada / No bloqueada \

e Linea de corte o costura
Preferencias %:

La Ventana de Pr%ferg permite controlar y modificar la mayoria de las
a

configuraciones. Para a [81p referencias X
1 irhi (23 Principal =
Ventada de Preferen irffjase al | Qoo i E—
, < [ Piquete Color de linea guia | I—
Menl  Herramichta ote las | seyom = =
% Euan:ar Rayas | E—
diferentes al  lado | & coe s —
N Configuracion Color de relleno [ ]
a "a Desde esta, b Rellena el set de modelo actual [
Fieza Co:ar de la pieza salecclinnada - 1
Color para contorno seleccionado ]
ontrolar todo, desde Comando Recalar Cor —
Purtada Colot de cadena de trabajo [
Med IdaS y Calidad Punta de piquete selecdonada ]
onfigurar importacién Marque &l colar de punto |
. g Ennltigurar ex';nrttaciﬁn Coloc: paralineas mZdias ||
uraciones de colores de las Cobr para punads seeccionads —
=
as hasta el auto guardado. b e o -
=
Restura luzes por defecto Restaura
Luego de hacer una modificacion, Cen vires et e -
debe hacer clic en Aplicar. Una vez
q ue reallzo tOdOS IOS Cam bIOS Restaura todos los valores por defecto Aplicar

seleccione OK.



l sa!uadmdll sajhngLjg Lon2aes Ma!ﬁ/l alge | Eugpmgl Xoqoo |

Usted puede devolver todo a su valor inicial (valor de instalacion) haciendo clic en

"Restaurar a todos los valores por defecto”

Pestafas Laterales

\

Las pestafias laterales apareceran en su pantalla y representan ventas ¢
fueron desancladas. Las pestafias laterales le garantizan facil acceso a un erg,

diferente de ventanas en el programa. Testas ventanas estan divididas)emydos

categorias: 0
e&a@

1. Ventanas 3D Contienen las herramientas y propiedadesgde
(refiérase al Manual de Entrenamiento 3D) %

| programa
®

2. Ventanas de Asistencia al Disefio Contienenﬁ)nI ie s, medidas, valores

de piezas, asi como herramientas que le asisth&

Si usted no ha modificado la ubicacion de@&ntanas, las Pestafas de 3D
e

apareceran a la derecha de su pantalla y tencia al Disefio apareceran a la

as disefia patrones.

izquierda. Si en 3D esta buscando aq taflas que no se encuentran, dirijase al
menu 3D. Esto presentara la % das las pantallas 3D de la cual puede
I

seleccionar la deseada. Para i
'Y

&
N
C_JO

®

Pestafas dirijase al Menu Vista.



Mover y anclar una

ventana o barra de

) OptiTex PDS 10 - (Sin Titulo) =3 nerramientas

I Archivo Editar Pieza Escalado  Disefio 3D  Herramienkas  Vista  aAyuda
EAp - b g o [G ) EEEEE JE»D 3 .
: _ = - Ei ¢b! = '3 . B[R] 2 ! A fin de mantener
X0 B B ) of e A Do g e T _
— : - 20 e | abierta una ventana de
g Hetramientas Favaoritas zjl 30 hel’ramientas mientr
2 || (X525 £ vista & seleccion awibutos 7 _
3 N g se esta traba andacfb
+‘0+ . Wi by Object 3 °
R r\!“ T_Tja Aplica a todo =B debe de a ra
Herrarignta |; A .
Hetramiente x - A que el se
cor. | Loas —_ \> encuen(a abajo
Punte Pigu IS
Moinierto x e I vista & Seleccién A... [£]x ]
Raotacion Kombre .
Conskruir &0 . | ea q ue eSta
Mimero
Conkorno
Media simetr|[+£8% Pto interna >x - | na desaparezca y
Lrneadeapll - ., . e Ublq ue
Castura " - I )
Pinzas afled . automaticamente en las
lisie Mormbre - N
_ - Pestanas laterales

v

cuando no se trabaja, haga un clic en el pi Womara una posicion horizontal.

A fin de mover una ventana dentro c@ talla a una nueva ubicacién, haga clic
ayuda el ratén arrastrela hasta la posicion

sobre la barra de titulo de la venq
deseada. Note que en ,la aparecieron flechas que indican las cuatro

direcciones. Si pasa con \ del ratén por una de estas flechas esta se vuelve
mas oscuray la ven% ubicara en la posicién deseada segun la flecha

N
O
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Para tomar en Cuenta

Administracion de Archivos

Seguido a la instalacién del programa, es recomendable crear un ar de.b

archivos en el cual guardaremos los modelos que disefiaremos a continuaci
estructura del arbol debera ser establecida por usted de acuerdo a sus na s de

trabajo. ‘

Mantener un orden correcto de los archivos es de suma necesi fin de facilitar el
trabajo rapido y correcto. Asi mismo la administraciém&v

posibilidades de perder informacién y horas de tra \ dara a optimizar sus

procesos de archivo y respaldo. OptiTex trabaja_com alquier otro programa de
Windows en todo lo que respecta con el abrir y r archivos.

Se pueden copiar archivos de un I@&ros dentro del mismo disco o en red.

Se pueden guardar en memorias port%

'Y
A continuacion ur@ e recomendaciones a cerca de la administracion de

N

Utilizar Ca - Es recomendable siempre guardar los archivos dentro de carpetas.

correcta eliminara

mar en discos, etc.

archivos

Las carpgtas,€n el mundo de Windows son como una carpeta o cajon en el mundo
real’ e que sus modelos usted los guarda en un cajén determinado en relacion a
porada del modelo o a la coleccién. Se pueden crear sub-carpetas que se

pteden guardar dentro de una libreria distinta.

Nunca guarde sus archivos en la carpeta de ejemplos de OptiTex No genere sus
carpetas dentro la carpeta OptiTex del disco C. Esta carpeta no es permanente,
siempre que se instala una nueva version o una actualizacién, puede desaparecer o

ser sobre escrita por esta actualizacion.
11



Establezca carpetas principales para guardar los

modelos: Nosotros le recomendamos crear una capeta
llamada "Patrones", dentro de esta carpeta, crear sub.-
carpetas, una para cada coleccion. Por Ejemplo "Mujeres-
Verano-2008", esta Ultima también dividida en sub.-carpetas
de acuerdo al tipo de tela, modelo, etc. Por ejemplo, crear
carpeta para Pantalones, Poleras T-Shirt, Sudaderas, etc. Los
archivos creados en el programa OptiTex PDS seran

guardados dentro de este arbol de carpetas.

-
;Q\Q/

2D
=

Patrones

I 2008
I 2007
I 2008
I Inwierno
[ Otono
I3 Primavera
= ) Yerano
= L) Mujeres
I5h Pantalones
I Polleras
|=) Sudaderas
|5 Westidos
|53 Varones

A continuacién un ejemplo del proceso de g% de Archivos:

(Hagase de la idea que ya termino d€ cr un nuevo

modelo de pantalones para la coI@ erano, 2008, [&ia|
MUjereS) [ Huewo... Chrl+M
E, abrir... Chel+O
1. Del mend "Archivd: one la opcion "Guardar | Sesrdx Ctri+S
C " \ Guardar coma... Chrl+Shift+5
omo
2. Seleccio i el que se encuentran sus carpetas, por ejemplo "D"
3. Abrala cakp atrones" haciendo doble clic en esta
4. Abr h arpeta correspondiente al afio de la coleccién, "2008"
5. Abrala sub.-carpeta "Verano"
6. afa sub.-carpeta "Mujeres"
ra la sub.-carpeta
@Saveﬁs
"Pantalones" Savsin | (3 Pantalones v o2 e m
(@ Deskiop
n n 3 (23 My Documents e Tvpe Date Mo
8. En el Campo "Save" Haga LD || 9 wocompue , ,
My Recert 4 3% Floppy [4:) 1 Sel la uh de
. Documents e Local Disk [C) su Archivo
clic — 2 Local Disk (D7) /
L ) Patrones
Desktop = 2008
1) Verano
N @E;Mere
MyD’D’E{nEnts
2 Seleccione el nombre
?;;I para su Archivo
Myc—'oﬁfule' / R 3, Clic Aqui
< | >
‘% File name: Panalon ¥ v [Csae /
MyMetwork | Saveastype: | PDS Files [*FDIS) v [ cancel |

=




Reglas y Bases para facilitar el Trabajo

Utilizacion del Ratén

La utilizacién del ratén en los programas de OptiTex es parecida a cualquigb

otra en programas basados en Windows. En OptiTex utilizamos el ratdén (05 )
botones con Rueda en medio.
Boton Izquierdo — Este boton es utilizado como boton d ceion, Al apretar

una vez sobre una pieza o elemento interno, selecciona.r

I .
A fin de seleccionar una herramienta, lo haremos&&.l a el mismo boton, asi

mismo, la utilizacién de la herramienta es con este 3

Boton Derecho — Al apretar eﬁ' se abrird una nueva lista de seleccién

de herramientas, es un atajo de ientas mas utilizadas, Asi mismo el botén
derecho puede ser utilizad nular la herramienta utilizada, pasando a la

o)
®
Herramienta Seleccidn.

Rueda/m\l Medio: Apretar la Rueda una vez es un atajo de la Opcién
Zoom TOdO%

otfa opcién es Rodar la rueda hacia delante o hacia atras, hacia delante,

, todas las piezas apareceran dentro del area de trabajo

e ejamiento te la(s) pieza(s) en la area de trabajo, hacia atras es acercamiento.

13



Ley de Trabajo en Sentido del Reloj

Cuando se disefia, crean cambios a las piezas o cuando seleccionamos un

segmento interno o externo, etc. Siempre se debe de trabajar en sentido horario.

La ley del Sentido horario es relevante cuando agregamos puntos o Piquetes en | \
pieza/segmento. ’b

®
Digamos que necesitamos agregar un punto a un segmento, utiliz

herramienta "Agregar un punto al contorno" En la ventana que se_ ab debemos
establecer la ubicacion exacta del punto. La ubicacion del punto serg en relaciéon al
primer o al dltimo punto C_.

g T , ,
en el segmento. EI | ’/_-‘-\H?\ [®] Atributos de Punto X
' E T

. , . . ' t Mambre del t
sentido comun nos indica f s PITRE B e

Ezcalada

que el primer punto es Nuevo [#] Mover sobre el contame

T VN R R 2 2

aquel que se encuentra Frevio

antes del nuevo punto a & - -
. . , E Distancia [ Angulo | 4
la izquierda, y asi L] Lo ]
. ! Punto previo  Punto siguiente
sucesivamente i Punto : Absoluto 74562 | 60826 | [¥]Puntos de escalado
I siguiente : Proporcional ||3.551 | |EI.449 |
.‘E E [ Ok ] [ Cancelar ]
. . (R L k]
Seleccionar Piezas \

Elementos Q
N

Sien%existiré una pieza seleccionada en el Aria de trabajo. Podremos

identi a Pieza seleccionada ya que se encuentra rodeada por una linea punteada
e star pintado en diferente color a las demas piezas. Existen herramientas que,

ue sean utilizables, primero se debe seleccionar la pieza sobre la que se va a

trabajar.

En una pieza seleccionada, se pueden seleccionar puntos o elementos internos (o

ambos). En caso de ser necesaria la seleccién de elementos internos, primero se debe

seleccionar la pieza y luego seleccionar el elemento interno. Cuando un elemento

interno fue seleccionado, este también sera circuncindado por una linea de puntos. La

seleccién de un segmento en una pieza, es en otras palabras, la seleccién de una
14



serie de puntos, para seleccionar una linea de puntos, deberemos seleccionar el
primer punto y luego el dltimo, arrastrando el raton hasta el dltimo punto, siempre en

sendito del reloj, asi mismo, no es necesario marcar los puntos entre estos dos.

Trabajo con Sistema de Coordenadas "X" "Y"

®
Todo punto o elemento utiliza como punto de partida las coordenadasy(0;0)

para el medio del mismo y tiene informacion a cerca de las coordena@ Y en
relacién a este punto y a un punto distinto que creamos con anteriorid%

Esta frase parece muy complicada, pero en realidad es muy Si Guiere decir que
casa ves que movamos un punto, el sistema nos pregugt onde queremos mover
este punto. La informacién del movimiento seré ingr lacion a las lineas X e
Y. De esta manera el sistema sabra la ubicacién e ae&nuevo punto en relacion a

la posicion anterior del punto. También al crear@ 0 punto, es esta la informacién
gue se necesita saber. El sistema x
=

verificara con nosotros donde ubic (c t : I[ :"

crear el punto en relacién a 5

anteriores. Z m H

°
Por ejemplo, nosﬁ}@mos mover un punto indicado dos (2) centimetros

hacia arriba y un (1) efro a la derecha, seleccionaremos la herramienta "Mover

o
Punto" (=% vy el punto al lugar deseado. La ventana de movimiento del

punto se abygi de ingresar informaciéon de la posicién deseada del punto. En la
ventana de echa que tiene una flecha roja que indica hacia arriba escribiremos 2,
esta déordenada Y. Si quisiéramos mover la linea hacia abajo, deberiamos
eseri | valor en negativo (-) asi la direccibn en que se movera sera en sentido

rio de la flecha. En el campo de la lzquierda que tiene una flecha roja que
apunta a la derecha escribiremos 1, si quisiéramos que el punto se mueva a la

Izquierda, ingresariamos (-1).

