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Primeres passes amb Penelope

IDe NE | 0O pe Penelope és un programa per al disseny de teixits de
calada. En aguests continguts s'explica com iniciar-se amb

aguest programa per poder comencar a fer dissenys de teixits.

L'4s d'eines informatiques especialitzades en el disseny de teixits ens poden ser de gran ajut, ja que

ens permeten crear combinacions de fils, lligaments i colors de forma rapida i senzilla. Els programes
de disseny textil permeten la creacié de mostraris amb una facilitat increible, i han fet possible reduir

els temps i els costos d'elaboracio d'aquests mostraris, tan importants en els ambits comercials de la
industria de la moda.

Que és el Penelope?

Desenvolupat per 'empresa catalana Informatica Textil, amb seu a Barcelona i fundada el 1986, el

programa informatic Penelope és una marca registrada que s'ha fet popular entre les empreses del
sector dels teixits de calada, essent un dels programes de disseny de teixits més estesos en |'ambit
mundial.

Es tracta d'un conjunt de programes per al disseny de teixits de calada, des de dissenys simples a
dissenys complexos tipus Jacquard. També facilita eines per la gestio del disseny i la produccié com
ara escandalls, postes en carta Jacquard, programacio de telers...

Amb el sistema Penelope és possible aconseguir simulacions tan similars als teixits reals que es
poden fabricar amb els telers, que permet crear mostraris professionals d'alta qualitat amb poc temps
i pocs recursos. Aixo la fa una aplicacié perfecta per donar ales a la creativitat dels dissenyadors/es,
que poden aprofitar al maxim les seves capacitats creatives.

Per fer-se una idea rapida de les possibilitats d'aquest programari hi ha el video que s'enllaca a sota,
que dona una idea de la facilitat en I's d'aquest programari.

Contenido multimedia: https://www.youtube.com/embed/PJp-VOUJIMU


https://texwiki.net/textil/displaycontent/ca_primeres-passes-amb-penelope
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https://www.youtube.com/embed/PJp-V9UJJMU

Emmagatzematge i organitzacio de les dades generades amb
Penelope

Abans de passar a dissenyar és important entendre com es gestiona la informacié en els programes
de Penelope.

Quan es treballa amb aplicacions informatiques normalment es fa referencia a la creacio de fitxers o
documents. Per exemple, quan es fa un treball sobre un tema es crea un document de text o un
document en linia que conté les dades del treball, o quan es fa un dibuix es genera un document
grafic amb la imatge.

En Penelope més que parlar de la creaci6 de fitxers o documents es parla de la creaci6 de dissenys,
els quals, s'emmagatzemen en bases de dades. Es pot tractar de bases de dades Access, que tenen
I'extensié mdb, o bases de dades PostgreSQL.
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En les bases de dades de Penelope, és crucial establir una estructura eficient per a la informacié dels
dissenys, facilitant-ne la recerca quan sigui necessaria. Per exemple, una empresa podria organitzar
els seus dissenys segons les temporades, les col-leccions presentades i els clients. Es probable que
aguesta organitzaci6 inclogui col-leccions amb mostres de teixits que, posteriorment, es produiran per
encarrec.

Dins d'aquest context, una empresa també podria atendre encarrecs especifics dels seus clients. En
aquest segon cas, seria més practic i eficag estructurar els dissenys amb Penelope segons els clients,



de manera que hi hagi un o diversos dissenys associats a cada client. També es podria
emmagatzemar la informacié dels dissenys de manera que es relacionin clients i temporades. Com es
pot observar, hi ha diverses variants possibles en aquest aspecte.

De manera habitual, les empreses treballen amb una Unica base de dades estructurada per clients,
temporades, dissenys, qualitats, i altres categories rellevants. Les organitzacions de dissenys poden
seguir diverses convencions, i aixd pot incloure combinacions com "temporada primavera-estiu 2025"
0 "empresa SA", com a categories independents. Igualment, es podria optar per una organitzaciéo meés
especifica, com per exemple "temporada primavera-estiu 2018 de I'empresa SA", que combina les
dues categories per proporcionar una visido més detallada.

La clau és adaptar l'estructura de la base de dades de Penelope a les necessitats particulars de
I'empresa i la seva manera de gestionar els dissenys. Aquesta flexibilitat permet una millor
accessibilitat i gestio de la informacio, essencial per a l'eficiéncia operativa i la presa de decisions en
el moén de la moda i la indastria textil.

Tot el que es realitza amb Penelope queda emmagatzemat en bases de dades. En iniciar el
programa, sempre s'obre la darrera base de dades amb la qual s'ha treballat. Per tant, en comencar a
dissenyar, és crucial assegurar-se que la base de dades oberta sigui la correcta; en cas contrari, es
pot seleccionar la base de dades desitjada. Es poden crear tantes bases de dades noves com sigui
necessari.

Totes les accions relacionades amb les bases de dades es troben al menu "Base de dades” a la
pestanya "Arxiu" de la barra superior. En fer clic sobre aquesta opcid, s'obre una finestra amb
diverses opcions. Per accedir a les funcions de gesti¢ de les bases de dades, cal seleccionar la
primera opcio: "Seleccionar Base de dades...".

A la seccio principal de la finestra, es mostren les bases de dades amb les quals s'ha treballat en
algun moment. A més, es proporcionen opcions per crear-ne, afegir-ne, eliminar-ne i seleccionar la
base de dades de treball. Aquesta estructura facilita la gesti6 eficient de les bases de dades i
garanteix que l'usuari pugui accedir facilment a la informacio desitjada.

