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RESUMEN

Este trabajo proporciona la base teorica que se utilizo para la creacion de una aplicacién que convierte
imagenes a patrones de bordado de cruceta. Este incluye varios temas; entre estos: reduccion de colores,

reduccion de tamafio y contornos. Aca se explican los diferentes algoritmos y como se aplicaron en el

proyecto.

Ademas este trabajo explica como en el proyecto se generaron patrones en formato XML, y como a

estos pueden aplicarsele transformaciones para generar los formatos que utilizan maquinas bordadoras.

X




L. INTRODUCCION

El bordado de crucetas ha sido desde hace muchos afios una de las aficiones de muchas mujeres en
diferentes paises alrededor del mundo. La cruceta es una clase de bordado que consiste en transferir disefios
de patrones a la tela. En este tipo de bordado quien lo realiza coloca cruces de los colores que

corresponden a los simbolos que se encuentran en el patron.

La compra de patrones de simbolos resulta bastante cara. Hacerlos a mano es una tarea realmente
dificil. Por otro lado, en muchas ocasiones las personas tienen dibujos o imégenes que les gustaria bordar,
para los cuales no existe un patron. En estos casos tener un programa que genere patrones de cruceta a

partir de imagenes resulta indispensable.

Estas fueron algunas de las causas que motivaron el desarrollo de esta aplicacion. Pero mas que eso,
fue ver como un proyecto asi podia integrar muchos conocimientos sobre graficas que son aplicables en

otras areas de la vida.

Este trabajo tiene como propdsito explicar el proceso que se siguié para desarrollar la aplicacién que

genera patrones de bordado de cruceta a partir de imagenes.

En dicho proceso se tomd en cuenta que al bordar cruceta no se tiene toda la variedad de hilos como
los posibles colores de pixeles que pueden existir en una imagen. Por eso se necesité comparar los colores
de la imagen original ante los colores de hilo disponibles, y asi poder utilizar en el patron solamente los

colores de hilo que se tienen. La reduccion de colores fue una de las areas importantes de este trabajo.

Si al bordar por cada pixel se realizara una cruceta, una imagen podria requerir una gran cantidad de
crucetas, y por lo tanto una gran cantidad de tiempo, de tela y de hilos; por esto se necesita de alguna
manera reducir el nimero de pixeles originales a una menor cantidad. Por eso la reduccion de tamafio fue

otra de las 4reas en las que se enfoco este trabajo.

Aungque se inici6 el estudio de algoritmos para contornos, este proyecto no resolvio la construccion de

bordes que se adapten a los bordados, y que resalten solamente las partes mas importantes de los mismos.

En este trabajo se realizO una comparacion entre los diferentes algoritmos de manipulacion de

imégenes, sus ventajas y desventajas.

Otra de las partes importantes de esta aplicacion es que la informacion de los patrones generados

se almacend en un formato XML, que es uno de los estandares para compartir informacion. Esto tiene
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como objetivo que cada empresa pueda adaptar el XML obtenido a sus maquinas bordadoras por medio de

transformaciones de este archivo. Se utilizd como ejemplo el formato .dst utilizado por las maquinas

bordadoras Tajima.

Al concluir este trabajo se dejaron dos areas por desarrollar en futuras investigaciones, una de ellas es
la generacién de contornos que resalten las partes mas importantes del bordado, y la otra es optimizar el
orden de las puntadas en el XML de las maquinas bordadoras, a fin de reducir el nimero de cortes de hilo y

los saltos.




II. BORDADOS DE CRUCETA

A. Historia del punto de cruz o cruceta

El punto de cruz o cruceta es una de las puntadas que mas se utilizan en los bordados. Esta puntada se
utiliza individualmente para decorar margenes, y motivos que embellecen tejidos lisos. A su vez, las dos
puntadas que constituyen la cruz crean una perfecta simetria que puede ser repetida para construir lineas,

curvas, formas, trenzados y disefios.

Actualmente es considerado como un punto de adorno, mas el punto de cruz no siempre ha tenido esa
mision. Debido a su sencillez, los primeros puntos de cruz se emplearon para unir pieles de animales con el

fin de proporcionar un abrigo y refugio a los hombres primitivos.

A partir de estos origenes, esta actividad artesanal fue evolucionando para convertirse en una técnica
decorativa y ornamental. El ejemplo més primitivo de uso de una cruceta completa es un disefio trabajado
en seda, en una pieza encontrada en Egipto, la cual data del afic 500 AC. Si bien, se han encontrado pocas
piezas de esa época, no quiere decir que la puntada de cruz haya sido poco utilizada. No se sabe bien donde
pudo haber iniciado el bordado de cruceta, algunos historiadores proponen que fue en China durante la

Dinastia T’ang y que de alli se expandi6 hacia India y Egipto (Cruceta y Punto, 2001).

A mediados de la Edad Media (siglos X y X1), el punto de cruz pasé a ser el pasatiempo principal de
las mujeres, sobre todo de aquellas que esperaban a sus maridos, prometidos o hermanos mientras €stos se
iban de expediciones o a guerras. En estas interminables esperas, las castellanas, por ejemplo, copiaban a
punto de cruz los motivos de las alfombras que se traian desde el cercano Oriente, entre cruzada y cruzada.
Los bordados se utilizaban para decorar dobladillos y mangas de trajes tanto masculinos como femeninos.
En un momento el bordado de cruceta tuvo consigo la funcién de indicar las riquezas de la familia y su

estatus en la comunidad (Tom Pudding Designs, 2004).

Pero también en esta época se utilizaba como un tipo de bordado campesino tradicional en Europa, que
se empleaba para decorar distintos tipos de articulos, desde enseres para el hogar hasta prendas de uso

cotidiano.

Durante el Renacimiento, esta aficion se extendid por toda Europa y pasoé a formar parte de la
educacion femenina. De esta manera aparece el muestrario o sampler, que eran unas piezas de tejido donde
las mujeres bordaban grecas, flores, simbolos religiosos, letras, entre otros, para gjercitarse. Dichos
muestrarios se trasmitirian de generacién en generacion, quedando como patrimonio familiar y

constituyendo una enciclopedia de consulta, sobre la cual seria posible encontrar el motivo mas adecuado
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para la realizacion de una determinada labor. La idea de los muestrarios es que las crucetas pudieran
imitarse. Esos muestrarios podian llevar afios en terminarse. En un libro de contabilidad en 1502 se

encontr6 la primera referencia de compra de lino para hacer muestrarios (Cruceta y Punto, 2001).