15



Utilizacién de la Tecla ALT

La tecla ALT de su teclado tiene un uso muy variado, su principal funcién es la
apretura de las ventanas de ayuda de movimiento (como en el ejemplo anterior o al

crear un nuevo punto) Siempre y cuando estas ventanas hayan sido inhabilitadas, esta

>

Mover una Pieza ®

funcion se lleva a cabo al apretar la tecla ALT mientras soltamos el boton del raton.

Asi mismo como en una mesa real, las puedas pueden ser movi as a
través de toda el area de trabajo. Estos movimientos no tendran implicancia®al ubicar

las piezas en la mesa de corte (marcada) siempre y cuando hay‘a os realizado
ninguna modificacion a la ubicacion y direccion de la linga lomo. A fin de mover
una pieza, simplemente lo seleccionaremos con ayuda ﬁ\ oton lzquierdo) y sin

soltar este botdn moveremos la pieza al lugar desea

Primeros Pasos con OptiT

A continuacién indicarer&asos a seguir en PDS. A partir de la
igital

digitalizacion con ayud@ d

actualizaciones al model@\ allas y medidas hasta el guardado y la impresion.
|

izador, formas de realizar correcciones y

Atencion: Los a dicados son Unicamente a modo de recomendacion, y
estan adecuadasya Yes Primeros pasos con el programa. La forma de utilizara es muy
libre y asi alla adquiriendo experiencia en el uso del programa, podra
establecer %ropia forma de trabajar. Presente atencién y realice todas las
indicaGignes *de acuerdo a como estan expresadas aqui y de acuerdo al orden
stab 0. Este orden es importante para el proceso de aprendizaje del programa.

pasar por alto los capitulos que no presenten necesidad para su trabaja, pero lo

mejor que puede hacer, es no saltarse ni uno de ellos hasta el final.

16



Primer Paso: Utilizacion del Digitalizador

a archivos electrénicos de PDS. Este proceso se llama Digitalizar. A fin de utilizar el \
Digitalizador, este debe estar conectado a la computadora e instalado por un técni(tb
de OptiTex.

El aparato digitalizador se utiliza a fin de transformar disefios en papel o carton

®

Principales normas a tener en cuenta mientras utiliza el Digitaliza‘orO

Ir

e}
El trabajo de ilustracién es recomendado con?e%& la esquina inferior

izquierda y siempre trabajar en sentido del relof.

Primero de sebe ilustrar el contorno exte a pieza y luego las lineas

internas
Para ilustrar el contorno externc%&emos los botones 1,3, 0, 5, 9 de
ti

acuerdo a como explicaremos acion
Elementos internos seran j con los botones D, 8, B, 7, 6
El boton 2 termin.a e jo de digitalizacién del contorno de una pieza.

Cuando comenta na nueva pieza (boton 1) o cuando cerramos la
ventana del o%a , la pieza aparecera automaticamente en la ventana de

piezas.

Piezas otfigas — se debera digitalizar solo la mitad de la pieza. Doble el
patr@n inea de simetria.
®

e llustracion

Se pueden ilustrar a un nuevo archivo (limpio) o dentro de un archivo
existente. EN caso que queramos realizarlo a un archivo existente,

primero deberemos abrir el archivo

17



Posicione el modelo en la mesa del Digitalizador y utilice cinta adhesiva a fin de
que pegarlo a la mesa. Preste atencibn que la mesa tiene indicados sus
bordes. Pegué las piezas de tal modo que se encuentren dentro de los bordes.

Del menu "Archivo" seleccione "Digitalizar”. Asi mismo se puede abrir la mesa

del digitalizador utilizando al Icono Grafico %3 de la barra de herramientas.

En su pantalla [‘]Digitalizadur

aparecera la | Mend
Punto
ventana del ®
digitalizador
Seleccione el
() Botdn
punto que utilizara | () Lines
como primer ) Circulo
() Ezcld/Crv

punto de la pieza ) nEscldCry

y posicione la | O Finza
() Contarno

cruz del ) Linea de aplome
Digitalizador T-Piquete 3
sobre este punto E stado Actal
y presione el Escalado
b Pos. Men ] [ Pios. Panel
otbn 1. Este
Curzor de 16 Botones
botén indicara 1-F. recto 2-Cemar 3-FP. curvo C-Deshacer 4-Escld 5-Piquete E-linea D-Pinza F-Contorno

B-Aplome 7-Boton 8-Circulo 9-nEscld

que es este el®

primer punto, y em nto de escalado.
Continte_el pro sentido del reloj. Utilice el botén 1 para indicar punto de

3 para indicar punto curvo. En caso que la un segmento en

escalado o
arco ea regar un puntos curvos que soporten el arco.

A firé?stablecer Piquetes, marque el punto del segmento de acuerdo a su

esidad (0, 1, 9, 3) y luego oprima el boton 5, preste atencion al sonido que
produce.

Terminar el contorno — Oprima el boton 2 sobre el dltimo punto.

Ahora podrd inicial el tratamiento de los elementos internos y la linea de
aplome.

Para indicar agujeros/posicion de bolsillos o costuras, oprima el botén 7.
. Lineas rectas dentro de la pieza (corte de manga), se debe apretar el boton 6

para iniciar la linea y luego al mismo botén para terminarla.
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11. Para indicar la linea de aplome se debe oprimir el botén B a la izquierda (punto

de inicio) y luego a la Derecha (punto de fin)

No escalado
© @\ & Medida Basica
Linea Base [se debe ilustrar de
@)\ Izquierda a Derecha)
Punto Final I

Punto de Partida
\v
12. A fin de comenzar con una nueva pieza, todo &e debe realizar es oprimir

el botbn 1 en la nueva pieza. %‘ que terminamos pasara
z

automaticamente a la ventana de caso que el no se encuentre,

puede ser que no oprimimos el bo% beremos comentar desde cero.
sesle

13. Cuando se termine de mode%

ventana del Digitalizador.
14. Ahora todas las piqzae ran en la ventana de piezas, guarde el archivo.

&
0\\\»

®

be oprimir "Echo" a fin de cerrar la
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Lista de Botones en el Digitalizador

1 Comienzo de Digitalizacion. Punto escalado en la linea.

2 Fin de la Digitalizacion.

Linea que indica contorno de la pieza, une entre el primer y Gltimo punto.

3 Punto en arco (no escalado)

4 Escalado.

5 Piquete. %

7 Botdn (posicion de bolsillos, costura...).

% ®
6 Linea recta (bajo manga) se debe ilustrar 2 gSto%

8 Circulo interno. Se debe ilustrar prj *‘Centro del circulo y luego el
radio.

9 Punto normal en linea rect cQalado Yy NO en arco).

0 Punto escalado en arc
®
A Volver (vuelv operacion que de selecciono).
B Line e me. Se debe ilustrar en dos puntos en sentido del reloj
de izgul derecha.
C operacion
[ Costura

Regla de escalado

F Linea Interna (se utilizara la misma regla que en linea de contorno)
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Segundo Paso: Modificaciones a las Piezas

Méas de una ver ocurrié, y ocurrira que existieron errores en el proceso de

digitalizacion, por parte de quien la realizo o falta de exactitud de la informacion. Estos

errores se pueden ser corregidos con facilidad gracias a PDS. Estas correccion{b
in de

representan gran importancia para la continuacién del trabajo con la pieza a

recibir un modelo de calidad y exacto. En esta seccion estudiaremos las co

mas frecuentes. Q
. . - - -. Ve
Seleccione una pieza de la Ventana de Piezas a % jarla al area de

trabajo. También si fueron ilustradas con exactitud y cdlida e atencion a la linea
de aplome (indica en sentido correcto), los puntos (h untgs curvos donde deberian

haber puntos no curvos, existen puntos de escala no deberia haberlos, etc.),

ubicacién de Piguetes o elementos internos{.@

e Linea de aplome no dere
E Mueva linea de aplome k)
®
g_ Girar Inicialpor Linea de Hilo  Shift+/
Ocurre a veces quefla Ii de aplome no esta f e o
q p ﬁ Definir direccion linea base J
en la direegion, C , 0 en la ubicacion L Definir inea base perpendicular
correcta y idad de hacerla paralela a
algun se o linea
®

- - - e Va H . .
Definir la direccidn de la linea base+: seleccione la herramienta, note que
el puntero de su raton cambio de forma, con este nuevo puntero,

seleccione un segmento al cual desea que su linea base sea paralelo.

2 1

Definir linea base perpendicular+=: A diferencia de la opcion anterior,

define la linea base en forma perpendicular al segmento seleccionado.

3. Girar Inicial por Linea de Hilo = Gira la pieza en relacion a la linea de

aplome a modo que la pieza quede paralela a la coordenada X
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4. Nueva linea de aplome 9 : En caso que la nueva linea base no sea una

linea limpia, seleccione esta herramienta y la linea se enderezara.

e Correcciéon de Puntos

Ocurre a veces que un punto que debié ser un punto normal ingreso como ufb

punto curvo. El problema viene de que se oprimié a un boton equiv am®

momento de Digitalizar. :

1. Seleccione el punto mediante la herramientai 8cic')n[“, preste

atencion a que el punto se encontrara ahorat\ n Cuadroii==.
Oprima la tecla ENTER de su teclado o h@ clic sobre el punto
3. La ventana de propiedades del -

o : Propiedades ax
punto se abrird ‘

4. En esta ventana p &P””m
e
o

Al
' Curva

seleccionar las propieda 3 Principal
Escalada
punto, en el caso d
elimine la mar “, de la O
. .9 Mornbre
propiedad CLX el punto @ Angulo
pasara a ser un punto normal.
. mgamtos
®

"
eleccione la herramienta "Mover Punto" =*=, preste atencién a que el puntero de

su ratén cambio de forma. Haga clic en el punto que desea mover, luego mueva el

ratbn, en la direccion deseada. Cuando se

encuentre en la direccion deseada vuelta a EEIUENCHIEHMELGENEREEI

presionar el boton del Ratén El punto quedara en el || Pesdepunte |

lugar indicado. En caso de desear una ubicacion
Desde dltimo puniied

mas exacta (por ej. Coordenadas) presione la tecla
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Alt., de su teclado mientras mueve el raton, preste atencién no suelte la tecla
Alt., hasta haber realizado el segundo clic del ratén. La ventana de Movimiento
proporcional. Esta ventana le permitird mover el punto en relacién a otro punto en

forma mas exacta de acuerdo a las coordenadas X e Y.

e Alinear Puntos fb\

. . . . oo Alinear puntos G
Se puede mas de un punto al mismo tiempo a fin de

. 3 E|..§ Alinear wertical
lograr que se encuentren en la misma linea en forma

# | Alinear horizontal
horizontal o vertical.
M%k Alinear por linea

.§Q?

.
=== Alinear con esta herramienta

1. Seleccione la herramienta

seleccionada, seleccione el segmentg e al se encuentra el punto que

desea alinear &
2. se abrird la ventana de 'r%mto, en esta

ventana podra selecciogar ‘en relacion a que TR

-

Alinear punth
a
>

r todos los puntos,

) Primero ) Ultimo Todos los puntoz

punto alinear,” si
alinear punto@ edios, alinear horizontal

o verticalme

[Alinear puntos intermedios seleccionados] [ Cahcelar ]

LMumero Sy

E$ En este caso se alinearon

dos puntos horizontalmente
en relacion al primer punto
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Asi mismo se pueden alinear puntos también de acuerdo un &ngulo
determinado. La forma de realizarlo es completamente similar. El valor que
se indica en la ventana izquierda de la ventana de alinear es el angulo del

punto mas externo del segmento.

Alinear Vertical El"i con la seleccion de esta herramienta podra alinear un
punto verticalmente en relacién a un primer punto seleccionado.

o
Alinear Horizontalm':|, con la seleccién de esta herramienta podra alinez:b

) ., . . ®
un punto horizontalmente en relacién a un primer punto seleccion

. . = . . . .
Alinear en Lineal® con esta herramienta, podra seleccio linea

oblicua, que creara un punto intermedio alineado sobre el gont
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e Piezas Simétricas i -
r’_‘iﬁ Definir linea de espejo Chrl4+-AlE+H
Una pieza simétrica es una pieza que una de sus | (i Definir linea midad pisza H
mitades es exactamente igual a su otra mitad y |2 b mitad Shift-+H
todo cambio realizado en una mitad tendra | i “erermitad Qi
implicancia en la otra. rb\
®

1. Definir linea mitad de pieza Eﬂ, luego de seleccionar esta@ ienta,
seleccione el segmento que sera utilizado como linea de sim , preste
atencion, nuevamente de hacer la seleccion en septido d. eloj, notara
gue una nueva pieza, exactamente igual, pero re@ uadros se abrira
al lado de la linea de simetria que seleccionﬁ\

2. Una vez realizadas todas las modificacio en‘el area de la pieza original,

. o R A
seleccione la opcion Abrir Mitad <+ %\n e rellena con cuadros pasara a
ser rellena con color, al igual qu&

itad y sus propiedades seran las
mismas que la pieza original.