Sempre, abans de comencar a treballar amb el Penelope, s'han d'accedir a aquesta opcio i
seleccionar la base de dades de treball correcta i, si encara no se'n té cap, creeu-ne una de nova.

Creacio o connexio d'una base de dades de treball

Com s'’ha comentat, per iniciar el treball amb Penelope, és essencial disposar d'una base de dades.
Pot ser necessari crear-ne una de nova o simplement connectar-se a una ja existent, depenent de les
necessitats i els requisits especifics de l'usuari.
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Si el que es necessita €s una base de dades nova, es pot crear amb facilitat. D'altra banda, si ja es té
una base de dades existent amb informacié prévia, es pot connectar a aquesta per accedir a les
dades existents i continuar el treball des d'on es va deixar.

La capacitat de crear bases de dades noves o connectar-se a les ja existents, dona als usuaris la
flexibilitat necessaria per adaptar Penelope a les seves necessitats particulars i comencar el treball de
manera eficient i personalitzada.

Si la vostra intensié és crear una base de dades nova és recomanable fer-ho en una carpeta que
s'hagi fet expressament per al treball amb el programa. Si ja teniu una base de dades, simplement cal
connectar-la i, tot seguit, seleccionar-la com a base de dades de treball.

Organitzaci6 dels objectes ala base de dades

S'entén per objecte qualsevol element creat amb Penelope, com ara les cartes de colors, els dissenys
de teixits o els lligaments. Per a les empreses, €s essencial tenir una organitzacié eficient de la
informacio a la base de dades de Penelope. Aquesta practica simplifica la recerca d'informacio de
manera rapida i efectiva, evitant el caos que pot sorgir quan el volum d'informacio és significatiu.

Penelope ofereix la possibilitat d'estructurar les dades mitjancant nivells o carpetes, permetent a les
empreses organitzar la informacio segons les seves preferéncies. Aixo facilita la filtracié per carpetes i
els seus continguts per localitzar amb facilitat la informacié en el moment que es requereixi.

Per estructurar la base de dades, es pot accedir al mena "Arxiu" > "Configuracié" > "Opcions" >
"Bases de dades" > "Carpetes", on és possible crear nivells o carpetes per classificar els objectes



de la base de dades. Es comenca seleccionant un objecte disponible, com disseny, prova o qualitat, i
es poden crear fins a quatre nivells dins d'aquest objecte.

Hi ha infinites maneres d'estructurar la informacio, adaptant-se a les necessitats especifiques de cada
empresa. Per exemple, en I'objecte "Disseny”, es podrien crear nivells per temporades i clients,
mentre que en l'objecte "Lligament", podria ser til crear la categoria pels tipus de lligaments.

Carpetes Base de Dades

Tipus Objecte |Disseny v| Mim. Carpetes

Camp Valor Buida Clau |
Carpetal Tipus de disseny o »
Carpeta? Clients e »
Carpeta3 Temporada o »

Amb la configuracid actual no poden existir dos objectes Disseny a la
Base de Dades amb el mateix ‘Mom, Tipus de disseny, Clients,
Temporada'

Amb les carpetes o tipus d'objectes creades i classificades, resultara senzill trobar el que es busca
mitjancant el selector d'objectes. Aquesta flexibilitat permet a les empreses personalitzar la gestio de
la informacié segons les seves propies preferéncies i necessitats.
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Navegacio pels objectes de la base de dades

Trobar els objectes a la base de dades de manera eficient és crucial per optimitzar el temps i garantir
una experiéncia de treball comoda. L'explorador d'objectes de la base de dades facilita la navegacio
pels elements creats d'una manera practica i senzilla, permetent una cerca rapida i efica¢. Mitjancant
I'explorador de la base de dades, es pot navegar entre els diversos objectes creats i interactuar amb
ells de manera directa. Aixo inclou la possibilitat d'obrir-los o incorporar-los a dissenys que estiguin en
fase de creacio. Aquesta funcionalitat ofereix una comoditat excepcional per gestionar i utilitzar els
objectes de la base de dades de manera efectiva dins del flux de treball. Mitjan¢ant la icona situada a
I'esquerra de la imatge que es mostra a continuacio, és possible obrir i tancar I'explorador.
Normalment, aquesta finestra es mantindra oberta per facilitar un accés rapid i constant als objectes
disponibles. Observeu que, com es pot veure a la imatge de sota, a la part superior es mostra el nom
de la base de dades amb la qual s'esta treballant, en aquest cas, "albert. mdb". Aquesta indicacio
proporciona una referéncia clara sobre la font de dades actual, facilitant la identificacio i el control del
context de treball.
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L'accés als objectes de la base de dades es realitza mitjancant el menu desplegable. A continuacio,
es detallen els objectes disponibles:

Dissenys
Qualitats
Proves
Referencies
Filejats
Lligaments



Picats

Passats

Cartes de fils
Cartes de colors
Fils

Colors

Plantilles

Fulls de presentacio
Imatges

Arxius

Aquesta estructura organitzativa ofereix una visio clara i categoritzada dels diversos elements
continguts a la base de dades, facilitant la navegacio i la gestio eficient dels recursos.