Asi el punto de cruz se convirtié un arte popular, una herencia artesanal, en un gran nimero de paises
de todo el mundo. En cada uno de los cuales se van desarrollando distintos motivos y colores, segin las
caracteristicas de cada pais. Por ejemplo, en China, se llegd a utilizar mucho el hilo de color azul marino

sobre tejido de gasa en los bordados a punto de cruz.

En el aflo 1500 comenzaron a circular los primeros diagramas impresos, procedentes de Italia y
Alemania, con motivos florales y animales inspirados en Oriente y su herdldica. En el siglo XVII cuando
Ilegaron nuevos colorantes procedentes de América, se empezaron a tefiir los hilos con colores llamativos,
teniendo el rojo y azul como colores predominantes para bordar sobre fondos blancos y a los negros y
marrones para definir contornos. A esa época se le conocid como la revolucion del rojo, ya que casi todos
los bordados tenian hilos rojos. También en esa época, las mujeres empezaron a aprender a escribir, lo cual
hace que empiecen a aparecer letras y nimeros. En el afio 1700, los dibujos se hacen mas realistas y por
fin, en la segunda mitad del siglo XVIII comienzan a aparecer los primeros paisajes {Cruceta y Punto,

2001).

En el siglo XIX, se considera la edad de oro para el punto de cruz. Desde América, donde se introdujo
junto con otras tradiciones del viejo continente, hasta Furopa, la cruceta alcanza su maximo apogeo.
Gracias al desarrollo de la industria textil, que permitio la fabricacion de telas de algodon e hilos en
muchisimos colores, y también gracias a la difusion de revistas, y en particular a los diagramas coloreados
a mano sobre base cuadriculada. Desde 1525 aparecieron los primeros patrones, pero fue en 1804 que el
primer vendedor de impresiones en Berlin, Phillpson, introdujo patrones coloreados en cuadricula. En
donde cada cuadro representaba una puntada. Esta técnica ya estaba siendo utilizada en los textiles, mas no
en los bordados. Asi de las tipografias de Berlin sale la mayoria de esquemas cuadriculados para su
distribucion por toda Europa. El punto de cruz se llega a convertir en parte de la ensefianza en las escuelas

primarias (Cruceta y Punto, 2001).

Sin embargo, con la llegada del siglo X3, las modas y las aficiones cambian. Las mujeres prefieren
otras puntadas y otros adornos, el punto de cruz apenas aparece tras la IT Guerra Mundial. A comienzos de
los afios 80, vuelve a reaparecer ayudado por la creacion de revistas especializadas y el empuje de casas
fabricantes (como DOLLFUS-MIEG & Compagnie «DMC¥y Coats). Con sus nuevos tipos de telas y
colores de hilos, la publicacion de colecciones de prestigiosas editoriales, la formaciéon de nuevas
disefiadoras, la publicidad y el mercadeo, el gusto por la cruceta vuelve a resurgir. En la actualidad, la
variedad de telas y colores de hilos, permite desarrollar un sin limite de bordados (Tom Pudding Designs,

2004).
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B. Patrones de bordado

Existen patrones de cruceta, a colores o blanco y negro. Los de colores muestran cuadros con el color
que se va a utilizar, estos ayudan a visualizar de una mejor manera como quedara el bordado final. Los que
estan a blanco y negro tienen simbolos. Estos simbolos permiten seguir los patrones mas facilmente, en el

momento de realizar los bordados, ya que no hay confusién entre dos colores que sean muy parecidos,

Heart in Cross-Stitch - Begirmer Pattern

Copyright 1999 by Cherie Marie Leck Simple Heart in Cross-Stitch Beginner Pattern
Copyright 1999 by Cherie Marie Leck
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. i Fig. 2.2 Patrdn a blanco y negro
Fig. 2.1 Patrén a colores

Cada simbolo o cuadro de color representa una cruceta sobre un cuadro de la tela sobre la cual se esta
bordando. El patrén de cruceta tiene una clave, en la que se describe qué nimero de hilo y qué color esta

siendo representado por el cuadro de color, o por el simbolo.

C. Puntadas

Una puntada simple de cruceta es llamada puntada inglesa de cruceta. Esta tradicionalmente se hace
de la esquina inferior izquierda hacia la esquina superior derecha, y luego de la esquina inferior derecha a

la superior izquierda.

Las puntadas de cruceta se bordan en el anverso (frente) de la tela. Cada cruceta esta formada por dos
partes: una puntada diagonal de base inferior y una puntada diagonal de cobertura en la parte superior.
Todas las puntadas que sirven de base tienen la misma direccion (ej. Izquierda a derecha), y las que sirven
de cobertura tienen direccidn contraria (ej. Derecha a izquierda). El hacerlo de esta manera permite que se

logre una apariencia mas uniforme.
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Cuando se esta bordando cruceta se evitan hacer nudos con el hilo. Para fijar el hilo sin necesidad de
nudos se deja un segmento libre de hilo en la parte trasera de la tela, el cual se fija al momento de estar

realizando las crucetas.

D. Tela

Las telas mas adecuadas son las que ofrecen una base regular para bordar con hilos contados: existen
desde la tela Aida, de trama muy regular, hasta el lino, del cual existe una amplia gama de tipos y tamafios
para utilizar. También se puede bordar cruceta en telas sin hilos contados (tejanos, terciopelos, punto, etc.),

pero resulta mas complicado.

Las telas estan formadas por hilos que se cruzan entre si, unos que van horizontales y otros verticales.
Se le llama trama a los hilos horizontales y urdimbre a los hilos verticales de la tela. En todos los casos, los
cuadros de la tela han de ser perfectos, de modo que la cantidad de hilos de la trama ha de corresponder
exactamente con el niimero de hilos de la urdimbre. De no ser asi, el bordado puede quedar desfigurado, ya
que las crucetas no serian cuadradas. Cuando se utiliza tela Aida, se habla de agujeros por centimetro, y
cuando se utilice lino, se hablara de hilos por centimetro. Es importante hacer notar, que dependiendo del
tipo de tela que se utilice, variara el tamafio del bordado. Ya que, si se utiliza alguna tela con mas agujeros

por centimetro, el bordado quedara més pequefio (Cruceta y Punto, 2001).