3. Si desea realizar mas can@

. h . . .
la opcion ++ cerrm y huevamente aparecera la mitad a cuadros.
°®

la pieza original Gnicamente seleccione

4. Si desea abrir \ icamente la pieza como una pieza rellena (no a
(H

cuadros) s ighe |, esto abrird automaticamente la segunda area de
dra realizar modificaciones sobre una u otra mitad sin
otra.
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e Borrar Puntos o Elementos internos

En caso de necesitar eliminar un punto o elemento interno que hayamos ilustrado,

pero que no tengamos necesidad del mismo, seleccione la herramienta O

1. Con la herramienta O seleccionada, haremos clic sobre fb\

punto/elemento que deseamos eliminar, y este se borrara.
. . ®
2. Otra opcion es seleccionar un punto o elemento con la herra a

seleccion * y luego oprimir la tecla DELETE del teclado. 0

Atencion: El borrado de una necedad en curva puede e% @ambios en la
figura final. .\Q

En caso de haber realizado algun cambio por@ gueramos eliminarlo,
utilizaremos la herramienta S (octrl. +Ze $o) a fin de retroceder en la

operacion realizada. @
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Tercer Paso: Establecer Nombres e Informaciéon de las

Piezas.

Para cada pieza debemos establecer un nombre Unico y asi mismo la informacién qu \

acompanfara a la pieza a la meza de corte en la Marcada (MARKER)

cuatro pie les en un modelo, se

debe ecer el valor 4, y asi

Dehabilitar doblez
Inclinacion pieza
=

Tamafio espaciado

®
1. Doble clic dentro de la pieza abrira la ,0
ventana "Propiedades de la Pieza", preste Fe=2
atencion al echo de que esta ventana esta B Principal
Prategida a
dividida en varias opciones, como ser Nambre Rectangle |
Nombre, informacion principal, Cantidad 1
comportamiento, atributos de marcada, Pares O
@y Cadigo
atributos de espaciado, etc. Q Makerial
i A Calidad
El primer paso es dar a la pieza un % Descripeién
establézcalo en el campo Nombre! Herramienta/Capa
Texto descripcion
El segundo paso es establec tidad Mitad O
. O
de veces que la pieza séNenclentra en el
modelo. En el®c antidad se E
Piezas opuesta Minguna
encuentra esta in@o . Una pieza par, Orientacién Indefinida
, . Raotacion 1 Diir,
debera tene ., Si tiene que haber

Tzquierdo) Derecho
o

0 mm

suc ente, en caso de presentar valor Definir costura y espac: []
noe serd ubicada en la mesa de corte al
=
omento de establecer la marcada. Guardar a fichera Guardar
Imnprirnir Imnprirnir

En caso de tratarse de una pieza par (por

ejemplo, pares de pantalones), una izquierda y una derecha, deberemos

establecer: Cantidad 2, orientacion Indefinida, doblez, arriba/abajo.

En caso de desear insertar mayor informacion (y que esta sea impresa en la

pieza) haga esto en el campoPesipcidn

sobre los tres puntos y una ventana de

J haga clic

texto se habria a fin de facilitarle la
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insercién de textos, una ves termine de escribir la informacion deseada,
simplemente haga clic en Aceptar (esta opcién se habilitara tan pronto como
empiece a escribir).

6. Otra opcidon muy importante es la opcion de Rofacion 1 Cir.

aqui estableceremos si la pieza puede rotar en la mesa de la marcada o no,
esta informacion se vera reflejada en la linea de aplome de la pieza. En los K
bordes de esta linea vera una flecha que indica la direccién en que la pie

-z z

puede ser rotada, esta ratacidn cla 2 a del tipo de tela, etc

Esta pieza fue rotada en 180 grados
sobre la mese a de corte (marcada)

O

Las opciones de &1 seran indicadas de manera gréafica en la pieza de la

S|gu1ente ma

1 Direcciéon

2 Direcciones 4 Direcciones Cualquier
direccion
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7. Una pieza simétrica que puede ser

doblada en la mesa, deberd ser indicada [EEEEElEREx Minguna

como "Rehabilitar doblez" en la seccion de

Arribajfbajo

atributos de marcada, esto implicara que Tzquierda Derecho

utilizamos una tela tubular y las piezas simétricas las ubicamos en los bordes de la

>

®

tela a fin de cortar una sola mitad, luego al abrir la tela, tendremos la pieza.

Cuatro Paso: Agregado de Costuras

En este paso hablaremos de algunas herramientas que nos p‘rm@ realizar
agregados y correcciones a las piezas. Claro esta

— &
gue estos agregados son opcionales y dependen ‘E T
de su necesidad relevante o no en la pieza. Al ERcTe s
Quitar coskura Shift+5

Eliminar costura en el tramo — Chrl-Shift+AI+S

Angulo de corke de costura

°®
e Agregar Costuras &Q;

En caso que los patrone

Copiar coskura
Pegar costura

Replicar costura

raglos, hayan

= 2 1 g O (F 5 0%

Igualar costura

i
sido realizados de acug a la linea NETA y

@ gar bordes para costura a todos los patrones o solo
a piezas determ"ada hay un numero de herramientas y formas de realizar

esto. 0\0

%gregar costura primaria: con esta herramienta (que se encuentra en el

existe la necesidall de

® ment Herramientas — Coser) se agregar una
costura igual para todos los bordes de la pieza. [8] Costura primitiva [EJ
Al seleccionar esta herramienta, se abrira una | “noho decostura
Fiezaz

ventana de seleccién, en el cual deberemos | () Todas las piszas en & Archivo

estableces las opciones mas relevantes para | O Todaslas piszas en el &rea de tiabajo
nuestro trabajo, en el Campo "Ancho de
Costura” estableceremos el ancho de acuerdo | © 5¢lo Fisza Seleccionada

a la misma unidad de medida que estamos | [Conservar escalada

utilizando.
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2 . Aﬁad|r costura : [®] Atributos de Costura

Inicio de Costura

X

Seleccionaremos esta uuuu

herramienta a fin de Afadir | _

costura a un segmento uuuu

determlnado, para hacer esto Costura de esquina

debemos seleccionar la m %

SN EIINNNLArLL Y

Ancho de costura
herramienta, note que el puntero [ varistle

e . Fijar viltima ancha
de su ratén cambio de forma. Con

[ Conservar escalada

[
o]

ayuda del nuevo puntero Cozcsien sl

[ Aplicar ]

v

seleccione el primer y ultimo
punto del segmento (siempre en sentido de las agujasQ:IJeloj), luego
al seleccionar el ultimo punto, se abrird la & "Atributos de
Costura" donde debera establecer el ti d@ gue desea, asi

como su angulo, ancho, etc. \

3. Quitar CosturaE: Al seleccionar a%&mienta, todas las costuras
de la pieza seleccionada se @.

|
4. Eliminar Costura e Qﬁoa: Con ayuda de la seleccién de esta

herramienta Ig posible eliminar la costura de un segmento
°®

especifico, &
senti%@L
Otra forma e@\

tenciéon siempre de seleccionar el segmentd en

gar costuras es realizandolo punto por punto, con ayuda de la

ventana ropiedades del punto, podra =
. e Cosido
esta tipos de costura especificos para cada .4, —
p caso de asi necesitarlo. :
Bl variable O
O

InicioyFinal 5

E Segmento de costura cliente

Preste atencién que para poder habilitar el cuadro
de seleccidn costura primero debera de seleccionar
el ancho para la costura, asi sucesivamente podra

ir seleccionando los tipos de costura, etc.
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Quinto Paso: Agregar Elementos Internos

Elementos internos son todos aquellos articulos y complementos que

no son parte de la linea de contorno. Como ser botones, lineas internas. Piquetes,

Pinzas, etc. En este paso, se pueden agregar elementos internos que se pasaron por

alto durante la digitalizacion, o que encontremos necesidad de agregar. Claro esta que

existen casos en que no es necesario agregar elementos internos. fb\

Crear Botones

~ o

av ................

) cCrearBotdn  Chrl+Alt+E

Los botones son sefiales en forma de + o X, que %, | Afiadi varios botones

se encuentran dentro de la pieza o patron. Estos %8 Afiadi varias ineas
puntos por lo generan indican la ubicacion de Q}
botén pero se pueden utilizar para otras necesi&a\
1. Seleccione la herramienta "&@én" ) , preste atencion a que el
puntero cambio de form co

1.2. Agregado libre de es -Haga clic goren

en la ubicaci6

dentro d& I3 @

propiedddes tgl botdn se abrira, en

eseada del botdén |E Principal
Mambre

za, la ventana de Radios 7 mm
O

Lacacidn

Stﬂg‘ podra establecer datos ED”D"“"“ __ Efectuar_ |
espec s para el boton. Reflejo

Crientacian Reqular
. 2gado de Botones proporcional a =
Comando Corte

n punto especifico — Seleccione un Herramients/Capa

) Tiempo de corte v dibujo Ankes del conkon
@ punto de referencia y con la ayuda de

Parar aperacion Sin parada
. Ajuste d
la tecla Alt., de su teclado, haga clic = S
umero ajustado rayas o
sobre el punto la ventana "Agregar ‘Yolkeos permitidos en la marcad Regular

boton en relacion al punto..." se abrira, esta ventana es igual a la
venta de ubicacion del punto, y podra establecer las coordenadas en

relacion al punto seleccionado.

&
2. Seleccione la herramienta "Afiadir varios botones" 2. Utilice esta

herramienta a fin de dibujar una linea de botones con igual distancia
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entre estos. Por ejemplo, esta herramienta puede ser utilizada para
indicar botones en la parte frontal de una chaqueta.

2.2. Seleccione la herramienta de la Barra de Herramientas, preste
atencion a gque el puntero cambio de forma.

2.3. Posicione el puntero en el lugar que desea comenzar la linea de
botones, en caso que desee comenzar esta linea en un lugar
especifico en relacién a un punto, mantenga oprimida la tecla Alt., c‘b
su teclado.

®

2.4. Arrastre la linea en la direccion deseada y vuelva a ha [

oprime la tecla Alt., de su teclado al momento de estaﬁ onde

termina la linea, notara que la ventana de posici rira, asi
mismo potra establecer la posicion en relaciénga un to existente

(en caso de asi desearlo) %

2.5. Notara que la ventana de "Distribuir *boten Igual distancia" se

T
abrira [®l Distribuir botones a igual distancia
Mumero de botones

2.6. Ingrese el numero de botones qué 1ot de I s Dictarcia 3

desea agregar en el cam

Después de la linea EI [ Enel primero punto [ Ernel ultima punta

Antes de la linea EI
largo de la linea", la di % e

Orden de dibujo/Corte Fadioz
los entre el primer y o_botdn @ Antes del contoma extermo 7

() Después del contomo extemn Camanda

aparecerla indic

Miimera de henamierta / Nombre de tela - O Dibuio

2.7. SeIeCC|one I tos atributos | | | © Catte
() Taladma
de los bo ga clic en "OK" Hombre O Talado aus.
| | () Ninguna
2.8. Siempte a volver a los [ e
(%) Reqular () Salo izquierda () Salo derecha

osjde los botones con ayuda

@ erramienta de seleccion®
iendo clic sobre el botdn, se abrir4 la ventana de propiedades del
° oton, donde podra establecer las mismas.
. e sy . .
3. La Herramienta "Afiadir viarias lineas"s*" funciona de la misma manera
gue afadir linea de botones, con ayuda de esta herramienta podra
crear los cortes donde desea que los botones ingresen en el lado

opuesto de la pieza.

Agregar una linea interna
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Existen distintas maneras de agregar lineas internas. Una de ellas es utilizar la

herramienta de dibujo i a fin de crear una linea interna.

1. Seleccione la herramienta de dibujoi de la barra de herramientas, K

preste atencién que el puntero cambio de forma. fb

2. Posicione el puntero en el punto en el que desea que la linea igterna
comience. Si desea que su linea interna comience a un n
especifica de este punto, oprima la tecla Alt., de su tecladQ

3. Dibuje la linea interna con ayuda del lapiz, si quier€ qu ta linea

®

incluya puntos curvos, optima la tecla "Shift" de suteclad®”al momento
de hacer clic : >

4. Para finalizar el dibujo, oprima el tm& 0 de su ratén y

seleccione "Finalizar Dibujo"

\} afiadir v girar pinza  Cerl+alk+D

:'-:r Cetrar pinza par punkos pivates

Corkar pinza por arco

e Agregar Pinzas

Las pinzas estdn compuestas de cuatro puntos. Tres de estos puntos en la
linea del contorno de la pieza y el cuarto es la esquina de la pinza que se

encuentra dentro de la pieza.
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Preste

pieza.

adelant

1. Seleccione la herramienta "Afiadir pinza" 4 , preste atencién a que el

puntero nuevamente cambio de forma.