Més endavant, en aquests mateixos continguts, s'explica com crear els objectes més basics per a la
generacio de dissenys de teixits. No obstant aix0, tot seguit hi ha algunes puntualitzacions que us
poden ser utils.

e Els apartats de dissenys, les qualitats i les proves segueixen una dinamica similar, amb tots tres
elements destinats a agrupar els components que formen part dels dissenys de teixits. Es tracta
de tres formes diferents de classificar els dissenys per permetre la distincié entre tres tipus de
dissenys diferents, amb l'objectiu de mantenir una organitzacié més clara i eficient.

e Cadascun dels apartats conté els tipus d'objectes que els seus noms indiquen. Durant les
diverses fases del procés de disseny, es disposara de la flexibilitat per utilitzar aquests recursos
segons convingui.

e La distincid entre els objectes "Cartes de fils" i "Fils", aixi com entre els objectes "Cartes de
colors"i"Colors", rau en el fet que, en els primers, es presenta una llista de les cartes o
col-leccions de fils o colors disponibles, des de les quals es poden obrir aquestes cartes. Per
contra, en els segons, es proporcionen els continguts especifics d'aquestes cartes, oferint una
visio detallada dels fils o els colors continguts en elles.

La sequencia de treball per ala creacio de dissenys

Al moment d'iniciar la creacio d'un primer disseny, és fonamental seguir un ordre d'accions que
resulta logic i, en alguns casos, és imperatiu. A manera d'exemple, no es recomana crear una carta
de fils si no heu creat préviament una carta de colors. De manera analoga, la creacio d'un disseny no
sera factible sense disposar préviament de cartes de fils. Aquesta sequiéncia de passos assegura una
progressio coherent en la creacid dels elements relacionats i optimitza el procés creatiu en Penelope.

Aixi doncs, abans de poder fer qualsevol disseny és imprescindible crear les cartes de colors i les
cartes de fils. Es poden crear des de la pestanya "Arxiu™ > "Nou".
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Totes les cartes de colors i les cartes de fils que hagiu creat estaran sempre disponibles a la base de
dades quan les necessiteu. En qualsevol moment, teniu la capacitat d'editar les cartes de colors, les
cartes de fils, els lligaments i els altres elements per ajustar-los a les vostres necessitats, o bé podeu
crear objectes nous. Aquesta flexibilitat us permetra gestionar i modificar la informacio segons
evolucionin les vostres necessitats, assegurant una adaptabilitat constant en I's de Penelope.

Creaci6 de cartes de colors

Les cartes de colors agruparan els colors que seran utilitzats per crear els fils, essencials per a la
confeccio de teixits.

Per a la creaci6 d'una nova carta de colors aneu a "Carta de Colors" des del mena "Arxiu" > "Nou".

Un cop ho feu, s'obrira una carta de colors en blanc, la qual haureu de completar amb els diversos
tons que es desitgin per als fils. Com es pot apreciar a la imatge inferior, inicialment la carta de colors
és identificada amb el nom #1*. Al moment de desar-la, podreu canviar aquest nom per un que sigui
més representatiu i que reflecteixi millor el contingut de la carta de colors creada. Aquesta
personalitzacio facilitara la identificacié i la gestié de la informacio relacionada amb els colors dels fils



en el vostre treball amb Penelope.

Carta de Colors - 81 *

0 Colors (1 Seleccionat)

Es important tenir en compte que durant les fases de disseny, quan esteu treballant amb qualsevol
objecte i veieu el simbol "*", aix0 indica que la informacié encara no s'ha emmagatzemat a la base de
dades.

En fer clic sobre qualsevol dels quadres en blanc de la carta de colors, s'obre una finestra on cal
introduir el nom del nou color que esteu a punt de crear. Per fer una referencia adequada, podeu
establir el nom del color des de dos camps diferents. Tot i que no és gaire recomanable fer-ne Us,
amb la icona que té una fletxa amb un asterisc es pot obtenir un nom sequencial que omple
automaticament el primer camp. Com a nom dels colors una opci6 podria ser, per exemple, i si es
tracta d'un color de la col-leccié Pantone, fer Us del codi Pantone d'aquell color. En acceptar, s'obre
una finestra des d'on podeu proporcionar els valors RGB del color. Els valors RGB (Red, Green, Blue)
poden variar entre 0 i 255, reflectint la intensitat dels colors primaris en la mescla. El model RGB
permet 16.777.216 combinacions possibles, equivalent al mateix nombre de colors diferents.



Carta de Colors - #1 *
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La combinacio6 (0, 0, 0) representa lI'absencia de color o el negre, mentre que la combinacié (255, 255,
255) produeix el color blanc. Hi ha milions d'altres possibilitats entre aquests extrems. Els colors
primaris es creen amb les combinacions (255, 0, 0), (0, 255, 0) i (0,0,255), que generen el vermell, el
verd i el blau, respectivament. Podeu trobar més informacid sobre el model de color RGB a la
Viquipédia.


https://ca.wikipedia.org/wiki/Model_de_color_RGB
https://ca.wikipedia.org/wiki/Model_de_color_RGB

Carta de Colors - #1*

*17-18937

Color 17-1937|Carta de Colors - #1 *

|
R

o =l o J5l o |

1 Colors (1 Seleccionat)

El programa ofereix la possibilitat de navegar per una carta de colors per seleccionar els colors
desitjats. Per accedir a les gammes de colors, feu clic sobre el quadre negre de la imatge anterior.
Des de la pantalla que es desplega, la qual es mostra a sota, €s més facil seleccionar el color desitjat.
Aquesta finestra proporciona diverses opcions per ajustar amb precisié la tonalitat desitjada.
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A l'exemple de la imatge, el color marcat és el (170,182, 87), que conté una quantitat significativa de
verd i de vermell, i una quantitat menor de blau. Des d'aquesta mateixa finestra, també podeu ajustar
el to, la lluminositat i la saturacié del color, que en aquest exemple concret estan configurats a 68, 53 i
39 respectivament.