1. Tipos de Tejidos: Existe variedad de tejidos sobre los que se puede hacer cruceta, entre
éstos estan:
- Tela Aida: Es una tela de algodon creada especialmente para el punto de cruz o cruceta. Su trama regular

delimita cada uno de los puntos. Es la mas facil de bordar. Existen diferentes tramas: 8, 11, 14, 16 y 18.

Estas cifras expresan el nimero de puntos por pulgada o count. La mas utilizada es de 14 counts.

-Tela esterilla: Este término designa numerosas telas de algodon o de lino. Es util para cualquier tipo de
bordado, ya que su trama es bien visible y regular, por lo que permite posicionar cada punto o recortar con

precision los calados (Hardanger). Existen diferentes grosores designados por una cifra que corresponde al




numero de hilos de trama por centimetro o también por pulgada (2,54 cms) o count. A diferencia de la tela

AIDA, esta solo muestra los hilos, no trae los cuadros, ya hechos (Cruceta y Punto, 2001).

- Lino: Esta tela es mas fina, es mas resistente y duradera. Debido a su finura, conviene mas para las
bordadoras muy experimentadas. Suele basarse sobre dos hilos. Existen diferentes grosores designados por

una cifra que corresponde al niimero de hilos de trama por pulgada (a veces por centimetro) o count.

- Asis: Es un tejido puro de lino de trama regular y muy gruesa. Se utilizan cuatro hebras de hilo y cuatro
hilos del tejido tanto a lo ancho como a lo largo, por cada puntada. Es ideal para realizar colchas, manteles

y cojines (Cruceta y Punto, 2001).

- Adamascado: Es un tejido brillante. Presenta claroscuros debido al peculiar trazado de su trama y

urdimbre. Resulta ideal para mantelerias. Tiene recuadros de tela Aida para bordar con dos o tres hebras.

- Panama: Es un tejido muy agradable de trabajar, pues se pueden hacer los medios puntos perfectos. Los

cuadros resultan algo grandes.

- Lugana: Es una tela similar al lino y preparada especialmente para el punto de cruz por su trama perfecta.

Esté disponible en varios colores.

- Hardanger: Es un tejido de algodén cuyo tramado de hilos verticales y horizontales se hallan dispuestos
por parejas. Esto da como resultado una red mas marcada en la que los agujeros son mucho mas

perceptibles.

- Cafiamazo de bordar: Es una tela especial de algodon muy fino y de trama sencilla. Sirve de soporte para
bordar crucetas sobre telas que por su composicion no permiten el bordado sobre hilos contados, por
ejemplo, sobre telas vaqueras. Para utilizarlo, se hilvana el cafiamazo sobre la tela que se desea bordar;
después se borda el motivo deseado, y al finalizar, con mucho cuidado se va deshilando la trama del

caflamazo (Cruceta y Punto, 2001).

E. Hilos

Los hilos juegan un papel muy importante en el resultado final de los bordados de cruceta. Existen de
varias marcas, entre ellas DMC, Anchor, Coats y Madeira. Cada una de ellas tiene una amplia gama de
colores. Los hilos mas utilizados son los de algodén tipo Mouliné, que se presentan en madejas de seis
cabos, y que antes de su utilizacion para la cruceta, se deberan separar en hebras individuales y reordenarlas
después hasta el nimero deseado para obtener el grosor requerido: una, dos 6 tres hebras (Cruceta y Punto,
2001).




Los tramos de los hilos, al momento de bordar, deberan tener una longitud maxima de 40 centimetros

ya que las hebras mas largas tienden a perder su brillo y a deteriorarse durante el procedimiento.

La marca que mas se utiliza es la DMC, cuyo lote de hilos es el de tipo Mouliné Art.117 en una gama
de mas de 460 colores (DMC, 2004). Estos hilos vienen en madejas de seis hebras. Lo normal es utilizar

dos y tres hebras para hacer las cruces y una hebra para los pespuntes o backstitch.

Cuantas hebras se utilicen para bordar depende mucho del tipo de tela a utilizar (vid. Tabla 2.1).

Tipo de tela Nuamero de hebras a utilizar
11 counts 3 6 4 hebras
14 counts 2 6 3 hebras
16 counts 2 hebras
18 counts 2 hebras N

Tabla 2.1 Hebras dependiendo del count de la tela.




III. IMAGENES DIGITALES

A. Pixel

La palabra pixel viene de Picture Element (elemento de una imagen). Se le llama pixel al componente
mas pequefio de una imagen al cual se le puede asignar un color. Un pixel solo puede tener un color a la

vez, pero son tan pequefios que al juntarlos pueden crear sombras y mezclas de colores.

El nimero de colores que un pixel puede representar esta dada por la cantidad de bits utilizado para
simbolizarlo. Por ejemplo, si un pixel esta formado por ocho bits, éste puede desplegar un maximo de 256
colores (2%). También se pueden utilizar 16 o 24 bits para representar un pixel. En este caso hay mayor
variedad de colores que puede mostrar el pixel. A medida que hay mas pixeles en una imagen, ésta tiene

mayor resolucion.

El ojo humano no puede percibir cada pixel individualmente, por eso al ver una imagen, lo que se ve

son diferentes cambios suaves de tonalidades.

B. Imégenes tipo vector

Este tipo de imagenes se logra utilizando definiciones matematicas. En este tipo, las imagenes estan
creadas por una serie de puntos y las lineas que los interconectan. Estos a diferencia de los bitmaps, no
ocupan tanto espacio, ya que sélo contienen informacion sobre las lineas que contiene la imagen, no sobre
laimagen en si. Este tipo de imagen puede ser escalada, sin que se pierda mucho de la imagen. Pero, si se

reduce demasiado, las lineas delgadas tienden a desaparecer.

C. Imégenes tipo réster

Al hablar de estas imagenes, se utiliza mucho el término bitmap, ya que no se esta trabajando con

lineas o figuras, sino con los pixeles. La union de todos los pixeles son los que forman las figuras.

1. Bitmaps. Si se trata de definir un bitmap de una manera simple, se puede decir que es un arreglo
de pixeles. Como su nombre lo dice, un bitmap se puede definir como el mapa o la estructura que
corresponde bit por bit a la imagen que es desplegada en pantalla. Un bitmap se caracteriza por el ancho y
el alto de la imagen en pixeles, y el niimero de pixeles por bit, ya que eso determina los colores que puede

tener.
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Pixmap se le llama a los bitmaps que representan una imagen de colores. Estos usualmente van a tener

de uno a ocho bits para cada uno de los componentes (rojo, verde y azul).