2. Seleccione la ubicacion del primer punto de la pinza. Para establecer la

ubicacion exacta, oprima la tecla Alt., de su teclado a fin de abrir la

ventana de "movimiento del punto"”

3. Seleccione la ubicacion del segundo punto sobre el contorno_de

>

®

pieza, nuevamente si desea ubicacion mas exacta, puede r

ventana de movimiento. Preste atencién, si va a utilizar

que ahora, cuando hacemos referencia al punto anterqr Qferimos
" g ]
la posicién -

al primer punto de la pinza.

4. Arrastre el raton hasta

deseada de la esquina interior de la pinZa
y haga clic a fin de autorizar la operaci

5. La ventana de propiedades de la pi

c% 2
%\w s

tén podra

establecer las propi e la pinza, el HE
tipo de comand X
°

abrirdA una ves termina

misma, en esta, al i

propiedades del punto

N\

tana,

Pinza

=] Principal
Profundidad 93,85 mm
Ancho 28.7 mm
Sobrepuesta Oy
MNombre

Lacacion
Igual para kodas las tallas Fijar
Diskancia taladro 10 mm
Radio del taladro 7 mm

Comando Corke

Herramienta/Capa

atenciér\A%&Jna pinza de esta manera no cambia la forma de la

Insertar Piquete

Se pueden agregar piquetes de distintas
maneras y de distintos tamafios en la

linea de contorno del modelo. No hay
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Otras herra@ieogde la misma barra de herramientas "Pinza" seran tratadas mas
®

l‘.}IJ_ -

H"'J_ Insertar Piquete M
,,_| Insertar piquete al punka Shifk+r
?_I_ Afadit puntos a kodos los piquetes... Chrl+Shift+0

LFj| Escalar piquete




necesidad de crear un punto de escalado en el lugar que se agrega un
piquete.

L]
1. Seleccione la herramienta "Insertar Piquete” L .
2. Haga clic en el lugar en que desea insertar el piquete, la ventana d \
propiedades del piquete se abrira

3. Seleccione el tipo de piquete de la lista de seleccion, estos pu en
T,1, L, V, U; de acuerdo a su necesidad Py
. ~ . Piquete
4. Seleccione el tamafio del piquete en el
= ~
campo "dimensiones", el tamafo del Nombre i
. .. . = Tipo T
piquete esta definido por su profundidad y
O
anChO. ’\ B Dimensiones
5. Seleccione la ubicacion exacta del pi% Prafundidad 7
Ancho S mm
para realizar esto, utilice el o defoctn =
"Relacion" y seleccione de is a B Auste ds rayas
Mumero ajustado rayvas ]
relacion deseada. Esta ser
. . E Escalado
Proporcional, desde el revio o Talla g+
L. Bl Relacion Proporcional
desde el punto siguien Indice 0.4
L, . , Diskancia desde el punto ankeric 38,55 mm
6. Por defeCtO’ el a IO € un plquete sera Distancia desde el punto siguen 49,33 mm
de 90 grado 0” se puede cambiar —
indicand N en el CampO destinado Define automaticamente distancia: [w]
|
t 0 se puede establecer _Efectuar |
=
manua te, seleccionando la opcion Direccidn Esquina
. Angulo 20,0 deq
[o] por seleccién del ratén". Angulo por seleccion ratdn Fijar
: Define automaticamente anguls [
® Mantiene el piquete sobre el puntc [
- L
Comando Carte
HerramientaliCapa v
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Quinto Paso: Agregar Tallas y Escalar el Modelo

Las medidas de un modelo en el programa PDS de OptiTex se realizan a cada punto
por separado. Para casa punto de una pieza
debemos establecer valores de escalado por +Y

El purta
zeleccionado ze
encuentra AL

separado para cada pedida.

El proceso de escalado esta basado en el

sistema de coordenadas X e Y. Cuando -*
procedamos a escalar un punto, nos
imaginaremos que ese se encuentra en el

punto (0;0) de las coordenadas. _Y

Agrandar o Achicar una pieza se realiza a través del agran 0 c;icado de cada
uno de los puntos de esta pieza. Se deben establecer 8&@5 para cada uno de
los puntos, pero para cada punto se debe observarx} ireccion del sistema de
coordenadas sera agrandado o achicado, y de*gr 0 a esto ingresar valores

positivos 0 negativos.

negativo debido a que el punto se a a la derecha del punto de encuentro con

Si es necesario agrandar un punto h c‘?&uierda, el valor de agrandado sera
Qr?

la coordenada Y.

°
Si es necesario agrandar X hacia arriba, debido a que la direccién es positiva
(sobre el punto de enc 0))el valor sera positivo.
Un punto agran abajo, sera negativo siguiendo la misma regla.
A findem a pantalla las medidas existentes en la pieza utilizaremos la tecla

F4 del claq ¥si la oprimimos una segunda vez veremos Unicamente el la medida
ba

: Tabla escalado o=

[ G (5 55 5 o [ (3] w o
el O]

[

Tallas | e | v | dd <=
v 5 5 ] 07 |
M g oo 0 0 v
VL I ] 5 oy Estos son los valores de escalado del punto
W =L I 4] 5 EA I indicado arriba. La talla S es mas chica que la
medida hase (M) indicada en color roin




Tabla de Medidas

El primer paso del proceso de escalado es establecer nombres a las medidas

gue tendra el modelo.

Del menu "Escalado" seleccione la opcion Tabla de tallas. ’b

En este punto, en la

lista de tallas solo

existira la  medida || varacion de tallas| Talas |
"Base" Eolorl Mambres |Tipo delinea|Groso‘ Bage | <=>
i !Base Solida 1 [C] v

Q7
3. Haremosé@eﬂar" a fin de insertar medidas mas pequefas que
|

la medida base, estas apareceran por sobre de la medida base,

e@ para Insertar J Eolnrl Mombres | Tipo delinealﬁrnsnl Base
s'mas grandes que |1 [ Base1 Solda IS
e

. 2 |:| Base2 Sdlida 1 [ e |1
dida base, estas = T © |~
|
areceran por debajo de
® |a medida base.

ﬂ - Based Salida 1 [
1 (&
4. Haremos clic en la medida Base-1, ahora podremos establecer el

o
I
B

< e

<171

ﬂ’i Bazel Sdlida

nombre de la medida que nosotros queramos.

5. A fin de pasar a la siguiente

. Color|  Mombres | Tipo de linea | Grosof Base | <=>
linea, apretaremos la tecla b E Saida T 0 [
de flecha hacia abajo del 2JCJ° -
teclado, y asi ﬂlil 1
sucesivamente S Sdlids U I

cambiaremos los nombres de las medidas, incluyendo la medida base.
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6. Haremos clic en

e Tabla de Escalado

Presionaremos las teclas ctrl. + F4 en el teclado a fin de abrir la tabla de

escalado en la pantalla, otra opcion es seleccionar la tabla de escalado del \

ment Vista ﬁ Tabla de Escalado %

En esta tabla se encuentra todo el procedimiento de escalado. ¢

e Escalar el Primer Punto Q

, . >
Seleccionaremos, con ayuda de la herramienta de se@&ﬂ)“ el primer punto

a escalar. No tiene importancia por que punt® c os el proceso, asi

74

mismo, es recomendable proceder en el sentid@ d j.

1. Seleccione el punto deseado co@nienta de seleccion®. Preste
e

atencién a que este punto ah&i enmarcado en un recuadro.
2. Ahora, pase a la tabla g?a do, en la linea de la medida mas
egyde

pequefia ingrese los_v escalado, siempre teniendo en cuenta

el sistema de coo%s X e Y. Hacer doble clic en el campo con
valor 0 nos% rc mbiar su valor.

3. El punto e@ calado en relacién a la medida mas pequefia.

WD)

Tallas || de | dd | <=
¥ %5 " 1 41 W
e 0 0 T
M B o ] |
VL B 0 o
¥ ®L B 0 0 0oV

4. Ahora continuaremos dando valores de escalado al mismo punto. Esto

se puede realizar de distintas formas:
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e Manualmente - Pasar con ayuda de las flechas o el raton a cada

una de las lineas de medidas e ingresar los valores

correspondientes. Los valores serdn vistos en la pantalla en

tiempo real, y asi se podra verificar si se ingresaron valores

correctos o no.

e Igualar escalado para todas las medidas — en caso que los valores \

de escalado para el punto sean iguales para todas las medida’,b
posicione el raton en la

columna dx y haga todos los

campos se volveran negros,

presione  clic

derecho vy

seleccione "lgual Todos"

Preste atencion a que todos los
valores ahora estan igualados

automaticamente

G
o)

Escalado del rest@ de untos

Tallaz
W 5
W s
M
WL

: Tabla escalado 7 x

[ G (1] ] B ) (3] » o &%
[0 ey (1

Tales || de [ g [ dd [co

[v %5 | | Igual Todos N |
5 Cero L’\?
M|

Tqual
WL

Yolbear

™ %L

Copiar pieza seleccionada

| Pegar Fieza
dx de | dd |e=|oens
1.41
1.4
0
1.41
1.41

JL ST [
0 I

Una % e termino con el primer punto, podra pasar al resto de los

ste paso puede ser realizado de distintas maneras, de acuerdo a

sus hecesitadas.

=

Escalado manual — Al igual de cémo procedimos con el primer punto,

escalaremos los puntos siguientes. Esta forma es mas utilizada en

caso de que los siguientes puntos tengan escalado distinto al punto

anterior.

1.1.  Seleccione el siguiente punto con ayuda del ratén, haga clic sobre el

a fin de enmarcarlo.

1.2. Preste atencion a la tabla de escalado, todos los valores son cero.
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1.3. Realice el proceso de escalado de acuerdo a lo indicado
anteriormente.

1.4. Pase al siguiente punto, y asi sucesivamente

En lugar de pasar de un punto a otro con ayuda del ratén, se puede realiz \

utilizando los botones "Siguiente" o] "Previo". Hacer clic sobr 0Sy
botones hara pasar la marca de un punto de escalado a otro en seqtide,del

reloj, o contra el sentido del reloj, de acuerdo a que botoén pr %

los valores de escalados son iguales e’\/ nto y otro. En el caso
de que el siguiente punto de escala %a alores iguales, o iguales
parcialmente (solo en la coord % solo en la coordenada Y) al
primer punto, se pueden Eop s valores y pegar en el punto

®
2.  Copiar valores de escalado de un pun@ muchos casos,

deseado. %
2.1. Margue el punto an r caso de no estar seleccionado)

2.2. Clicenelb '%ar Escalado"@, gue se encuentra en la tabla

de escal valores de escalados quedaran guardados en la

memofia temporal del computador.
2.3. M% siguiente punto a escalar mediante la seleccién con el
Q'n navegue por los puntos con ayuda de los botones
iguiente" 0 "Previo".

2.:1 Ahora procederemos a copiar los valores de escalado que se
encuentran en la memoria del computador en el nuevo punto

seleccionado. Esto se realizara con ayuda del boton "Pegar

escalado", gue se encuentra en la tabla de escalado.

2.5. Preste atencibn que los valores de escalado se copiaron
automaticamente al nuevo punto. PDS de OptiTex cambiara el valor
de negativo a positivo o0 al revés en casa caso que asi lo encuentre
necesario de acuerdo a la ubicacion del nuevo punto. Si los valores

no son correctos, puede reemplazarlos manualmente.
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2.6. Ahora puede pasar al siguiente punto, si en este existe necesidad
de copiar el mismo escalado,

Se puede pegar Unicamente el valor de escalado en la coordenada X o en
la coordenada Y del nuevo punto. Seleccione el botdn "Pegar X" si solo

existe necesidad de copiar los valores de X. Seleccione el boton si loso
existe la necesidad de copiar los valores de Y en el siguiente punto. rb\

®

3. Pegar Valores a Mas de un Punto — En muchos casos exi as de
un punto que tiene el mismo valor de escalado que el FQ’ rior, en
1t

este caso, en ves de pegar el valor de escalado_pun r punto, se

puede copiar a mas de un punto a las vez. ¢

3.1.  Marque el punto anterior (en caso degn s%leccionado)

3.2.  Clic en el botdn "Copiar Escalado"@] & e encuentra en la tabla

de escalado. Los valores de e S quedaran guardados en la

memoaria temporal del co r
3.3.  Ahora procederemos elecgionar todos los puntos en los que

exista necesidad d cibi’ el mismo valor de escalado. Esto se
realizara a trave leccion del primer punto del segmento con

ayuda d.el r €go, con la tecla Shift de su teclado presionada,
selecci X mo punto del segmento en el cual vamos a copiar
los a% e escaldo. (no olvide de realizar esta seleccion en
e@el reloj=

3.4. a procederemos a copiar los valores de escalado que se

< cuentran en la memoria del computador en el nuevo punto
seleccionado. Esto se realizara con ayuda del botén "Pegar

escalado", gue se encuentra en la tabla de escalado.

3.5. Preste atencibn que los valores de escalado se copiaron
automaticamente al nuevo punto. PDS de OptiTex cambiara el valor
de negativo a positivo o al revés en casa caso que asi lo encuentre
necesario de acuerdo a la ubicacion del nuevo punto. Si los valores

no son correctos, puede reemplazarlos manualmente.

e Escalado del Resto de las Piezas del Modelo
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Continuaremos escalando el resto de las piezas de acuerdo a lo indicado mas
arriba. Se pueden copiar los escalados e un punto de una pieza a un punto de

una pieza distinta.