Un cop decidit el color, feu clic al botd "Acceptar". Aquest color triat omplira el lloc seleccionat a la
paleta que esta en fase de creacié. Si feu clic sobre el color, aquest es destacara (amb un marc blau)
com a color seleccionat. Si feu doble clic, podreu tornar a la finestra d'edicid del color i ajustar-lo
segons les vostres preferencies. Per guardar la paleta i els colors continguts, simplement tanqueu la
finestra, i el programa us suggerira desar els canvis. També podeu emmagatzemar-los fent clic a
l'opcid "Arxiu" > "Guardar" del menu superior, amb la icona d'un disquet.
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Observeu que els colors de la carta de sobre, aixi com la mateixa carta, tenen un asterisc juntament
amb els seus noms, la qual cosa indica que ni els colors ni la carta encara no han estat
emmagatzemats.

Colors capturats des d'una imatge

Una opcio fascinant, capag¢ de conduir a la creacio de dissenys encantadors, és generar cartes de
colors a partir d'imatges que serveixin d'inspiracio. Aconseguir-ho és bastant senzill amb I'ajuda de la
icona amb un comptagotes. Per fer-ho, obriu la imatge de la qual voleu capturar els colors i, des de la
icona esmentada, seleccioneu els colors de la imatge que desitgeu incorporar a la carta de colors.
Malgrat que la imatge és un element extern a Penelope, el programa pot interactuar amb ella,
permetent capturar els colors situant el cursor del ratoli sobre ells. Aquesta funcionalitat ofereix una
manera inspiradora i practica de transposar els colors d'una imatge al vostre projecte creatiu a
Penelope.
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Creaci6 basica de fils per als dissenys

Els fils, essent la materia primera dels teixits, exerceixen un paper crucial en el disseny d'aquests.
Abans de poder crear dissenys de teixits, €s necessari dissenyar els fils que els conformaran.
Aquesta tasca tant pot ser senzilla com complexa, depenent del tipus de fils que es volen obtenir: fils
simples amb un o diversos caps, fils amb elevada vellositat, fils amb bucles, fils amb gates, xenilles...
En aquest apartat, ens centrarem en la definicio de fils simples, que implica establir el titol dels fils, la
torsié, la matéria o materies primeres que els componen i el color. La correcta planificacié del disseny
dels fils és essencial, ja que l'aspecte que se'ls atorgui tindra un impacte directe en l'aparenca
simulada del teixit tant a la pantalla com al paper impres.

De manera semblant a la creacié de cartes de colors, els fils s'organitzen en cartes de fils. Una carta
de fils pot contenir tants fils com sigui necessari. Per facilitar la gesti6, és recomanable agrupar els fils
en cartes d'una manera coherent, permetent aixi localitzar-los amb facilitat posteriorment. Una
estratégia efectiva i aconsellada consisteix a agrupar els fils en cartes en funcié de les seves
caracteristiques, assignant com a nom a aquestes cartes un text que identifiqui els fils que conté amb
nomes llegir els noms de les cartes. Per exemple, si s'esta planificant treballar amb fils de titol 50 Tex,
amb una torsio de 500 voltes per metre en sentit Z i una composicio del 50% de coto i el 50% de
poliéster per a la fabricacio d'ordits, podria ser una bona estratégia practica crear una carta
anomenada "50c050pe50tex500z". Aquesta carta contindra fils semblants, pero de colors diferents,
en concordanca amb les cartes de colors amb les quals es preveu treballar. Malgrat que el nom de la
carta de fils pot semblar poc convencional, aquest permet identificar els fils que conté només amb la
lectura del nom de la carta. Aixo facilitara la localitzacié dels fils al moment de realitzar els dissenys
dels teixits.



Creaci6 d'una carta de fils

A la llum de les consideracions anteriors, es preveu la tendencia a agrupar en una mateixa carta fils
amb caracteristiques estructurals similars perd amb colors diferents. Penelope simplifica aquesta
tasca amb l'opci6 "Usar com parametres de defecte", accessible amb el boto dret del ratoli una
vegada s'ha definit el primer fil. A través d'aquesta opcio, és possible establir les caracteristiques per
defecte dels fils per a tota una carta. D'aquesta manera, la creaci6 de fils nous dins de la carta se
simplifica notablement, ja que només cal determinar el color de cadascun d'aquests fils, ja que la
resta de parametres ja estan definits per defecte i seran adoptats per tots els fils creats dins d'aquella
carta.
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Pel que fa a la creacié basica de fils, cal establir, com a minim, els parametres seguents:

¢ Titol del fil (necessari)

e Torsio6 del fil i sentit de la torsio (opcional)

e Composicio (necessari)

e Color del fil (necessari). Per defecte és el color negre de RGB 0, 0, 0

El titol pot ser expressat en diversos sistemes de numeracié, tant en la forma directa com inversa. La
torsié es mesura en voltes per metre i pot tenir un sentit en forma de S o Z.

La composicio del fil es determina indicant el percentatge de les diferents materies que el conformen,
seguit de l'abreviatura que identifica la fibra. Cada fibra ha de tenir una abreviatura Unica. Per accedir



a la llista d'abreviatures disponibles, podeu fer-ho des de I'opcié "Materies" que es troba al mena "
Arxiu" >"Configuracio" > "Opcions" > "Fils". Des d'aqui, teniu la possibilitat de crear noves
abreviatures que podran ser utilitzades posteriorment en els fils emprats en els dissenys dels teixits.