Los bitmaps ocupan bastante espacio ya que para cada pixel se guarda la informacion de su color. Por

eso existen diferentes tipos de algoritmos de compresidn, los cuales reducen el tamafio de las imagenes.

Los bitmaps o imagenes tipo raster, son dependientes de la resolucién. Al ampliar los bitmaps
demasiado, tienen el problema que las imagenes se ven poco naturales, ya que se ven los diferentes pixeles.

Pero al comprimirlos, puede causar pérdida de claridad.

Programas como Photoshop estin disefiados para utilizar imagenes tipo raster, ya que lo que hacen es

modificar cada pixel o grupo de pixeles a fin de hacer los cambios a la imagen. Las imagenes de tipo raster
no pueden tener curvas, €stas estin formadas por cuadros. Los pixeles forman una cuadricula, y al cambiar

de color cada pixel es que se va creando la imagen.

2. Profundidad del bit (bit depth). Las imagenes raster estan compuestas por un area de pixeles,
y cada uno de esos pixeles estan dados por su propia informacién del color. Si una imagen tiene demasiadas
sombras, se necesita que cada pixel tenga mayor informacion para poder crear la imagen. Por eso existe

una relacion proporcional entre la calidad de la imagen y el espacio que esta ocupa.

La profundidad del bit esta asociado con los colores de paletas que se utilizan en los programas de tipo
raster. Los bitmaps, originalmente se les llamaba a los que eran pixeles con un solo bit de profundidad, lo

cual hacia que pudiera desplegar solo blanco o negro.

Profundidad de bits L
disponibles por pixel

4 bits 16 colores (27)

8 bits 256 colores (2°)

8 bits 256 tonos de gris (2°)

24 bits 16 millones de colores (2™)

30 bits 1 billén de colores (2°°)

36 bits 60 billones de colores (2°°)

Tabla 2.2 Numero de colores dispontbles por pixel

Cuando se utilizan 24 bits de profundidad, se estan definiendo tres canales por pixel. Cada uno de los
canales (rojo, verde y azul) est4 formado por ocho bits. Lo cual hace que esta pueda tener 16 millones de

colores diferentes.
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3. Espacios de colores. Un espacio de colores es un sistema matematico para representar colores.
También un espacio de colores se puede definir como los colores posibles que pueden ser producidos por
un dispositivo de salida en particular; tales como un monitor, una impresora de colores, entre otros. Los

espacios de color surgen de la necesidad de estandarizar descripciones del color.

a. RGB. El ojo contiene dos clases de receptores: bastones y conos. Mientras que los
bastones ven los grises, los conos permiten que el cerebro perciba tonalidades del color. Existen tres tipos
de conos, el primero es sensible a la luz rojo-anaranjada, el segundo a la luz verde y al tercero a la luz azul-
violeta, Cuando se estimula un solo cono, el cerebro percibe el color correspondiente. Es decir, si se
estimulan los conos verdes, los seres humanos perciben el color verde. Si se estimulan los conos rojo-
anaranjados, se ve el rojo. Si los conos verdes y rojo-anaranjados se estimulan simultineamente, se ven

tonalidades amarillas.

En 1931, Vienna-based Commission Internationale de I'Eclairage (CIE) desarrollé el modelo Red-
Green-Blue (RGB), el cual utiliza los colores primarios transmitidos por la luz. Este modelo es un modelo

aditivo, es decir que se basa en unir, sumar los colores rojo, verde y azul para obtener el blanco.

Los monitores de las computadoras emiten luz y cuando se mezclan los diferentes espectros de luz se
crea el color que se quiere presentar al usuario. Este espacio de color se basa en los colores primarios de la
luz que pueden ser percibidos por el ojo: rojo, verde y azul. La intensidad de cada punto de la imagen
corresponde a la intensidad de color almacenada en la informacion RBG para ese pixel. RGB es un espacio
de color aditivo, es decir que cuanta mayor luz se le da, el color se vuelve més claro. Al mezclar todos los
espectros de colores se produce la luz blanca, por eso en el espacio RGB cuando todos los puntos se

iluminan totalmente, se crea el color blanco.

Los colores grises se crean al mezclar iguales cantidades de rojo, verde y azul en bajas intensidades. Al
mezclar iguales cantidades de rojo y verde se perciben como amarillo, iguales cantidades de verde y azul se

perciben como turquesa. Al mezclar iguales cantidades de azul y rojo se perciben tonalidades moradas.

Para almacenar la informacién RGB, se almacenan en un grupo de bits la informacion correspondiente
al color rojo, en otro grupo el color verde, y en otro el azul. Dado que el ojo humano puede percibir 200
niveles de brillantes, se eligieron 256 niveles (ocho bits) para representar todos los posibles colores que
puede distinguir el ojo humano, y asi crear mayor fidelidad en las imagenes. Al utilizar ocho bits por
color, implica que se necesitan 24 bits para representar un color RGB. Esto hace que con 24 bits se pueda

representar un promedio de 16 millones de colores diferentes.
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En el espacio de color RGB, para cambiar los colores, se cambia la distancia entre los colores RGB.
Pero si se quiere cambiar la intensidad, se necesita proyectar el vector hacia el color de RGB mas fuerte.
Para cambiar la brillantez lo que se hace es mantener la diferencia entre los colores RGB, pero incrementar

los diferentes colores simultaneamente.

b. CMYK. Otro de los modelos utilizados es un modelo que se basa en la luz reflejada.
Este modelo es un modelo substractivo, logra obtener el blanco al substraer los pigmentos cyan, magenta y

amarillo.

c. Bitmap. Este modelo de color, se refiere a aquel que utiliza solo blanco y negro para

representar la imagen.




IV. GENERACION DE PATRONES A PARTIR DE IMAGENES
DIGITALES

A. Entrada

La aplicacion recibe como entrada inicial una imagen, que es la imagen de la cual se quiere generar el

patron. La imagen debe ser simple, ya que la dificultad del patron va a ser proporcional a la de la imagen.

En esta aplicacion se decidié que la imagen fuera un bitmap. Esta tiene almacenados todos los puntos

de la imagen, y los datos de color no tienen compresion alguna.

Ademas recibe la lista de colores DMC que se tienen, es decir, los hilos que la persona que va a bordar
tiene disponibles. Si la persona no quiere ingresar una lista, podra utilizar como lista por omision una que

contenga todos los colores DMC, y esta sera la que reciba como entrada.