Al final el procedimiento, se debe verificar todos los puntos, en caso de \

necesidad de hacer cambios. fb
®
e Escalado de Elementos Internos Q

Se pueden escalar, asi mismo, los elementos |§§ arculos lineas,

botones) del mismo modo en que procedimos agt X
e Otras Opciones de Escalado !
En esta seccion hablaremos de otr %

S para escalar mas avanzadas.

1. Escalado en Q Esta opcion esta diseflada a fin de crear
medidas ar I contorno de la pieza. En otras palabras, es un
escalad tico basico y de simple uso, con el cual se puede

t| po de trabajo en caso de no existir necesidad de escalar
por separado

tablezca los nombres de las medidas de acuerdo a lo indicado al

principio de este capitulo.
&12 Seleccione un punto de referencia en la pieza con ayuda de la

herramienta de seleccién

$ 1.3. Seleccione la opciéon Escalado paralelo del menu Escalado...
$ Escalado — Escalar — Escalado Paralelo
1.4. Establezca valores para todas las medidas en el campo Distancia,
para medidas mas pequefias ingrese valores negativos, y para mas
grandes positivos.

1.5. Haga clic en OK — Todos los puntos de la pieza seran escalados.
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2. Escalado por &ngulo — Al seleccionar la herramienta™™", se agregaran
al punto deseado dos flechas, la flecha méas corta representara las
coordenadas X y la flecha mas larga representara las coordenadas Y
para el punto en cuestion. Utilizaremos esta herramienta cuando exista
necesidad de cambiar la direccion de las coordenadas de a cuerdo a la
forma de la pieza y el escalado no tiene que ser en Direccion a la line

de aplome.

\

Se puede escalar el punto de acuerdo a un Angulo exacto, i@m

que corresponde al é&ngulo 3
: Tabla escalado

o=

siguiente. Seleccionar la opcion 5 - E

deseada del menu que se abrird
al hacer clic en la flecha que se 0 = B Punta Previo

abrira autométicamente al Tales | | Pl SEuare
momento de seleccionar la funcion v =5 | | Tangente
M Girar ala Derecha

M

% . asi mismo se abrira un
L

Girar ala [zquierda

se deberd indicar el gandulo

nuevo cuadro de dialogo en 4& W L S a 4.24

deseado.

A fin de continu%ando el siguiente punto, seleccione Punto
Siguiente, pas\@sl amente.

3. Lle ro todos los valores del punto — En caso que sea necesario

a cero todos los valores de un punto, o de mas de uno,

;Ieccionaremos el punto (o los puntos) y haremos clic en el botén
."Cero Escalado" que se encuentra en la tabla de escalado. El punto

pasara a ser un punto no

Tallas PV I [T N

escalado. Si necesitamos [7 %5 Tgual Todos

solo llevar a cero los | ¥ & | Cero [
W

M
valores de una de las g Igual
FL

coordenadas de un punto | [ =L Wolkear

. Copiar pieza seleccionada
determinado, FE L

Pegar Pieza

seleccionaremos el punto
Resetear kamario rejilla

y en la Tabla de
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Escalado, con ayuda del botén derecho del ratdbn haremos clic en la

columna de la coordenada deseada y seleccionaremos CERO.

4. Agregar o Eliminar una talla — Suele ocurrir que es necesario agregar
una medida luego de haber terminado todo el proceso de escalado,
esto se realiza en la Tabla de Tallas.

4.1 Del menu Escalado seleccionaremos "Tabla de tallas"

4.2 Agregar una talla se realizara con ayuda de los botones @c’
uefia o

Agregar tomando en cuenta si se necesita una talla mé

mas grande.

(-

4.3 A fin de eliminar una talla, la OptiTex PDS 10

seleccionaremos de la tabla y

‘p Baorrar la Talla 'L'. Escalar otras?

apretaremos el boton "Borrar". | e

Se podra autorizar corregir el

resto de las tallas mediante la . [ w [ conc

ventana que  se ab%
aceptando la opcion. &

5. Escalado Proporci %a €s una opcién avanzada, genera valores
de escalad.o ag 0 0 elemento interno de acuerdo a un promedio

de escala X puntos distintos a su eleccion. El calculo se realiza
de acu QJ ores de escalado del punto y de la distancia hasta el
p Q& resaltar que para poder utilizar esta herramienta sobre un

ue aun no ha sido escalado, o elemento interno, debemos

r con puntos a la izquierda y derecha del punto a escalar

reviamente escalados.

o
.1.  Seleccionar la herramienta "Escalado Proporcional” 0 dentro de

la tabla de escalado o de la barra de herramientas.

5.2.  Con esta herramienta seleccionaremos el punto que se encuentra a
la izquierda del punto que queremos escalar.

5.3.  Seleccionaremos el punto que se encuentra inmediatamente a la
derecha del punto que queremos escalar.

(Estos dos puntos seleccionados seran los puntos de referencia para lograr

el escalado proporcional)
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5.4. Seleccionaremos el punto a escalar.

5.5. El punto esta escalado proporcionalmente.

ETET

Thiv

d k .Q‘a
S

Ahora el archivo esta listo y puet&do al programa para generar la

Sexto Paso: Guardar el Archivo

Marcada. En caso de ser necesario algu bio extra en el modelo, se puede hacer

en cualquier momento deseado.

El archivo que guardemosenQ utador puede ser abierto mas adelante si existe
t

la necesidad. Se puede N
partir del mismo, arr% es que solo nos percatamos una ves impreso el modelo,

e archivo a fin de desarrollar nuevos modelos a

etc.

El proceso @do es muy simple.

®

Zon H n H E i [N
Del menu "Pieza" seleccione iR mformacién Global

N e

En el campo "Nombre de Estilo" escriba el nombre del modelo deseado o su
numero

. . . ., =1 Guardar como. ..
Del menu "Archivo" seleccione la opcion

Encuentre el lugar y la libreria en el que desea guardar el archivo

Escriba el nombre del Archivo que desee en el campo indicado

o g M~ W

Seleccione "Save"
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ESave As
Save jn: |@ POS examples V| € ? » "
My Recent
Documants
[ \
Deskiop
N ®
-y 3
My Documents
511 Clomputer
File name: Ei-a:s:in:: 1ahtz. for woman| V| [ Save l
MyMelwork | Savesstyper | FDS Files [*FDS) v| [ Cancel |
Séptimo Paso: Imprimir Modelo \
El ploter es una impresora ancha espe ara el mundo de la moda, esta
disefiada para imprimir en forma exacta a fin de cortarlos a continuacién en
una mesa de corte. A fin de hacer di mesa de cortes utilizamos un programa

de OptiTex llamado MARKER. EI% a PDS permite imprimir los modelos a fin de
es de e

revisar los mismos y realizar

Este paso difiere de lugafen lugar y de maquina en maquina.

jemplo.

Las explicaciones dadas son generales.

Se debe pece e acuerdo a la informacion brindada por un representante de

OptiTexydurantg’la capacitacion e instalacion.
®

1. Del menu "Archivo" seleccione "Orden de Dibujo"
2. Ingrese las medidas del ancho del papel con el que cuentan y el espaciado

deseado entre las piezas (nuestra recomendacién es utilizar unos pocos

milimetros nada mas) [8] Arreslo para dibujar X
3. Seleccionar si imprimir todas las piezas, | Fote ol [ =
p P Ancha () En archivo
solo las piezas marcadas o todo el area | gspaciado Area de trabaio

de trabajo. Largo D () Piezas seleccionadas
E zpaciado externo en ¥ D

Solo grupo del matenal
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Incluye mitades simétricas Sl e o o ale e lzas

[¥]iGirar por linea de aplome iniciaf




4. A fin de obtener el méximo rendimiento del papel, marque las opciones de

girar.

5. Seleccione la opcién "OK", preste atencién de que las piezas se movieron en

la mesa de trabajo.

6. Seleccione la opcién "Dibujar" (=] del menu "Archivo" o seleccione el icono

grafico de la barra de
herramientas.
7. En

archivo

caso de que el
cuente  con
distintas tallas se abrira
una lista de seleccion, en
esta deberd marcar las
tajas que desea imprimir
marcando con « cada
talla que desea imprimir y

luego OK.

Adminiztrador de zalida
Nombre de archiva: ] Lwzar acminstrador
|C WDocumentz and Seltlngs'\anelc'\Desktnd E] de salida
= e Servicio del adminigtrador de zalida
L Lt
otter AConfiguracidn cutter ®oce O Outian
Tamafio de ventana del platter [cm) Fltiers
w [ 1m0 v [ om Pauszar trabajo
Factor de sscals [] Deshahilitar acceso de spooler remata
x ¥
[] 5elecriona solo pisza
[ OF. l [ Cancelar ] [ Atributos general plotter l [ Maoda dibujo nida de tallas

8. Oprima OK en la ventana "Plot" a @dar la impresion al ploter.

Desarrollar

Digitalizador

El programa

permltlran cr

u&wodelo sin ayuda del

OptlTex provee una gama de herramientas que le

evo modelo a partir de uno existente o a partir de cero.

el trabajo de desarrollo de un modelo se realiza mediante

La m@
hegramientas que se encuentran en la barra de herramientas y érdenes que se

®
ntran en

los menuds. Existen distintos caminos para trabajar con

heftamientas y ordenes de OptiTex. En esta parte del manual recordaremos los

mas utilizados. Mediante la practica con estas herramientas podra llegar a

resultados rdpidos y exactos. No tenga miedo de errores, siempre se puede

regresas hacia atrds con ayuda del comando ctrl.+Z o = en la barra de

herramientas. Asi mismo, no olvide guardar el archivo de ves en cuando mientras

trabaja.
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Se pueden realizar modificaciones sobre el modelo en cualquier momento

deseado,

E Crear Rectangulo

Warmbre pieza: F'

Anchao |3 | Largo |E |

Pasos a seguir | ok | [ cancela | \

de sus necesidades.

Figuras basicas

O UC O AANT COO

I

® Y )
Madificar un modelo existente — Seleccione | X = abrir y busque el
archivo deseado. Haga doble clic sobre el n | archivo y este se abrira

al area de trabajo. @

Lo primero que debera hacer es g r rchivo con un nombre nuevo a fin
de no realizar las modificacione@ xistente.

Crear un nuevo disefio — Selecgione el botén "nuevo" D, esto abrird un nuevo

archivo en blanco®y 4
desea crear un \Y; ctangulo, si asi lo desea, seleccione las medidas del
mismo y un no ra la pieza y oprima "OK", en caso que no desee partir

de un cuadre, opsitha "Cancelar" y podra disefar libremente con ayuda del lapiz

é ie zar una de las figuras preexistentes que puede seleccionar de la
rra erramientas "Figuras Basicas" o seleccionar "Nueva Pieza" del menu
. n
zas
Para utilizar el lapiz 'é' posicione el puntero en cualquier parte del Area de

trabajo y haga clic, esto generara el primer

OptiTex PDS 10

punto de la pieza, luego, siempre en el sentido

del reloj valla generando nuevos puntos hasta | &/ fafnalizadeladgtaizadan?

que logre obtener la nueva pieza, recuerde que [ ve [ e ][ cond

si quiere generar puntos curvos mientras va

dibujando su nueva pieza debe oprimir la tecla Shift en su teclado. Al terminar

de disefiar, un nuevo cuadro de dialogo se abria, al acepar este cuado
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oprimiendo la tecla "Yes", el contorno de la nueva pieza se cerrara y se creare
en la Ventana Pieza la pieza por usted disefiada, ahora podra crear una nueva

pieza y asi sucesivamente.

Mover Puntos Existentes y Crear Nuevos Puntos

- - <
—a— %
o g
?_'H Aniadir puntos al contorno O ——| Mover Punta M
. #  Mover punto sobre contorno Shift+r ®
E Insertar punto Shift+r H’: \
[c%7| Mover puritos proporcionalments Chrl+t |
m‘? Mower puntos parallelamente  Chrl4+ShiftHr
E ® Mover puntos Chrl+Alk+HR
& - -
L._ﬂ'.ﬁ_; Mowimiento mulkiple Q
-v':\» Maover Subsegrento
F{ Ratar Subsegmenta

QN
e Mover Puntoi—: Esta herramienta pegmite ver el punto en cualquier
direccion, seleccione esta herr Quego seleccione el punto vy
nuevamente haga clic en el Iuga% sde al punto (recuerde que puede
oprimir la tecla ALT a fin de ab@v ana de posicionamiento)
¢ Mover Punto sobre el con no+§+: Esto le permitird Gnicamente mover sobre el

contorno de la pieZa.

e Mover puntos @nalmente E: A fin de mover un segmento y asi
agranda aéa pieza teniendo en cuenta la proporcién entre las piezas,
selecci \I er punto del segmento que desea mover, luego seleccione el
altimeé' p del segmento. Ahora seleccione un punto intermedio y proceda a
o:’/smcon ayuda del ratébn (no se olvide que puede apretar ALT para

bﬂecer una posicién mas acertada)

4 a . .
Mover puntos paralelamenteﬁi : Esta herramienta permite mover un segmento
paralelamente al segmento existente manteniendo siempre su largo. El proceso

es igual al proceso realizado en el punto anterior.

i . . . . .z .

e Mover PuntosE . A diferencia de las opciones anteriores, esta opcion brindara
un nuevo cuadro de dialogo en el que deberemos establecer el movimiento
exacto de los puntos, incluso nos daré la opcion de crear una nueva pieza

partiendo de este movimiento.
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. &R ] -
Afadir ==+ o Insertar puntos -2: Aflade un punto sobre un contorno o Inserta
puntos libremente dentro de la pieza (o fuera), puede utilizar la ventana de
posicionamiento oprimiendo la tecla ALT.