Desoripcid | Aluntar amb Familla

Cachemira

Mohair
Angora

Les voltes de torsié i les materies usades tenen incidéncia en el gruix dels fils. Per tant, també en la
simulacié dels fils a la pantalla. Penelope informa en tot moment del gruix dels fils. Si el camp de
torsié es deixa en blanc el sistema calcula el gruix més adequat per a aquest titol i materia, pero no
és convenient fer-ho aixi. En cas de no saber-se la torsié d'un fil la millor opcié és escriure un "*" en el
camp de la torsio. De fer-ho aixi el programa calculara la torsio més adequada per a aquell fil i la
mostrara a la pantalla.
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Per crear cartes de fils simples, podeu seguir aquestes passes:

=

Accediu a l'opcio "Arxiu™ > "Nou" > "Carta de fils".

2. Definiu els parametres clau per al primer fil, com ara el titol, la composicio, la torsio, el sentit de
la torsid i el color.

3. Feu clic amb el botd dret sobre el fil dins de la carta de fils i seleccioneu 'opcié "Usar com

parametres de defecte".

Assigneu els colors per a cada fil segons les cartes de colors que hagiu creat.

Emmagatzemeu la carta de fils fent servir la icona del disc o seleccionant I'opcié "Guardar” del

menu "Arxiu”. Es recomanable donar a la carta un nom que identifiqui clarament les

caracteristiques dels fils continguts en ella.

S

Una vegada definits els parametres per defecte dels fils només queda donar-los els colors. Fer-ho és
tan simple com arrossegar colors des de les cartes de colors fins a la carta de fils que s'esta definit.
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2 Fils (1 Seleccionat)

Visualitzacio6 dels fils dins de les cartes de fils

Per donar als fils més o menys realisme, es pot escollir com es mostren en pantalla dins de les cartes
de fils segons diferents opcions. Per escollir la visualitzacié dels fils s'ha d'anar a I'opcio que es
mostra a la imatge de sota.
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Es possible definir fils amb una complexitat significativament major a la que s'ha explicat en aquests
continguts. No obstant aix0, per ara, centrarem la nostra atencié en la creacio6 de fils simples i basics,
els quals seran essencials per a la realitzacio dels primers dissenys de teixits.

Les empreses dedicades a la teixidura compten amb proveidors especifics de fils, que son les
empreses de filatura. Aquestes proporcionen els fils que posteriorment s'utilitzen per fabricar els
teixits. Amb freqiiencia, les cartes de fils es generen a partir dels fils proporcionats pels proveidors,
permetent coneixer la seva disponibilitat en periodes de temps raonables. Abans de procedir a la
creaci6 dels fils, és crucial assegurar-se que es podra obtenir els fils desitjats i que el cost d'aquests
s'ajusta als marges comercials establerts per als dissenys que es pretén crear.

Dibuix de lligaments, passats i picats

Dibuix de lligaments

Amb les eines que hem explorat fins ara, ja esteu preparats per a comencar a dissenyar teixits. Aixo
inclou I'Gs de les opcions de disseny de teixits. No obstant aixo, abans d'avancar, cal fer una pausa
per tractar el tema del dibuix de lligaments, passats i picats. Tots aquests elements seran fonamentals
en els dissenys que desenvolupareu posteriorment.

Els lligaments, els picats i els passats es poden crear a través de les opcions "Lligament", "Picat" i "
Passat de llicos" que trobareu al menud "Arxiu" > "Nou".
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En seleccionar 'opcio "Lligament", s'obrira una finestra on podreu dibuixar, sobre una quadricula, els
prencs que defineixen el curs del lligament desitjat.

Primerament, haureu d'indicar el nombre de fils i de passades del lligament. El parametre "Nombre
de colors" fa referencia al nombre de colors que tindreu disponibles en una paleta, en cas que
vulgueu diferenciar els prencs i d'eixos per mitja de colors en el dibuix del lligament. L'Us de colors pot
ser Util per distingir els prencs i deixos en lligaments més complexos. Penelope ofereix I'opcid
d'utilitzar un assistent que, en alguns casos, pot facilitar la tasca, sobretot quan es volen dibuixar
lligaments senzills. Més endavant, si cal, podreu ajustar el nombre de fils o de passades del curs del

lligament.
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Un cop definit el nombre de fils, passades i colors, en fer clic a "Acceptar”, s'obrira I'editor de
lligaments.
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En fer clic sobre qualsevol element de la quadricula, es pinta un prenc amb el color seleccionat de la
paleta de colors de la part superior, 0 es despinta si ja estava pintat. Cal observar que a la paleta hi
ha alguns colors previament definits (modificables), mentre que altres, inicialment grisos, es poden
personalitzar a voluntat. A més, és important notar que la paleta esta dividida en dues parts per una
linia vertical "|". La primera part, a I'esquerra, correspon al color dels prencs, mentre que la segona
part, a la dreta, és per als colors dels deixos.

Mitjancant clics, podeu dibuixar qualsevol lligament, tal com es mostra a I'exemple de la sarja romana
a la imatge.
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Amb el clic del ratoli mantingut i desplagant-se, podeu seleccionar una porci6 del dibuix que es
pintara de color rosa. Posteriorment, amb les opcions del menu "Editar”, podeu eliminar, retallar o
copiar aquesta seleccio, similar a com ho farieu amb un editor de text. Aixo facilita la copia de parts
d'un ligament a altres arees, especialment quan treballeu amb lligaments de mida important. Per
eliminar una seleccio, simplement premeu la tecla "Esc" del teclat de I'ordinador.