B. Salida

A partir de la imagen, luego del proceso, lo que se quiere obtener es un patron con simbolos en el que
se muestren los lugares de la cuadricula en los que hay que bordar crucetas. Y junto con este patron, una

lista de colores que haga corresponder un color de hilo DMC con cada simbolo.

13




14

501 Ble_Green_DK
3799 Pewter_Giey VDK
3371 Black_Brown

3031 Mocha_Biown VYDK
3345 Hunler_Green_DK
3383 Pine_Green_MED
3346 Hurtes Green

801 Coffee_Brown DK
840 Beige Biown_MED
470 Avocado_Green LT
Hazelwd_Brovm_DK
610 Drab_Brown_VYDK
611 Drab_Brown_DK
640 Beige Giey DK
317 Pewles_Grey

642 Beige_Grey DK
241 Beige Biown LT
3041 Anbique_violet MED
318 Steel Grey

612 Diab_Brown_MED
372 Mustad LT

613 Drab_Brown LT
3042 Antique_Yiolet LT
746 Off Whie

3756 Baby Blue ULTWYLT
676 Ol Gold LT

3770 Flesh WLT
White whie
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Fig 4.1 Patron de simbolos generado por la aplicacién
C. Proceso de creacion de patrones

Para la generacion de patrones de bordado de cruceta a partir de imagenes, se requiere que la imagen
pase por una serie de transformaciones. En esta seccidn se verd de forma general el proceso por el que se
pasa para generar el patrén, a fin de tener una vision general de la aplicacion, y a lo que se queria llegar.
En las secciones subsiguientes, se explicaran y analizaran a detalle los algoritmos utilizados en cada una de

las fases del proceso.




15

N ..
pidiey ¢ Reduccion de

Reduccionde
: Color

Tamario

Scleccion de Simbolos v
Generacion de Patron

yi g > HH=+
¥
!

-+

e &

SEEL I Generacion de patron en
B ——

FTEE O NML

G 34 £
b Yt B et 4 B

Fig 4.2 Proceso de creacion del patron
Para poder llegar a generar la salida final en esta aplicacion, se lleva a cabo el siguiente proceso:

—  Reduccién de tamafio de la imagen: Esta fase del proceso busca disminuir la cantidad de pixeles que
tiene la imagen. Ya que en el momento de generar el patron de bordado, cada pixel de la imagen va a
representar una cruz a bordar. Es importante que en el patron se pueda generar en la menor cantidad de

pixeles.

—~  Reduccion de colores: Dado que la paleta de colores DMC, no cuenta con los 17 millones (2% de
colores que se pueden representar en un pixel de una imagen digital, es necesario reducir los colores a
aquellos que se tienen disponibles. Ademas, las personas que bordan cuentan con un numero limitado de
colores. Entonces, esta aplicacion tiene como objetivo, generar una imagen con los colores que se tienen.
Durante el proceso de creacién de patrones, esta fase se coloco luego de la reduccién de tamafio, ya que los
algoritmos utilizados para reducir tamafio, lo hacen promediando colores o haciendo cambios de color a

medida que reducen la imagen.
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— Imagen con crucetas: Antes de generar el patron original, se puede crear una imagen de crucetas. Esta
muestra con cruces de colores ¢como se veria la imagen bordada. A diferencia del patrén de simbolos ésta
sirve para que el usuario del patron decida si desea bordar una imagen asi o no, ya que se puede apreciar

como se veria ya bordada.

—  Seleccién de simbolos y generacion de patron:  Una vez que fue hecha la reduccion de tamafio y de
colores, se puede generar el patron de bordado de cruceta. Primero, a cada color utilizado se le asigna un
simbolo. Luego se seleccionan a partir de cada pixel de la imagen transformada, el color al que
corresponden y por lo tanto su simbolo. Y luego se copia el simbolo en una nueva imagen. Asi se va

creando el patron.

—  Generacién de patrones XML: Una vez se tiene el patron de bordado ya hecho se puede crear un
archivo en formato XML que almacene la informacion importante del patron. En dicho XML se almacena

la paleta de colores utilizados, y las posiciones de las cruces y los colores que se tienen.

—  Transformacion de formato XML para un formato similar al utilizado por las maquinas bordadoras
Tajima: El XML generado se pasa por una hoja de estilo XSL, la cual la transforma, generando otro

archivo XML que tiene un arbol con la informacién que utilizan las maquinas bordadoras Tajima.

— Bordado: Con el patrén con simbolos y la lista de colores, se puede realizar el bordado en tela
cuadriculada. La persona que la borda sélo tiene que hacer un punto de cruz en la posicion indicada en la
cuadricula con el color que corresponde al simbolo. Si se quiere bordar en méquinas, se debe utilizar una
aplicacion que le de formato al XML que tiene la informacion necesaria a un formato idéntico al que
utilizan las maquinas. O lo ideal, que es que en el futuro estas maquinas reciban directamente el XML y

con esto borden, ya que XML va a llegar a ser una especificacion estandar.
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V. REDUCCION DE TAMANO DE IMAGENES

Las imagenes muy grandes requieren de mucho espacio de almacenamiento y de mucho tiempo para su
despliegue. En muchas aplicaciones una version pequefia de la imagen resulta ventajoso, pero en el caso de

éste proyecto el tener una imagen mas pequeiia resulta necesario.

A. Cortar la imagen

Una de las maneras més simples de reducir el tamafio de una imagen es cortindola, seleccionando
solamente la parte de la imagen que es necesaria, ¢ ignorando lo demas. Este método funciona cuando toda

la informacién importante de la imagen se encuentra en una region.

Es mejor que esta parte del proceso la realice la persona en vez de la maquina, ya que la persona es
quien decide cual es la parte importante de la imagen que se quiere bordar. El programa desarrollado no
corta la imagen, ya que él usuario podria hacerlo desde cualquier aplicacion para editar imagenes. Se desea

que la imagen de entrada a la aplicaci6n desarrollada solo tenga el 4rea que se quiere bordar.

B. Salto de pixeles

Otra manera de reducir una imagen es ir saltando pixeles uniformemente a través de la imagen. Este
método es rapido, pero produce irregularidades en la imagen. En una imagen que ya pasé por el proceso de
dithering (capitulo VT), el ir eliminando pixeles de esta forma puede causar efectos no deseados, ya que los
colores resultantes pueden ser totalmente diferentes a los buscados. También al saltar pixeles se puede

eliminar lineas que son realmente importantes.