Movimiento de Piezas - C C-C - A -

fo

®

. . [ . . . ,
Girar PiezaQ™: Esta herramienta permite mover la pieza en an ves

realice el movimiento, un nuevo dialogo se abrira a fin de est(c} | &ngulo

correcto
Glrarc Esta herramienta permlte glrar a trave @%{;o una pleza en

un angulo determinado en relacién a su linea e

Girar pieza en 90 grados: Esta herramlent |da en dos, |l_ﬁ giro de 90

grados en sentido horario y =’_1| glro os contra el sentido horario
Voltear Pieza: Esta opcion inclu opC|ones la primera permite ﬂl
volver la pieza horizontalmen gunda, verticalmente y la tercera F

sobre una linea establecida,co yuda del ratdn, para utilizar esta opcion X
se deberéa prlmerocel@a la pieza y luego la herramienta.

Modlflcamorh\g

o Arcd ? stinada a generar lineas en arco como internos o0 como

cion del contorno existente. El principal uso es en nuevos disefios o

ccion de mangas, lineas de la axila, etc. Seleccione la herramienta de la

E Crear arco k E|

punto y luego el segundo, mueva el ratdn hacia | y;meo de puntos inemos

barra de herramientas, haga clic sobre el primer

arriba o abajo a fin de mover el arco de la hasta la | Radis Cambio;
Distancia: |4.99 | |-264 |

posicion deseada. Mantenga oprimida la Shift de

su teclado a fin de estableces la ubicacion del radio O Muevo Arco () Cambio cartomo

de su punto. Haga clic una tercera vez a fin de [ ok || cancelar |

finalizar. En este momento una nueva ventana se abrira a fin de permitirle

seleccionar entre las diferentes opciones.
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®

e Onda™: Esta herramienta esta disefiada a fimt&%

generar lineas en forma de olas, tanto in

como parte

herramienta,

mueva la linea a la posicion dese

presionada la

seleccione su

externo,
utilizar

ext

direccion del radio de las %
clic, una nueva ventz@ inicién
Crear contorn &9@

e

del Sele

luego un segmento de

contorno.

tecla Shift, podré

t% [®] Crear ola

X

cci
Za, Puntos internos de la ala
ntiene Alko: 538
Angulo: 46.2
s, mover la
) Olainterna () Cambio contoma

acer un tercer

opcig clic en OK.

.....

se abrira,

[ ]S l’ Cancelar ]

: Genera un contorno paralelo, ya sea interno o

iendo de la herramienta. Seleccione la herramienta que desea

la seccion que desea duplicar paralelamente, ya sea interno o

pre realice esta operacion en sentido del reloj), una vez que

t miQ de marcar su contorno, un nuevo cuadro de dialogo se abrird,

ccione la opcién que desee.

Doblar un area de la pieza: Estas herramientas, le permitird doblar Y]

hacia a fuera, adentro o punto a punto un &rea de la pieza. El doblado ﬁ?l

hacia fuera es llamado también espejo de linea interna. Para utilizar @

esta pieza, debera seleccionar

primero en relacibn a que segmento desea

realizar el doblado, luego que linea interna desea doblar, la linea interna sera

duplicada hacia fuera de su segmento original.
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®
e Agregar ArojoS]: Seleccione la herramienta 'y c e%%mer punto desde

. 0,
el que queremaos agregar un aflojo, luego en el lx 0, un nuevo cuadro
in

de dialogo se abrira, en este debera ingres macion deseada y haga

clic en OK

e Cortar piezaﬁ: como su nombre lo &ta herramienta le permitira cortar
la pieza en dos en un lugar selec por usted. Seleccione la herramienta
y luego el primer y dltimo pun | cual cortar, asi generara dos piezas a
partir de una sola.

®
Crear Nuevas Pie sxartir de Piezas Existentes

° Constru@&: Genera una nueva pieza desde el lugar entre dos lineas de

cont rnas o Mapa. Luego de seleccionar la herramienta, haga clic con
sta%l area que desea trasformar en una nueva pieza (sin que este area
a%onsecuencias), al hacer clic la nueva pieza se pintara de un nuevo color
era creada a la ventana de piezas, a fin de moverla, utilice la herramienta de

seleccion®
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o Delinear Tramos@": Permite crear una nueva pieza siguiendo lineas de
contorno o internas existentes en la pieza original, de otra pieza o de diferentes

piezas. Seleccione la herramienta y

con ella valla seleccionando los

OptiTex PDS 10

contornos de la nueva pieza a partir
de los segmentos (internos o

externos) de la pieza existente, una

no la creacion de la pieza

M=

. OQ
e Unir Piezas@ﬁ' tAramienta esta disefiada para unir dos piezas y genera
una nue 0 de una linea en comun. Piezas que tengan lineas en
comun Q al distancia se unirdn en forma perfecta. Seleccione la

herr% "Unir Piezas", luego la primera pieza y luego la segunda,
lecciente del cuadro de dialogo que se abrira la opcion deseada y presione
®

ontrol del Patréon

e Cinta Métrica®™=: Se utiliza para medidas entre piezas, o0 entre segmentos de

una pieza. Seleccione, con ayuda de la herramienta, el primer punto y luego el
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altimo punto del sector que desea medir, una nueva ventana se abrird con la

informacion de la medida.

e Posicionamiento de las piezas‘;'i: Con ayuda de la herramienta "recorrido"
verificaremos si las piezas son acordes unas con otra. Podremos "recorrer" una
pieza sobre otras y verificar la correlacion entre lineas internas y externas. La
primera pieza deber ser seleccionada, esta es la pieza que realizara el
"recorrido”, la segunda pieza seleccionada quedara estética a la cual la prime
pieza seleccionada se adecuara. Seleccione la herramienta, y con ayud lag
misma seleccione el punto en la primera y segunda pieza donde es en
estar unidas. Las dos piezas se uniran, una con otra, con ayuda de "@ ahora
podra jugar con el posicionamiento de las piezas y verificaremos si estas son

acordes. Se puede utilizar las teclas de flecha del teclad cigndo clic con el
ratén. La tecla F11 del teclado cambiara la direc n@ agregar piquetes
sobre las dos piezas se oprimira la tecla F12. g% egara en el punto en
que las dos piezas se unen. &

e Comparar Largosﬁ (seleccionar dentr menu Vista): Esta herramienta nos

permitira  comparar largos

Comparar largos a1 x

entre dos o mas lineas, por Tallas Total+ | Escaladotatsl  Total-  Escaladotatal  Subtotal Indice

) 5 0 0 0 0 0
ejemplo una manga con M ] 0 0 ] ]

) _ L 0 0 0 0 0
linea de la Axila. < @ 0 0 i i 0
procedimiento se ¢ Largo @ lalireade )& lolargo de la linea recta O Pars ) Par'y
una nueva D [ Largo del segmenta... ] [ Caopiar ] [ Actualizar ] [ Lirpiar ]
Seleccionaremo Imer segmento a comparar y haremos clic en el botén,

botd E]

ime‘ del resultado podremos estimar si el segmento es perfecto o no.,

luego pﬁ emos a seleccionar el siguiente segmento y seleccionaremos el

decir, restaremos la distancia del segundo segmento a la del

ser perfecto, el resultado (subtotal) debe ser 0.

egado y Borrado de Patrones

Se pueden usar las érdenes de Cortar, Copiar y Pegar a fin de duplicar una pieza e

incluso enviarla a un nuevo archivo o a un nuevo modelo.
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El Sistema Operativo Windows contiene lo que se denomina "memoria temporal” en la

cual se almacena todas las piezas que se copiaron. Nosotros utilizaremos estas

posibilidades para distintos motivos.

Duplicar un patron — Crear una copia exacta de un molde. Seleccione la pieza,

luego seleccione la herramienta "Copiar"gj o ctrl. + C en su teclado. Ahora, la

pieza seleccionada se encontrara en la memoria temporal de su computadof-

Presione ET o ctrl. + V en su teclado a fin de que la pieza copiada sea day,

en su mesa de trabajo, como consecuencia, tendra dos veces la misma pieza.

La nueva pieza tendra el mismo nombre, pero comenzara con el s@o e@,

haga doble clic sobre la pieza a fin de cambiar el nombre.

Copiar un molde en un archivo distinto — Crear una cgpia_exacta del molde

existente y pegarla en un archivo existente o u nl% ccione el molde
®

que desea copiar. luego seleccione la herrami \ iar"gj octrl. + Censu
teclado. Ahora, la pieza seleccionada se e tr n la memoria temporal de
su computador. Cierre el archivo y abra nuevo en el cual deseamos pegar

la pieza (si desea agregarla a un ar& vo, seleccione "Nuevo") Presione

ET o ctrl. +V, fin de pegar la ;g‘a mesa de trabajo.
Mover una pieza a un archi imto — Elimina una pieza en el archivo y crea

la misma pieza en unQ stinto. Seleccione el molde que desea copiar.
°

luego seleccione nta "Cortar" £ o ctrl. + X en su teclado. Ahora, la
pieza seleccio encontrara en la memoria temporal de su computador.
Cierre el abra uno nuevo en el cual deseamos pegar la pieza (si
dese rla a un archivo nuevo, seleccione "Nuevo") Presione ET o ctrl. +

V, fi pegar la pieza a su mesa de trabajo.
raP piezas — Una pieza en la que no tengamos necesidad o fue creada por
ror puede ser borrada. Seleccione la pieza y luego presione la tecla "Delete"
a fin de eliminarla de la mesa de trabajo, la pieza aun existira en la ventana de
piezas, si desea eliminarla completamente, presione en conjunto "Delete" +
"Shift"

www.solucionestextiles.com.ar
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Entendiendo la Pantalla (Interfaz grafica)



Empezar a trabajar con OptiTex™ es simple. Para comenzar, vamos a familiarizarnos

con la pantalla de

= TEST - OptiTex Mark

i Archivo Pieza Marcada  Agrupar  Encajado Yista  Opeiones Ayuda

trabajo que N NEREeaE o B8l Oroli=0Ta - nrelingd® sseaanse @anl
TS TR PR = PR aara e |
utilizaremos. La oy o & M AR E REEDN L0 ) E i PR S & fe 0k 2ol

DE0EEE

ubicacion de las

partes en esta
pantalla es
llamada interfaz, y
ahora
procederemos a

explicarla

Modelo| el a i 6 imensién Y| A
09z

3411 4380 009 13473 0o L
EF) 4451 010] 13775 oo
3613 4522 010 14072 i)
ETAL) 4593 011| 14369 000
315 4664 011 14667 oo
5477 |02 017 17503 0o
56.77 ;| 018] 17478 oo
58.78 4009 019 18452 ]

Tipo
aplicar
Quitar dist, Sequridad

1
2
3
1
5 58
3
7
8

< < < </ <</ </ << <

0:20 Total:78 Colocados: 7]-gEfitencia 76.3% Anchal4gcm Largodm 83.7cm x18  vo | Optilex

Menu Principal

1

%

frchive  Pieza  Marcada  Agrupar  Encajado Viska  Opoiones  Avuda

En la parte superior de la pant contraremos el menu principal. Para referirnos a
. Estos facilitaran la realizacion de operaciones

estos utilizaremos la palab%\O
requeridas para el dibujoficamBbio, guardado, impreso y corte de las patentes. En
{ en herramientas tanto avanzadas como menormente

general, estos C
utilizadas, 0
Barra de%amientas Grafica

R\S
RMOEEEeaE- o B deics O o]

g)lo de Barra de Herramienta

En relacién a los Menus, se entonaran barras de Herramientas Graficas, disefiadas

para su conveniencia. Cada Icono grafico representa una herramienta que puede ser

utilizada en la Mesa de Marcada.
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Barra de Piezas

La Barra de piezas presenta todas las piezas que se incluyen en el archivo ’b‘

®

La ventana de piezas esta ubicada por debajo de las Barras de Herramienia ficas.
.@» ombre

Esta muestra todas las piezas que seran ubicadas en la marcada, juan|

de la pieza y estilo, encontraremos el numero de piezas que tiene que

Lista de Tallas .§%C) )

Ubicada por debajo de la Barra de pie cL&ta de tallas muestra el numero de
adas en la mesa, junto con los atributos

cajada..

piezas por cada talla que necesit
principales para cada piez.a 0
Mesa de Marcads (}
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Este es el area principal de la pantalla, muestra la mesa de la marcada, que

representa la mesa de corte

Barra de Estado

0:20 Tokal:78 Colocados: 768 Eficiencia: 76.3% Anchol48cm Largodm &3, Fom \

Esta barra provee informacion de uso de las herramientas asi como la dimensié la®

mesa de marcada.