Us de les repeticions

En algunes situacions, quan els dibuixos dels cursos dels lligaments contenen trams repetits, I'Us de
repeticions permet estalviar la necessitat de dibuixar les zones redundants més d'una vegada. Ho

veurem amb un exemple. Posem per cas que es vol crear el lligament per aconseguir el plumeti de la
imatge de sota.

Es tracta d'un efecte de perdut sobre un lligament de tafeta. El curs complet del lligament és de 176
fils per 102 passades. Queda com es mostra a la imatge de sota.






Conté molts prencs, no és aixi? Aquest
lligament es pot simplificar aplicant
repeticions a algunes zones que es
repeteixen al llarg i a I'ample del curs.
Per aplicar repeticions, cal seleccionar
la zona que es vol repetir, fer clic a la
icona amb un parentesi i indicar el
nombre de repeticions desitjat per a la
zona seleccionada.

El lligament anterior simplificat es pot
veure en el dibuix de la dreta.

En aquest dibuix, podeu observar que
s'han aplicat dues repeticions a la zona
de tafeta de l'ordit, cadascuna amb 37
repeticions, i dues repeticions a la zona
de tafeta de la trama, cadascuna amb
20 repeticions. També és rellevant
notar que les zones on es crea I'efecte
de pérdua sén les Uniques on no s'han
aplicat repeticions.
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Canvi de les mides dels lligaments

Sovint, es dona la situacié en que la previsio inicial del nombre de fils o passades, 0 ambdues coses,
no és la que es necessita realment. Afortunadament, el programa permet afegir nous fils o passades,

aixi com eliminar-los.

Una manera agil d'afegir o eliminar fils o passades és situar-se en el punt del curs del lligament on es
desitja fer I'accid, fer clic amb el boto dret del ratoli i seleccionar les opcions "Inserir” o "Eliminar"
segons sigui necessari. També teniu disponible I'opcié "Seleccionar”, que permet marcar fils o

passades completes.
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Una altra opcio per afegir o eliminar fils o passades del curs, situant-los al principi o eliminant-los del
final (els ultims fils o les ultimes passades), és utilitzar el mena de propietats. Des d'aqui, simplement
modificant el nombre de fils o passades, podeu ajustar el lligament al nombre exacte que desitgeu. En
cas de reduir el nombre de fils 0 passades, és important tenir precaucio, ja que es poden eliminar
parts del ligament involuntariament.

L'assistent per a la creacio de lligaments nous

Una manera rapida i senzilla de crear nous lligaments és utilitzar I'assistent. En fer clic al boto "
Assistent..." s'obre una finestra des d'on podeu seleccionar lligaments d'una llista de propostes.

A la llista de propostes trobareu alguns lligaments fonamentals com el tafeta, la sarja i el ras, a més
de diverses variacions derivades d'aquests. Des de la icona de desar, teniu I'opcié de crear nous
ligaments basats en aquells ja existents. També podeu utilitzar una opcié avancada des d'on es
poden definir lligaments a partir del seu enunciat, com per exemple, 7el b: 7,1.
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Creacio de passats dels llicos i picats

De manera similar a com es creen lligaments, també podeu crear passats de llicos i picats, els quals
es poden emmagatzemar a la base de dades per utilitzar-los quan sigui necessari. A més, tal com
s'ha fet amb el curs del lligament, també és possible, i sovint convenient, aplicar repeticions en el
passat dels llicos i el picat.

Per crear passats de llicos o picats, podeu seguir els mateixos passos que s'han descrit per als

lligaments. Aix0 implica seleccionar I'opci6 corresponent "Picat” o "Passat de llicos" des del menu "
Arxiu" >"Nou" i, a continuacid, utilitzar I'editor per dibuixar els elements desitjats. Com en el cas del
ligament, podeu aplicar repeticions en zones especifiques per estalviar temps i simplificar el disseny.

Un aspecte important a tenir en compte €s que aquestes representacions grafiques, siguin lligaments,
passats de llicos o picats, es poden emmagatzemar a la base de dades de Penelope. Aixo significa
que podeu crear una biblioteca d'elements reutilitzables, facilitant aixi la consisténcia en els vostres
dissenys i estalviant temps en la creacié d'estructures similars.

Una caracteristica particularment brillant que ofereix el programa és la capacitat de sol-licitar-li que
calculi de manera automatica el passat de llicos i el picat a partir d'un lligament que heu dibuixat

7

previament. Aixo s'aconsegueix des de I'opcid "Operacions".
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En la fase de disseny, quan utilitzeu aquests elements, Penelope ofereix funcions avancades per
combinar-los i adaptar-los segons les vostres necessitats especifiques. A mesura que continueu
explorant les capacitats del programa, podreu descobrir com aquestes eines s'integren per permetre
un flux de treball més eficient i precis en el mon del disseny textil.

Disseny de teixits

Aquesta és, sens dubte, la part més fascinant del Penelope. Mitjancant el disseny de teixits, tens la
capacitat de simular teixits reals a la pantalla de I'ordinador, amb la possibilitat d'imprimir-los
posteriorment. Aquest procés es realitza amb un nivell de similitud amb la realitat que esta molt ben
reeixit, fins al punt que de vegades de lluny és dificil distingir el teixit real i la simulacié del mateix teixit
impresa.

Elements del disseny

Com s'ha vist, per crear dissenys és imprescindible disposar de fils, ja que amb ells es construiran els
teixits. Aixi doncs, és necessari tenir a la disposicio cartes de fils, i ja s'ha explicat, a nivell basic, com
han de ser creades.