Fig 5.1 Imagen reducida con salto de pixeles. Se saltaron 2 de cada 3 pixeles

17
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C. Promediar pixeles

Para reducir los problemas que surgen al hacer un simple salto de pixeles, se puede realizar un
promedio de los pixeles adyacentes en lugar de solo dejar pixeles sin utilizar. Lo tGnico malo en este

algoritmo es que en ocasiones la imagen se vuelva borrosa.

1 Promediar pixeles. Este es uno de los algoritmos mas simples; toma en cuenta la
escala a la que se quiere reducir la imagen y cuantos pixeles hay que unir para formar un solo pixel de la
imagen original. Luego se van tomando grupos adyacentes de esa cantidad de pixeles y se promedian,
sumando todos los canales RGB (rojo, verde, azul) de los diferentes pixeles, y dividiéndolos dentro de la

cantidad de pixeles que se promedio.

._).
|

Fig 5.2 Ejemplo del promedio de pixeles. En este ejemplo cada cuadro representa un pixel.

Algoritmo de Promedio de Pixeles
mt anchocuadro=pixeles_por_punto;
it altocuadro=pixeles_por_punto,

int ancho = Imagen—>Width/ anchocuadro;
int alto = Imagen->Height/ altocuadro;

int Xx1=0,y1=0;
for (y = 1; y< Image Alto,y++)

for (x=1; x<Imagen.ancho; x++)

{

Rect Left = x * anchocuadro ;

Rect Right = Rect Left + anchocuadro - I
Rect. Top = y* altocuadro;

Rect. Botiom = Rect. Top + altocuadro - 1;
nuevo_color=promediar_color (Imagen, Rect),
Imagen[x][y}=nuevo_color;

}

}

Donde la funcién promediar_color es la siguienie
pixeles = (AArea Right - AArea Left + 1) * (AArea.Bottom - AArea Top + 1);
// Suma toda el érea
for (y = AArea.Top, y<=AArea.Bottom; y++)

{
for (x=AArea Left, x<=AArea Right; x++)

{

totalb = totalb + Imagen([x][y].Blue;
1otalg = totalg + Imagen[x][y].Green,
totalr = totalr + Imagen[x][y].Red;

}

}
Colorpred = totalr/ pixeles,
Color.p.green = totalg / pixeles,
Color.p.bluec = totalb/ pixeles;
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2. Promediar pixeles utilizando matriz ponderada o de pesos. Este algoritmo es

muy similar al anterior, con la diferencia de que en el momento de promediar los pixeles utiliza una

convolucion, multiplica los pixeles a promediar por una matriz. La matriz utilizada en este algoritmo fue:

3 7 7 3
Matriz ponderada[4][4]= 7 15 15 7
7 15 15 7
3 7 7 3

La suma de todos los nimeros de la matriz da 128, por lo tanto luego de la convolucion el nimero de
color resultante se divide entre 128. Este algoritmo también se aplica sobre cada uno de los canales de

color.

Promedio de pixeles utilizando matriz de pesos
Donde la funcién promediar_color es la siguiente

totalr = 0;

totalg =0;

totalb=0; =

mt x=-1, y=-1; :

for (y = Area.Top-1; y<=Area Top+2; y+t)

£ g
for (x=Area.Left-1; x<=Area.Left+2; x++)

{
- totalb = totalb + matriz_ponderadafx][y]*Image[x][y].Blue;
totalg = totalg + matriz_ponderadafx][y}*Image[x]{y].Green;
totalr = totalr + matriz_ponderada[x][y]*Image{x][y].Red;
) ;
¥ L :
Color.pred= totalr /128 +0.5;
Color.p.green = totalg /128 +0.5;
Color.p.blue = "totalb /128 +0.5;
retum Color; 3

Al utilizar este algoritmo, cuando se quiere reducir la imagen a mas de cuatro veces el tamafio de la
original, la matriz de convolucién sigue siendo de 4x4. Entonces hay pixeles que no se toman en cuenta.
Esto es el resultado de multiplicar los pixeles por cero. Si se quisiera hacer un algoritmo mas eficaz se
podria hacer una matriz de pesos dinamica, que fuera creciendo con el tamafio de la escala a la que se

quiere reducir la imagen.
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D. Algoritmo del cociente para escalar la imagen

Este algoritmo se tomo de las funciones de un programa llamado ImageMagick, que fué creado por

John Cristy en 1992. Esta es una adaptacién del algoritmo utilizado en el programa pnmscale de NetPBM.

Este algoritmo recibe un bitmap como entrada y lo escala por los factores necesarios para lograr la
medida deseada en la imagen de salida. Por medio de este algoritmo se puede ampliar las imagenes (si el

factor de escalamiento es mayor de 1) o reducirlas (si el factor de escalamientos es menor de 1).

Este algoritmo mezcla los colores de los pixeles adyacentes, para producir pixeles de salida que
contienen informacién de multiples pixeles Esto implica que los colores de la imagen de salida, puede que

no hayan estado en la de entrada.

Ademds, en esta reduccion de tamafio cada dimensién se modifica independientemente sin

consideracion del cociente entre uno y otro.

El algoritmo utiliza diferentes métodos de modificar el tamafio de la imagen. Uno de ellos es el
muestreo discreto, en lugar de promediar los pixeles, escoge el color que cubre la mayoria del area de los
pixeles a promediar. La ventaja de esto es que la imagen final tiene la misma paleta de colores que la

imagen inicial. La desventaja de este algoritmo es que distorsiona la imagen.

La calidad de imagenes no es mucho mejor en comparacion con las obtenidas por el algoritmo de
promedios utilizando pesos, aunque si mejora un poco la claridad de la imagen. Pero, a pesar de ser un
poco mas complejo, se agrego el algoritmo a esta aplicacion ya que permite modificar el tamafio de las
imagenes a un nimero de columnas y filas especifico. En el bordado de cruceta, esto puede Ilegar a ser
importante, ya que se puede necesitar bordar un cuadro que ajuste en cierto marco o que ocupe el area de

un adorno en particular. Este es un algoritmo de radio o cociente simple.

E. Analisis de los algoritmos en la aplicacion

La aplicacion permite que el usuario seleccione el algoritmo a utilizar. Sin embargo, a continuacion se
hard una comparacion para ofrecer una mejor solucién al usuario. En la grafica que sigue se redujo el

tamafio de la imagen a la mitad.