La Barra de Estado esta ubicada en la parte inferior de la pantalla. Proyee mas
e}

N,

Panel de Propiedades \}

Los diferentes paneles de propiedades - - o

Prupiedade; R x
apareceran al costado de la ventana en (
Pieza

modo Ancla. Usted puede seleccionarQ
=
Tarea piezas

informacién sobre el proceso de encajado.

las propiedades requeridas del m Global
Pieza. El contenido de la v.entgL =
cambia de acuerdo a su s x a

ia de .

informacioén en el paneyC b Limpiar el codigo numerico princip
acuerdo a la piez leecionada(s) . Descripcién Diferente

Dejando el pa IV permite acceso

rapido a la ibf on de la pieza. Cantidad Diferents

®

B Tamario bruko

Fieza bloqueada O
Material W
Mimera de herramienta/Mombre cap 0
Mejor calidad

HEEBA
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Establecer el Ambiente de Trabajo

Usted puede configurar el ambiente de trabajo de OptiTex para que sea mas Util a sus
necesitadas

Mover y Anclar las Ventanas y Barras de Herramientas

>

Las ventas apareceran en su pantalla como barras laterales ®
! Propiedades (@) = 0

Pieza Si el pinche esta ubicad&
horizontalmente, la ventana no se encuentra anclada y desapareégié, de su pantalla
siempre que el puntero del ratén no este sobre esta. Dep n la pantalla para que

quede abierta mientras este trabajando. A fin de hac \ imero abra la ventana,

luego, a fin de anclarla, haga clic en el pinche que se'en ra en la esquina superior
derecha de la pantalla a fin de que este quede I@ ajo, esto indica que la ventada
a sido Anclada. &

Para Reposicionar una pantalla, debe r en la Barra de nombre de la ventana,

- -
Propiedades N p x | luego, con ayuda del raton puede mover

| o Q = I la ventana en la posicién deseada,
preste atencion que en la x parecerian flechas direccionales, estas indicaran
posibles direcciones de,anclado de la ventana, es decir, la flecha a la derecha

implicara anclad\ efécha y asi sucesivamente
ko

Blern Grouping  fieating Wew  Gpbos Helo

i
OB mE- =~ M et Mw =i Ta-gn Eiop |

B b

Sy | I7]
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Las Barras de Herramientas se encontraran bajo
los Menus.

A fin de mover una barra de herramienta a otra posicién haga clic con el ratén en la

linea vertical punteada y sin soltar el raton, arrastre la barra de herramientas a la

ubicacion deseada sobre la pantalla ,b&

®

Preferencias Q<\
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E Preferencias

22 Principal Utilizar el rendering de alta calid
£ Display Muestra nambre modela en la bi []
g Mo resetear el numero de ejemg
Desplegar ventana marcada Orientacion proxima al numero ¢

v encabezado de marcada (mientras d Texta de Descripcion ato ajusta

Encabezado marcada (a plotter) Descripcion pieza mulki-lineas
(23 oprion layvout pieza

[L3 Espariado v distancia seguridad \
[23 opriones ficheros

[L3 Talla interna por defecto °

[L3 Actualiza las opriones del modelo encajadc

< | >

[Restaura padina par deFect-:n] [Restaura kodo par deFect-:n] aplicar [ K H Cancelar

Usted puede controlar todos los p@@ desde unidades de medidas hasta
colores y guardado autométic@ io

La ventan Qrencias le permitira controlar y modificar la mayoria de las

opciones. Esta%c sible desde el Menu Opciones.
®

U s'de Medida

nando la opcién en la ventana de preferencias.

Seleccione la unidad de medida que desea en la ventana de Preferencias.
Estas pueden ser cambadas en cualquier momento de acuerdo a sus necesidades,
pero es mejor establecer cualquier cambio antes de comenzar a trabajar con una

nueva mesa de marcada.

Espaciado entre piezas.
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Si lo desea, puede asignar un espaciado constante entre las piezas ubicadas
en la marcada. Para seleccionar este espaciado, hagalo desde la seccién Espaciado y

distancia de seguridad.

Atributos de Piezas °®

Optima la tecla F10 en el teclado para invocar la pantalla Atributo
Aqui podra establecer que informacidn de casa pieza sera representada e
e incluso en el ploteo. Asi mismo, seleccione los cuadros de elen%s"n ernos que

desea ver y elimine la seleccion de los que no desea. Q
®

@ Atributos de Pieza

Piezas | Internos

Global Dezcripoion Drezcripoiones del dibujo
[] Contome anginat [] Nombre modelo Nombre modelo
[] distancia zeguridad comtarna Mambre de pieza Maombre de pieza
Fellenar con colar Cadigo de pieza Cadigo de pieza
Tewrto a ezcala de impresidn Descripcidn de la pieza Descripcidn de la pieza
Descripoiones Mombre de talla Mambre de talla
[ &ngulo de inclinacion [] Cadigo ejemplar Cadigo ejernplar
WModo color [ Mombre del material Mombre del material
(%) Por nombre de talla
O Por eiemplares Fijar vista igual a la del ‘ Fijar wista del platter |
) Por nombre de material platter igual a pantalla

I ak ] [ Cancel ]

®
@cién del Mouse y de Teclado

avegar

e Zoom: Mueva la rueda del ratén arriba o abajo a fin de alejar o acercar.

e Home (o la rueda del ratén): Acerca todas las piezas de la marcada a un zoom

razonable.

63



e Mover la mesa: Mueva la rueda del ratbn mientras mantiene apretada la tecla
SHIFT de su teclado a fin de subir o bajar la mesa.

e Use el ratdn para seleccionar un rectangulo: Clic izquierdo en la primera
esquina del rectangulo deseado, mantener el boton apretado y soltarlo al fin del
rectangulo, esto seleccionara asi mismo todas las piezas en el interior del

rectangulo

Orden de Trabajo General en Marker fb

O

Primer Paso: Empezar una nueva mesa de(mabajo y

: ., Cj °
configuracion de la meza Q
o\

1. Del menu "Archivo", seleccione "Nuevo"l:1 . \

E Definiciones de Marcada

Maombre de Marcada r-.-1Ee:5:.a o defectao |

Dimenziones [cm] Lizta de Marcada
Ancho 0 J Ancho| Largo| Hombre de Marcada Aplicar

1 (100 a0 Default Table
Larga J
g o | 71125 (812 |table 2

A28 | Just table

Mao. de capas:

bodo layout [Permizo de doblar piezas]

ateniales de Marcada
| [ << aiadi | | v

Area total de piezas [metos 0
Area de marcada con limites de desperdicio [cm)
Oigeny [0 | Fraiv@uba [0 |

[ ] Wiilizar campos de desperdicio como rea temporal de trabajo

2. Ventana Definiciones de Marcada: Ingresar informacion de Ancho y Largo de
la Tela. Guarda las medidas de la tela.
El numero de capas de se utiliza cuando el corte se realiza en varias capas de tela
contindas.
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Ingresar tipo de Tela.: El tipo de tela es Unicamente para que el tipo de mesa
quede registrado en la lista, no tiene importancia. Esta en relacién al nacho de la

mesa porque se puede generar una lista con todos los tipos de te tela.

Es importante no seleccionar el tipo de tela de la lista de seleccion

| v

ya que esta influye al proceso de Acomodo de las piezas en la
mesa. fb

3. Apretar "OK" ®

Segundo Paso: Abrir Archivos de Disefio < 0

Abrir fichero modelo

Seleccidn |Ambu:us [Cocer v cortar]

Mombre fichero: |

Ficheros modelo activo

Pegar...

Archiviog Material modelos b3S
- Cargar...

Mo, de capas 1

$ ;pretar en el boton :] - y seleccionar el Modelo que se quiere

utilizar, luego "Abrir".
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@ Orden de marcada

Archivo modelo |E:'~.F'mglam FileshOptiTex 1045 amplesh: | todelo no definido [todas las pizzas |
Set Modelo: |Basic Diresz Sloper-For Eva |
Seleccidn Material
| | [ << fgregar H w |
ﬁlquon'naciﬁn de Tallaz l Wl rformacion de Piezas l
L&y
Hombre de - Sets con Rotate
talla Ejemplares colocacion a0
1|34 1 0 Mingu
2 |36 1 ] Mingu
3 |38 1 0 Mingu
4 |40 1 0 Hingu
5 |42 1 ] Mingu
5 |44 1 0 Ningu 0
Multiplicar el nimero de ejemplares
Multiplicar por: | | | Aplicar |
[] Tallas seleccionadas dnicamente
[ ]S l l Cancelar ] [Importar dezde Em:el] [ Ewportar a Excel... ] l Irnprirnir Informne

x&'

3. Ingresar el la cantidad de jueg cuae necesitan para cada medida. En caso

que no se quiera orden

nombre de la talla. 0

En este pu

casa pieza.

Recom

in r an W iriormacion de Piszaz

dida especifica, ingresar "0" al lado del

n\i ggnte recalcar el tipo de tela que se esta utilizando para

. Cuando se esta indicando el tipo de tela por pieza, se puede

cambie, los cambios no se registraran en PDS.

y ver exactamente que tipo de tela se utilizo en

s a, es muy importante NO cambiar nada en esta ventana, en caso de gue Si

$ Si existen muchas medidas y solo se quieren pedir unas cuantas, se transforman

todas a 0 y manualmente se sefialan las cantidades en casa talla deseada.

Para cambiar todas en forma automética, se puede utilizar la ventana Multiplicar el

numero de paquetes y luego apretar el botén de aplicar.
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Apretar "OK"
En todas las preguntar que vallan apareciendo apretar "OK"

El archivo elegido aparecera en la lista de archivos seleccionados

N o o &

Seleccionar archivos de modelo {orden)

abrir fizhero modelo

Seleccion | Arbos [Cocer v cartar) w |

Seleccionar "Ambos (Cocer y Cortar)" de la lista en la seccién superior.

®
Cancelar

Mombre fichero: | C:\Program Files\OptiTes 1045 amples'\i| |

Ficheros modelo activa

Archivos Material modelos

Fegar...

[:,..for Eva\Basic Dress Sloper-For Eva,FDE

Mo, de capas 1

)i
Obs. Siempre se puede
®

Mouse, luego hacien

, lo que

abrirda una lista eleccion, luego |
seleccionar isma 'Editar Modelo
Selecciona

®

I0s pedidos, previo marcado del pedido con el

Editar Modelo seleccionado
Eliminar Modelo seleccionado
Actualizar Modelo seleccionado

Actualizar Modelo seleccionado {Solo Geometria)
Importar Modelo desde SDM...

agregar otro modelo, volver a los pasos 2 a 6.

Ahora las piezas que se pidieron se encontraran en el Deposito de piezas
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Tercer Paso: Posicionamiento de las Piezas en la Mesa de

Trabajo

El posicionamiento de las piezas en la mesa de trabajo se puede realizar a través de \

los siguientes métodos rb

®

A. Mediante Clic doble en la pieza que se encuentra en el "Deposito", icigna un
patrén con la medida méas pequefa del depdsito (;6

®

En caso de estar interesado en bajar una medida espeg¢ e debe hacer clic en el

R

nombre de la medida que se encuentra debajo de la a ada.

KQ

De esta manera solo se posicionaran & ponibles! En caso de no haber

7 4

disponibilidad de piezas (numero de la medida) no se posicionaran

piezas en la mesa Q
O

B. Marcar las piezas q@esea ubicar en la mesa con la ayuda de los botones
0

CTRL o SHIFT\@
. , . rym B
ubicaran en la @ trabajo en forma automatica ¥

Atencigq: Ecsgo

peracidon permite ubicar piezas en toda situacion, incluso si no

, luego apretar el boton "Trazar". Todas las piezas se

hay p &sponibles en el deposito! En este caso, la cantidad de piezas sera
egati (es decir, se "deberan" piezas al deposito)

C. _Ubicar un juego completo en la mesa: Marcar la pieza en la lista de piezas que

I
corresponde a la medida que se desea ubicar. Hacer clic en "Colocar Paquete” =
Todas las piezas que corresponden a la medida seleccionada y completan un juego

seran ubicadas en la mesa de manera automatica
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D. Ubicar todas las copias disponibles de una pieza en una medida indicada: Marcar

- : &y
la medida y apretar el boton "Trazar Todas"

Cuarto Paso: Ordenar la Mesa

. . . N @
El orden de las piezas en la meza se puede realizar a través de in

herramientas que hacen que el trabajo sea rapido y facil. Q

®
A. Movimiento de piezas sobre la mesa — Apretar sobre la pi % ayuda del botdn
izquierdo del Mouse y mantenerlo apretado, el simb®lo m

se se transformara
en una mano. Mientras se mantiene apretado, s% over la pieza al lugar

deseado.

B. Volteo vy Rotar la pieza: Apretar el bot iz@o del Mouse sobre la pieza a fin

de rotar o voltear (La pieza realizara |%I en caso que la pieza incluya estas

opciones en "informacion sobre la p )

C. = Adecuacion haci;@%ri: Utilizar el boton derecho del Mouse. Apretar en
la pieza y mantener M pretado. Mover el botén en la direcciébn en que

seamos ubicar la p mwa linea indica la direccion en que la pieza va a ser

movida. Al soltarel , la pieza se mueve en la direccion deseada y se detiene al
iguiente o en el borde de la mesa. La pieza en si no cambia su

acercarse a
sentido d icacion en la pieza. En caso que queramos autorizar a la pieza cambiar

° . e .
S 0, debemos elegir la opcion € de la barra de herramientas.

