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Найбільш поширеним способом завдання схем вишивання орнаментів хрестоподібними елементами є символьне зображення (колір в яких задано символами). Його використовують в книгах, журналах, програмному забезпеченні тощо. Використовуючи саме цей спосіб, існує можливість утворення банку даних схем вишивання орнаментів в текстових файлах (рис. 1а)). Поповнювати цей банк можна використовуючи сучасну техніку для сканування і програми для розпізнання символьної інформації. Програма “KX STITCH” дозволяє перетворювати кольорове зображення в символьне (і навпаки).

Заданий символами орнамент, для подальшого заповнення його подвійними хрестоподібними елементами (ПХЕ), необхідно розділити по кольорам на матриці, кожна з яких вмішує один колір (рис. 1 б), в)) і кодована символами: де $ - червоний колір; + - жовтий колір. Для спрощення сприйняття з орнаменту виділено фрагмент (рапорт).
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Рис. 1. Символьний спосіб завдання орнаменту і його перетворення в матриці вихідних даних:

а) повна символьна схема рапорту орнаменту;

б) символьна схема червоного кольору орнаменту;

в) символьна схема жовтого кольору орнаменту;

г) матриця А для червоного кольору орнаменту;

д) матриця В для жовтого кольору орнаменту

Подальше перетворення символьної інформації здійснюють для уніфікації вихідних даних. Матриці вихідних даних для заповнення орнаменту, мають вигляд наведений на рис. 1 г), д). Одиниці матриці відповідають наявності ПХЕ, а кожен з нулів - його відсутність. Обробку матриць і визначення маршруту обходу необхідно здійснювати окремо (по черзі). Незалежно від класу обладнання перехід на обробку іншої матриці означає зміну кольору нитки для вишивання. Якщо кожен з нулів матриці В (жовтого кольору орнаменту) позначити ромбом, то можливо отримати лабіринт ПХЕ (рис. 2).

Використовуючи лабіринт можна зробити постановку задачі [1]. На пласкій поверхні (розмір якої відповідає фрагменту орнаменту певного кольору) розташовано лабіринт, конфігурація якого залежить від вигляду орнаменту (рис. 2). Непрохідними є ті клітинки, в яких розташовані ромби, а прохідними інверсні їм (тобто незаповнені). Необхідно починаючи з лівої верхньої незаповненої (прохідної) клітинки лабіринту побудувати шлях (маршрут), який вмішує всі прохідні клітинки лабіринту. Клітинки, які не є тупиковими (такі з яких можливе переміщення тільки назад) необхідно пройти двічі.
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Рис. 2. Лабіринт ПХЕ матриці В для жовтого кольору орнаменту
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Рис. 3. Можливі напрямки руху автомата (для кодування його шляху)
Кінець шляху лабіринту ПХЕ розташовано в клітинці початку шляху (тобто з лівої верхньої незаповненої ромбом). Переміщення може бути в 8 напрямках (рис. 3). Об'єкт, який буде перемішуватись (визначати шлях) будемо називати автоматом [2]. Автомат може отримати інформацію про суміжну клітинку з тієї, де він знаходиться. Результатом роботи програми повинен бути шлях обходу, який вміщує перелік напрямків переміщення автомату.



Аналіз існуючих алгоритмів, які можливо використати для вирішення поставленої задачі показав, що найбільш придатним є алгоритм Люка-Тремо [2-5].

Проте, використати алгоритм Люка-Тремо (для вирішення задачі) можливо лише поєднавши його з алгоритмом обходу лабіринту за допомогою “лівої руки”. Оскільки при побудові орграфів шляхів обходу довільного лабіринту виявлено, що використання алгоритму Люка-Тремо в класичному вигляді призводить до невпорядкованого переміщення лабіринтом і пропускання деяких клітинок лабіринту. Проте, навіть об'єднаний алгоритмів не здатен вирішити задачу побудови шляху обходу лабіринту ПХЕ.

Тому, запропоновано будувати шлях обходу лабіринту ПХЕ, використовуючи об'єднаний алгоритмом, з параллельною перевіркою і обробкою отриманого шляху (використовуючи умови правильності побудови шляху обходу). Розроблене програмне забезпечення дозволяє заповнювати довільну ділянку орнаменту вишивки ПХЕ.
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