El algoritmo de salto de pixeles, aunque mantiene los colores mas fijos, no es una solucion viable, ya

que elimina muchos pixeles importantes, y queda una imagen distorsionada.
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Luego el promedio de pixeles con pesos, al igual que el algoritmo del cociente, trata de crear una
imagen més uniforme, donde no se sientan los saltos entre pixeles. Pero, eso hace que se vean un poco
mas borrosas las imagenes. En ocasiones, en el bordado se puede escoger esta seleccion cuando se desea

que la disminucién de colores sea uniforme.

La ventaja del algoritmo del cociente es que permite seleccionar las medidas exactas del bordado, en
cambio los otros algoritmos modifican el tamafio de la imagen uniformemente, en nimeros enteros nada

mas, es decir, la reducen a la mitad, a tres veces el tamafio original, etc.

El que mejor resulta para la creacidn de patrones de bordado de cruceta es el promedio de pixeles.
Este, si bien puede causar algunas alteraciones en el color, da una imagen mas clara, y presenta cambios de
color entre los pixeles adyacentes, lo cual es util para el bordado de cruceta. A este algoritmo, que es la
solucion propuesta, se le hizo una modificacién a fin de mejorarlo. Se eliminé el color blanco del
promedio en las dreas donde habia muchos pixeles de color blanco. Esto busca que en los contornos no
promedie el blanco del exterior con los colores de los bordes, ya que eso genera muchos pixeles en

diferentes tonalidades de grises, los cuales no son necesarios.
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Coclente
Fig 5.3 Comparacién de reduccitn de tamafio utilizando diferentes algoritmos.
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VI. REDUCCION DE COLORES

Tanto en la industria de bordado como en los bordados hechos a mano se tiene un nimero restringido
de colores que se pueden utilizar. Por ejemplo, todas las combinaciones RGB para un pixel podrian ser
hasta de 16 millones de colores, mientras que la lista de lustrinas DMC para bordado de cruceta no es
mayor a 1000 colores diferentes. Asi que si se quiere bordar imagenes es fundamental poder crear con los

colores que se tienen una imagen que se asemeje a la original.

Si se toma como base la industria de bordado, las maquinas tienen diferentes agujas por cabeza. En
cada aguja se colocan diferentes colores de hilo. Mientras mayor sea el nimero de agujas que tiene cada
cabeza, mayor es el precio de las maquinas. Por eso se trata de utilizar pocos colores en los bordados, las
maquinas varian de 6 a 15 agujas. Cada cambio de color en un bordado, tanto en méaquinas como en
bordados hechos a mano, representa pérdida de tiempo. Por eso el limitar los colores resulta de gran

importancia.

No solo en los bordados resulta importante la reduccién de colores. La mayoria de dispositivos de
salida (despliegue e impresion) no tiene la capacidad de reproducir imégenes en colores originales (frue
colors). Por ejemplo, los monitores estan limitados a cierta cantidad de colores, como resultado de los
diferentes niveles de iluminacion que pueden combinarse utilizando tres puntos de fosforo. En muchas
ocasiones el nimero de colores de una imagen va a sobrepasar la capacidad del dispositivo para desplegar
la imagen; por ejemplo, puede ser necesario presentar una imagen de 256 colores en un sistema de

despliegue de 16, o imprimir una fotografia escaneada en una impresora matricial.

En ocasiones se puede tener interés en procesar imagenes para desplegarlas en hardware de este tipo,
que estd basado en una paleta de colores. Por consecuencia los colores tienen que ser reducidos
drasticamente a una paleta de colores limitados. Ejemplos de este tipo de hardware, podrian ser algunas
impresoras que solo cuentan con un numero discreto de colores; pantallas publicitarias que despliegan
utilizando solo cierta cantidad de lamparas de colores diferentes, o en impresiones sobre playeras, tazas,

etc.
Otra aplicacion similar es aquella en que se convierten las imagenes para que puedan ser vistas en los

diferentes navegadores de Internet. Las iméagenes pasan por una reduccién de colores a fin de proveer una

imagen que tenga un formato que se pueda utilizar en Internet.
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A. Seleccién del mejor color

Para la seleccion del mejor color la clave esti en la comparacion del color original con el color que se
quiere colocar en su lugar. Para esto lo que se hace es comparar cuanto varia un color del otro. La
varianza entre colores se mide sumando las diferencias de cada uno de los canales de color (Red, Green,
Blue) del color original y el nuevo color. Ademas, para calcular la varianza, hay que evaluar la proporcion
de los tres colores entre si, ya que en el bordado es preferible bajar o subir la brillantez de un color que

cambiarlo por otro color diferente, aunque este sea mas cercano al original.

Comparacién al color més parecido

int calcula varianza (color_anterior , color mucvo)
{ int rg,gb br; //Diferencias entre rojo-verde, verde-azul y rojo-azul
int diferencia_entre_colores = (abs(color_anterior.rojo-color_nuevo.rojo) +
ab-s(colorhanterioir.azuj~ooior_uuevo.azui) +
abs(color_anterior.verde — color_nuevo.verde));
rg=abs(abs{co[or__antcrior.rojo-color_antcrior.vcrde)-abs(color_nnevo.rojo-color_nuev_uverde));
gb=abs(abs(color_anterior.verde- color_anterior.azul)-abs(color nuevo.verde- color_nuevo.azul));
br=abs(abs(color_anterior.azul- color_anterior rojol-abs(color_nuevo.azul- color_nuevorojo));
varianza=diferencia_entre_colores+ (rg+gb+br)/5; ae
return varianza;

En cuanto a la seleccion de colores la aplicacién desarrollada tiene dos opciones que el usuario puede
elegir.
1. Utilizar paleta de colores creada. En ésta el usuario puede agregar colores DMC a una
paleta. Esto puede hacerlo afiadiendo a la paleta los colores de hilo que tenga, o limitandola a los colores
que quiera utilizar. Utilizando la paleta creada, se hace la reduccién de colores, al més parecido, utilizando

la varianza que se calcula, con el algoritmo mostrado anteriormente.