La creacio de dissenys nous s'efectua a través del menu "Arxiu” > "Nou" > "Disseny". Durant aquest
procés de disseny, es tenen les seglients opcions per definir:



e Filejat de I'ordit. Es la forma en qué estan disposats els
fils de l'ordit, sigui perqué tenen colors, titols o estan
formats per matéries diferents. En cas que l'ordit tingui
només un tipus de fil s'ha de posar que el filejat és d'1.

e Filejat de la trama. Es la disposici6 dels diferents fils
gue intervenen a la trama del teixit.

e Lligament. Defineix la manera segons la qual
evolucionen els fils de l'ordit i els de trama. Es a dir, la
forma que tenen de lligar-se els uns amb els altres
segons el curs del lligament.

e Passat dels lli¢cos. Es la forma en qué els fils de I'ordit
passen per les malles dels diferents llicos del teler.

e Pua. Es la forma en qué els fils de l'ordit passen entre
les palletes de la pinta o pua del teler.

e Picat. Defineix la forma en que es mouen els lligos per
tal de formar el teixit.

e Retenci6 de trama. En cas d'haver-n'hi, permet
especificar com es porta a terme la retencié de trama.

e Dades tecniques. Permet definir les dades tecniques
del teixit.

e Referencia. Permet definir com es portara a terme, en
cas que escaigui, la tintura en peca dels teixits.

e Imatge. Permet incorporar imatges als dissenys per
simular brodats i altres elements decoratius.
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Hi ha molts aspectes a definir, no és aixi? No us preocupeu, ja que per als dissenys basics, els
parametres obligatoris que cal definir, i que seran tractats més a fons en aquesta seccid, sén nomeés
els filejats de l'ordit i de la trama, algunes caracteristiques teécniques com les densitats de I'ordit i de la
trama, aixi com els cursos dels lligaments. Un cop tots aquests parametres estiguin definits, podreu
passar a la part més espectacular i esperada: la simulacié dels teixits.

En fer clic a I'opcié de crear un disseny nou s'obre la finestra de disseny, que dona accés a tots els

elements que s'han comentat abans.
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Imatge: NO_DEF

De la imatge anterior observeu que al costat d'alguns elements hi ha el text "NO_DEF" (no tots els
elements incorporen aquest text). Aquest text significa que els elements en questié encara no han
estat definits. En la mesura que es donin dades al disseny es canviara el text "NO_DEF" pels
parametres que s'hagin definit. Observeu també que a la part superior de la finestra hi ha un conjunt
de pestanyes: Info, Dades técniques, Variants, Filejat, Disseny grafic, Lligament, Simulacio i
Referéncies. Des d'aquestes pestanyes es pot accedir a diferents eines de disseny.

Definicio de la densitat de I'ordit i de la trama

La definicié de les densitats de l'ordit i de la trama és fonamental perque el programa pugui procedir a
simular els teixits. Aixi doncs, és imprescindible definir-les, ja que en cas contrari, es produiria un
error en el moment de la simulacié. La manera més rapida d'efectuar aquesta definicio és situar-se
sobre la pestanya "Info" de la finestra de disseny, fer clic amb el bot6 dret del ratoli i seleccionar
l'opci6 "Propietats del disseny". S'obrira una finestra amb diverses opcions. Per ara, nomeés ens
centrarem en les opcions "Densitat acabada d'ordit" i "Densitat acabada de Trama", on haureu
d'indicar les densitats d'ordit i trama del teixit acabat. Normalment, aquestes densitats s'expressen en
fils i passades per centimetre, tot i que es poden utilitzar altres unitats com, per exemple, el nombre



de fils i passades cada x centimetres o polzades. Un cop introduides les densitats d'ordit i trama, feu
clic al boté "Acceptar”.
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Filejat de I'ordit i de la trama

Com s'ha comentat permet definir com van situats els fils de l'ordit i de la trama. Es a dir, en quin
ordre se situen els fils i en quines quantitats. Les parts que es poden distingir de la pantalla de filejats
son les seguents:

Taula de caracteristiques dels fils: carta, color...
Fils que intervenen en el filejat

Relacié de posicié dels fils i quantitat

Mostra les repeticions i la quantitat de repeticions

HwnNPE



5. Zona de simulacio del filejat
6. Totals de fils del filejat
7. Mostra el color del fil actiu o de la passada activa
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El programa incorpora les icones per igualar el filejat de la trama al de I'ordit pel que fa als colors i
ajustar els filejats de I'ordit i de la trama segons les densitats d'ordit i trama. Aix0 assegura que en els
teixits de quadres, a causa de la més que probable diferéncia de densitats entre I'ordit i la trama, els
quadres quedin quadrats i no rectangulars.
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Com es pot veure a la imatge, a la pantalla de definicio del filejat surt tota la informacié relativa a la
forma en qué se situen els fils de I'ordit i de la trama en un teixit. Posar només el valor 1 com a filejat
d'un determinat fil significa que tots els fils que intervenen son d'aquell color, tal com passa a l'ordit de
I'exemple anterior.

A la zona de les caracteristiques dels fils és possible escollir quines caracteristiques dels fils es vol
gue es mostrin. En fer clic amb el boté dret del ratoli a sobre la capcalera de la taula de
caracteristiques (1) dels fils s'obre un menu des d'on es poden marcar el que s'ha de mostrar. Com
podeu veure, a I'exemple anterior només s'ha marcat que es mostri el nom de les cartes d'on son
originaries els fils. D'entre aquestes opcions l'opcié Simbols permet associar un simbol a cadascun
dels fils. Simbols que després, en les pantalles del lligament passat i picat, quedaran marcats en els
fils. Aguesta opcio és util per poder identificar millor els fils en cas d'haver-n'hi de diferents tipus.
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No convé marcar gaires parametres dels fils, ja que I'espai de la taula de caracteristiques és forca
limitat.