También es posible utilizar el teclado a fin de ubicar piezas sobre la mesa.
Utilizaremos las teclas numéricas del teclado (la luz de NUM LOCK debe estar

encendida) a fin de mover la pieza seleccionada.
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- 8Arriba

— 7lzquierda Arriba — 9Derecha Arriba %\

™~

A

— 4lzquierda — 6Derecha

I

— 1lzquierda Abajo — 3Derecha Abajo

— 2Abajo
\o )i

un Espacio: Seleccionar la opcion & "Agregar a

., e_.
D. Adecuacion de una Rie

Hueco". Utilizar el b@ recho del Mouse. Apretar el boton sobre la pieza y
mantener aptetado. ver el Mouse hacia la direcciéon en que deseamos ubicar
la pieza, v p\ a linea que indica la direccién a seguir. En caso de que la
pieza s mnaﬁo indicado para ingresar en un espacio disponible entre otras
pie S,S@arimera ingresara automaticamente. En caso que no sea del tamafio

in ,?a pieza sera ubicada en un borde de la mesa.

E. Volteo de una Pieza: En caso que la pieza pueda ser volteada, se pueden

b
utilizar las herramientas de volteo <& % para utilizarlas, se debe seleccionar la
pieza y luego una de las herramientas, la pieza se volteara de acuerdo a la

herramienta seleccionada.
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. . 0 .
F. Rotar una Pieza: En caso que la pieza pueda ser rotada, al apretar .= la pieza

b
rotara en 90 grados. Al apretar al =% |a pieza rotara en 180 grados.

Para otras opciones y herramientas, dirigirse a "Otras Opciones" después dgb
6to paso. ®

)

Cada pieza cuenta con un "Documento de Identidad" que incluye el
nombre, la descripcidn, etc. Asi mismo en este documento se indica las
opciones de Rotacion y Volteo, cantidad, tipo de tela y otros. Este
documento es establecido en el sistema PDS por el usuario en el
programa de disefio.

La pieza llega a Optitex Marker junto con esta informacion. En caso que
sea necesario realizar algin cambio, esto puede ser realizado a través de

la seleccién y accién del comando "Informacién de Pieza" o

“Informacién de todas las Tallas" .Eﬂ--‘ i

Asi mismo, se puede establecer distintas opciones e incluirlas a todas las

N

®

aso: Terminar el Posicionamiento de Piezas

1. Revise si todas las piezas fueron ubicadas en la mesa. Es Puede utilizar el reporte

"Revisar Solucion Actual” para este fin (Opciones>Ayuda>Revisar solucion actual).

71



- . ‘o
= Revisar solucion

':_::Lherlz Talla| Orden Z:BI?::]TJ:; ;::1‘[::::3 Plezai:::r::.muete Ejemplares rapidos
1 45 a a i a

H 50 1 13 1 0 Complata

_3 52 1 13 1 i} Completa

_4 4092 b4 1 13 0 13 Incompleto

_5 hE 1 13 1 i} Completa

_B L] 1 13 1 i} Completa

_? &0 1 13 1 i} Completa \

Detectar solapes ] [Tabla de empalmes...] [ Informe a Excel ] [ Cerrar %

®

Tome en consideracion que casa paquete esta completo. Al hacer clic Qpalabra
"completa” marca todas las piezas que corresponde a este paque n la mesa.
L - : ®

"Incompleto” indica que un paquete definido no incluye todan s en la meza.

o%
2. Opcional — Ajustar la Marcada — Apretar@n el teclado o & del menu
|

Acomodo. Esta tarea se generara un "Apr de todas las piezas después de

acomodarlas, y facilitara el recibir un resu% s optimo.

En caso de no estar coﬁf r@n el resultado, oprima CTRL Z o S del menu

Opciones. Esto eliminarala ulffma accion.

N

3. Detect @secciones — del Menu Opciones, seleccionar "Detectar

Solape '@‘ n caso de existir intersecciones entre las piezas, esta tarea expondra
e ecciones, marcando las piezas con el color rojo. Es necesario realizar

i0S para corregir esta interseccion.

4. Una ves hayamos recibido el resultado deseado Guardar el Archivo H , seleccionar

la ubicacion del archivo en el Disco.
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E Guardar archivo de marcada

Save in: |@5184 v‘ €] ? w ,

Y Mame Size | Type Date Mo
= Q_TEST 263 KB markld Document 25/03/20
My Recent
Documets

@ e B

Desklop

Default Table
My Documents

My Computer %

4 | ¥ ®

File name: ‘ A | [ Save ]
MpHetwok | Ssvesstpe | Marker - 10 Fies [“MRK) v| [ camce |

Dar nombre al archivo en el campo "nombre de archivo" y apretar "SA(.JO

e
Obs.: De ahora en mas se podra abrir la mesa ya q\@]en esta se podran
tibedes

hacer distintos tipos de cambios: Cambio de , borrar cantidades,

cambiar el orden, etc. Asi mismo se podra impri el‘a@rchivo unay otra vez.

Asi mismo es importante recorda e\;rchivos de trabajos ya realizados
deben ser guardados en algun dQﬁl disco establecido para tal efecto, no
guardar los archivos en el i orfo "Examples" ya que este directorio esta
relacionado con la insta.l 'QI programa. Es necesaria la creacion por parte
del usuario de un nu dirgetorio, en el disco duro "C", "D", etc.; de acuerdo a

la di ibilidad de la computadora.

Sexto Pagglmprimir en el Plotter
°

aso se diferencia de un lugar a otro y de una maquina a otra.
as explicaciones que se dan aqui son unicamente de caracter genérico.

Se debe trabajar de acuerdo a las explicaciones dadas por el representante de
OptiTex en le momento de la capacitacion e integracion del sistema
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1. Seleccionar "Plotear” del mend "Archivo”  &¥ (archivo > plotear).

2. Seleccionar la opcion deseada de Ia&g

3. Apretar "OK" para mandar la impreﬁn9

[ piot 3
Mombre de archiv: Administrador de zalida
|E:\D ocuments and Settings\alielc\.Desktap'ﬂ| E] (] Utilizar administrador de salida
Confiquracidn del plotter/cotadora Dibuja en red
HP-GL Servicio del administrador de zalida \
Tamafio de ventana del platter [cm] @occ O Dutban
b 100 ¥ 200 Platters ®
Opciones gensrales Pauzar trabajo Awizo al final
[ Imprinir zolo testo piezas Eliminar &l final Lol
[ Dibujar sola la marcada visible [] Deshabilitar acceso de spoolsr remoto
Revizar solapes antes de dibujar Mata [Encabezado personalizada)
[] Dptimizar Plotter/Orden de corte |Dﬁffl'u|t Table |
[] OpStops sigue ajuste rayas ] Agregar anatacisn a descripcidn de pieza

Flak t brut
[ Platear contarna bruto [ Mas 55 ]| oK. |[ Cancelar l

Ry

[] Platear tablas sola en forma de piquete

tter.

Q

Otras Opciones en O arker

Agregar linea de

Agre

N\
\)(;
O

els a lo ancho de la mesa puede ayudar a repartir la mesa en partes. Se
ilizar como separacion por medidas, Sets, Modelos o para cualquier otro fin.

Mover el Mouse hasta el borde izquierdo de la mesa, observar que el indicador
del Mouse cambia de forma a una linde con flechas de doble sentido.

Apretar el boton izquierdo del Mouse, mantenerlo apretado y moverlo hacia la
derecha junto con la linea al sector deseado.

Soltar el botdn del Mouse en el sector deseado.
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Alinear piezas

un numero determinado de pi

dibujar un gea

FRONT-1
L

BACK:-2
g

FROMT-1
=

a

FRONT-A
=

|

FRONT-1 . FRONT-1
W L

<L &
Arrastrar la linea partiendo desde aqui 0

4. Afin de que estas lineas también sean impresas, marcarez Onpciones "Plotear
I

lineas tope" en ventana de seleccién "configur iér%
°
(ver sexto paso.) &

Alineamiento de piezas en una o&tilizada, con muchas opciones. Esta alinea
n

entana de ploteo

a direccion determinada, a fin de ayudar a la

: ® : . .
comodidad del corte. En esK piezas que contienen lineas rectas.

1. Seleccionar gﬁde piezas que deseamos alinear. Esta seleccién se crea al

Irededor de las piezas o seleccionando una a una con la tecla

SHIFT apretada’ Las piezas seleccionadas cambiaran sus colores.

®

'
,
IR TN
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2. Apretar uno de los botones de alineacion de acuerdo a la necesidad (arriba, abajo,

derecha o izquierda).

Herramientas de alineacion ~ X

WG [IEH bl 0o T7 & Sl

Preste atencién a la flecha en cada uno de los distingos iconos, esta flecha indica gb
®
C—, ®
A -

AN

E |

direccion de alineacion.

=
5

SR

=R
N

=

N

=
i |

S

I I 2

En este area todas @as fueron alienadas hacia la derecha. Tome en
consideracion q\a S piezas quedaron en su posicién y solo se movieron a
través de la co@

A @lon, otros ejemplos

s cién hacia arriba (de acuerdo a la pieza mas alta)

Jeblag | FERER
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3. Para estas Ordenes existen opciones avanzadas. A fin de accedes a estas, apretar

r4 n H 1A H n <> A H
el bot6n "Alineacién Personalizada” % apareceran 2 nuevas opciones de arreglo,

"Distancias lguales" y "Ajuste"

W3] Atineacion

Direccidn

) Horizontal por centro de marcado
) Horizontal por limite superior

{3 Horizontal por [imite inferior

(%) Horizontal por centro de pieza
) vertical por limite izquierdao

{1 Wertical por limite derecho

) Wertical por centro de pieza

Digtribucion
) ninguno
() Distancias iguales

(%) Ajuste

]9

[
[

Cancelar

3

A. Seleccionar la direccion en la que d% alinear

B. Seleccionar el Orden de Arreglo %
Ninguno El Resultado con pciones normales

Distancias Iguales® Lal

manteniendo distan€ias iguales unas de otras

Ajuste Las\% moverian en la direccion deseada y de agruparan unas con

otras.

| RN, NN | e
R TN | ST
| ENSNNNNRN: - NNSNRNNN| )

) 1
[rak

[ENKRRRN - SRRSNNRRN
T
Eip

Em
.
e s

A

:| kA
L0 B
=1

Distancias lguales
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Las piezas seleccionadas se pueden acercar a los distintos bordes de la mesa con

ayuda de las flechas “' "| + 4 o utilizando las flechas del teclado, de acuerdo a

lo indicado en el Cuarto Paso. \
®
Fusion de bquues_ & O

®
Es posible generar bloques adecuados a los tamafios de las %ediante el uso de
las distintas opciones de Bloques. Los bloques son utiIQK 0 generar en piezas

echas de materiales que necesitan calentamiento (Fli

1. Para generar un bloque se debe %&a pieza o las piezas que se deseen

incluir.
2. Del menu "Agrupar" sel usion de Bloque Rectangular" que se
encuentra en el s%)m N ion de Bloques" (Se puede también acceder a

esta funcién tecle \d B en el teclado).
r

s medidas, aparecera una ventana de seleccion en la

3. En caso que exis
que se pr\r si se desea generar bloques también para el resto de las

medida star a esta pregunta de acuerdo a sus necesidades.
E efii Fusion de Bloques existen otras opciones de bloque, Pruébelas, puede

e le sean mas (tiles.

4. Cuando desee imprimir en el Plotter aparecera la siguiente informacion:
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O Bloque por material Interconexion r>_<|
kodo de dibujodcorte
(%) Todas laz Piezas e

() Solo pieza fuera de bl; _ —
arzado con bloques

() interconexisn coma -
Ezpacios vaciog

) Todos los blogues

() Solo el blogue seleceionado

] l [ Cancelar ] -

|

|

i \

| e

|

|

o

Seleccionar la opcién deseada para imprimir. Asi no i@ i0 crear un nuevo
N\

archivo especial para los bloques. \
Espacio entre los Bloques \ib

Se puede establecer un espacio @entre los bloques.

®
Ingresar en el Menu Opci Qbreferencias > General > Tamafio de separacion
entre bloques. Esta On) generara espacio entre los bloques que ya fueron

disefiados en la defikabajo.
Limpiarjla @ de Trabajo

inar_una pieza Unica de la mesa — Hacer clic doble sobre la pieza que se desea

liminar de la mesa. La pieza es eliminada y volvera al depdésito de piezas.

Eliminar un numero determinado de piezas — Marcar las piezas que redesean eliminar

y luego accionar la tecla "DEL" del teclado, las piezas seran eliminadas y volveran al
deposito de piezas.
79



Limpiar la Mesa por completo — Seleccionar "Limpiar Trazo" del mena "Opciones" o
teclear CTRL C.

ww.solucionestextiles.com.ar

N
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