En cas que es disposés de filejats creats previament i emmagatzemats a la base de dades seria
possible definir-los al disseny simplement seleccionant-los i arrossegant-los des de la finestra
d'exploracio de la base de dades a la pantalla de definicio del disseny.
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Definicié del lligament

Un cop definit el filejat, podeu procedir a especificar el lligament que intervé en el disseny. Per fer-ho,
feu clic a I'enllac corresponent a la pantalla de "Lligament" en el disseny. Aquesta acci6 obrira la
finestra que ja vam explorar anteriorment quan tractavem el dibuix de lligaments. Recorda que tens
I'opci6 de crear un lligament des de zero o utilitzar I'assistent per a la creacio de nous lligaments. Igual
gue amb els filejats, també pots definir lligaments simplement arrossegant-los des de I'explorador de
la base de dades, en cas que n'hi hagi d'emmagatzemats.

La pantalla "Lligament", a la qual pots accedir des de les pestanyes de la finestra de disseny, inclou
les vistes per a la definicio del passat dels llicos, el passat de la pua i el picat.
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Definicié del passat dels llicos i del picat



Des de la mateixa finestra on es mostra i es pot editar el ligament, és possible definir el passat dels
llicos i el picat. En fer clic amb el boto6 dret del ratoli sobre la zona del passat o el picat s'obre una llista
amb les opcions "Llegir element de la BD" i "Canviar Mides...". Amb la primera opcid, es pot accedir

a un passat 0 un picat emmagatzemat a la base de dades. Amb l'opcié "Canviar Mides...", es pot
definir el nombre de fils i ”l(;OS del passat’ aix? rom al nnmhra Ada llirne i naceadace Adal nicat ilntamant
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Com ja s'ha comentat, una manera eficient i rapida de generar el passat i el picat dels llicos a partir
del lligament és utilitzar les opcions "Calcular Passat" i "Calcular Picat" del menu "Operacions”. Un
cop el programa ha dibuixat el passat i el picat, es pot avaluar si coincideixen amb les expectatives, i
si és necessari, ajustar-los fins a aconseguir la configuracié desitjada.

Un cop es disposa dels valors per llicos, fils i passades, es pot procedir a dibuixar el passat dels llicos
i el picat fent clic en els quadrats corresponents.

En la pantalla de disseny del lligament, es pot observar que el picat esta girat 90 graus respecte al
passat dels llicos. Aquesta és la visualitzacioé per defecte, pero es pot ajustar des de l'opcio "
Lligaments..." del menu "Configuracié" > "Opcions" per adaptar-se millor a les preferéncies.



En aquesta pantalla, també es mostra el passat de la pua, que en I'exemple consistiria d'un fil per
cada paleta. Es pot veure a la part superior de la imatge de sota.
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Simulacio6 dels teixits

Amb les caracteristiques principals del teixit ja definides, com la densitat d'ordit i trama, el filejat i el
curs del lligament, arribem a la part més emocionant: procedir a realitzar la simulacio.

Per iniciar la simulacio del teixit a la pantalla, cal fer clic a la pestanya "Simulacio" de la finestra de
disseny.

Si tot ha sortit correctament, el disseny simulat apareixera a la pantalla. En cas contrari, es mostrara
un missatge d'error que indicara la necessitat de realitzar correccions per aconseguir un disseny
correcte.

Amb el disseny visualitzat a la pantalla, es pot donar realisme mitjan¢ant la icona "Efecte 3D". Aix0
permet mostrar els fils del teixit a la pantalla, proporcionant una representaciéo més realista.
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Compartir objectes entre bases de dades

Com ja s'ha mencionat, quan treballeu amb Penelope, tots els vostres dissenys i altres elements
creats queden emmagatzemats a la base de dades amb la qual esteu treballant. Teniu la flexibilitat
d'emmagatzemar tantes bases de dades com vulgueu al vostre ordinador.

En algunes situacions, pot ser necessari transferir objectes com cartes de colors, fils, lligaments, etc.,
d'una base de dades a una altra per evitar duplicar el treball. A continuacié, es descriu com fer
aquesta transferencia.

Per transferir objectes d'una base de dades a una altra, utilitzeu I'opcié "Copiar objectes entre
Bases de Dades" disponible al menu "Base de Dades".
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S'obrira una finestra des de la qual podreu realitzar les transferéncies necessaries entre bases de
dades de manera eficient.
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A la part superior de la finestra, es troba la base de dades actual amb la qual esteu treballant en
aguest moment. A la part inferior, trobareu la icona d'una pila groga (1) que us permet seleccionar la
base de dades des d'on voleu copiar els elements.

A la dreta de la finestra, hi ha un desplegable (2) amb una llista dels objectes que podeu transferir
entre bases de dades, com ara dissenys, fils, cartes de colors, lligaments, etc.

Un cop hagiu seleccionat el tipus d'objecte que voleu transferir d'una base de dades a una altra, cal
gue seleccioneu els objectes concrets que voleu transferir i feu clic a les fletxes centrals que apunten
en la direccié adequada (3). En el cas especific de transferir un objecte d'una base de dades externa
a la base de dades de treball actual, la fletxa que interessa és la que apunta cap amunt.
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