2. Seleccion de colores utilizando toda la gama de colores DMC. Otra opcién que se
tiene es utilizar toda la gama de colores DMC. Esta opcidn es un poco mas tardada, pero como resultado
calcula los colores mas similares entre si. Lo que hace esta opcidn es comparar los colores de los pixeles
de la imagen original con todos los colores DMC, y ver cudntas veces se utilizaria cada pixel si se tuviera
toda la paleta DMC. Luego, dependiendo de la cantidad maxima de hilos que el usuario quiera utilizar, el
programa selecciona los colores de la paleta DMC que se utilizaron mis veces durante la comparacién. Y

son esos los colores que agrega a la paleta, con la que se va a realizar la reduccién.
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B. Dithering

Dithering es uno de los procesos que se utiliza cuando no se pueden desplegar ciertos colores de una
imagen. Por ejemplo, si un gradiente se necesita desplegar en un sistema que no puede desplegar todos los
colores de dicho gradiente, entonces la imagen necesita pasar por un proceso de dithering. Este proceso
mezcla los colores que se tienen para aproximar los colores que no existen en la paleta de colores de la
imagen. Por ejemplo, en las imagenes en los periddicos se utiliza mucho esta técnica. Al acercarse a una
imagen en el periddico se observan muchos puntos negros y blancos, que al mezclarlos son los que crean
una imagen con diferentes tonos de gris. Al aplicar dithering a las imégenes se toma en cuenta las
propiedades de la percepcion humana, ya que en el ojo al mezclarse los diferentes colores adyacentes, se

observa otro color diferente.

El aplicar dithering a las imagenes mejora la apariencia de una imagen cuando son pocos los colores

disponibles.

Existen dos tipos de dithering: el aleatorio y el regular u ordenado. El ordenado utiliza un trazo
regular, como un patron de ajedrez, y el aleatorio o random que, como su nombre lo indica, utiliza patrones

aleatorios. El dithering aleatorio es el mejor para fotografias.

1. Floyd-Steinberg Dithering. Uno de los algoritmos de dithering es el de Floyd-Steinberg.

Este es uno de los algoritmos m4s lentos, pero es de los que proveen una mejor imagen. Este algoritmo es
un ejemplo de las técnicas de difusion de error. Los algoritmos que utilizan difusion de error buscan para
cada punto de la imagen el color mas cercano disponible. Floys-Steiberg busca el mejor reemplazo de color

para cada pixel, pero busca eliminar los errores que introduce al no encontrar el color exacto.

La solucidn propuesta por el algoritmo es considerar el resultado de cambio de color en un pixel al
hacer el cambio de color en sus vecinos. La clave de los algoritmos que utilizan la técnica de difusion de
error es: el error resultante de cambiarle color a un pixel se mueve a sus vecinos y por consecuencia afecta

su cambio de color

Lo primero que se realiza es definir el error. Este va a estar dado por la diferencia del color del
pixel original y el pixel por el cual se estd cambiando. Luego, existen muchas maneras diferentes de
dividir el error, y muchas formas diferentes de recorrer la imagen. En este proyecto se utilizé de izquierda a

derecha y de arriba hacia abajo.
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& ~Ty(,3) - Lu(x.y) ‘

Luego este error se divide entre los pixeles adyacentes, de la siguiente manera:
Iin(x+ly) = La(x+l,y) +7/16¢

X 7/16 ,
La(x+1y+1) =TI (x+Ly+1) +3/16¢ 1/16 5/16 3/16 j
Ii.,(x,yﬂ) :Iin(X,Y*'I) +5/16 e Tabla 6.1 Difusién del error ut

ilizando Floyd-Steinberg
dithering

Iin(x-1,y+1) =La(x-1,y+1) +1/16¢

Imagen Original Camblo de color al mas cercano

Cambio de color con dithering

Fig 6.1 Comparacién de dithering contra cambio de color simple.

Algoritmo de dithering
a=7/16
B=3/16
¥ =5/16
5=1/16

for(inty =0;y< Original Height-1; y++)
{

x1=0;

int pos=0;

for(intx=1;x< Original Width-1; x++)

{ pos++;

nuevo_color=threashold(Imagen.pixe}(x,y));
error = Imagen. Pixel(x,y) — nuevo_color;
Imagen Pixel(x+1y) = Imagen Pixel(x+1 y}+ a*error;
Imagen Pixel(x-1,y+1) = Imagen_Pixel(x-l,y)*- B *error;
Imagen. Pixel(x,y+1) Imagen.Pixel (x+y *error);
Imagen Pixel (x+1,y+1) = Imagen Pixel(x+1,y+1 )+ §*error;

YALLE LE GURTE
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C. Anélisis de algoritmos

En la imagen anterior se pudo observar como el utilizar dithering puede causar que una imagen sea
mas clara cuando se estan utilizando pocos colores. Dithering resulta util cuando la paleta de colores que se
tiene son solamente diferentes tonos de grises. Esto se debe a que el error que se da por los cambios de

colores se va esparciendo por la imagen.

Este algoritmo es mas funcional cuando las imagenes que se tienen no tienen colores tan parejos, como
las fotos o pinturas. Pero para la mayoria de imagenes que se quieren bordar, el algoritmo de dithering no
le agrega valor a la imagen resultante. Esto se debe a que en el momento de bordar es mas facil tener
imagenes con varias crucetas del mismo color juntas, ya que esto hace mas ficil el bordado. En cambio el
dithering va agregando pixeles de otros colores para aproximar los colores originales. Y el tener que
bordar pixeles de muchos colores diferentes esparcidos por la imagen no es algo deseable en los bordados,
ya que eso requiere hacer cortes de hilo, o pasar hilo en forma desordenada en la parte de atras del bordado,
ademas de hacer mas dificil el control de los pixeles que se van cociendo. Son esas crucetas sueltas las que

hacen que el trabajo de bordado lleve mas tiempo.

Ademas, en la mayoria de ocasiones el dithering en las imagenes coloca pixeles de colores fuera de
lugar, ya que en si la percepcion total de la imagen es la importante. En la imagen un pixel no es tan obvio,
pero el colocar una cruceta de un color que esta fuera de lugar si se puede percibir. Es por esas razones que
en la aplicacion, aunque se permite utilizar este algoritmo, no es recomendable. Se recomienda que se

utilice el cambio simple de colores por el mas parecido.

En cuanto a la seleccion de la paleta de colores a utilizar se recomienda utilizar la paleta establecida
por el usuario si ya se tienen muchos colores de hilo, y no se quiere comprar nuevos hilos. Ya que ésta

permite utilizar lo que ya se tiene.

Pero si al usuario no le importa el tener que comprar nuevos hilos, es recomendable dejar que el
programa seleccione los colores maés utilizados, usando todo el listado de colores DMC. Y que se limite en
el programa el maximo de colores que se quiere tener en la imagen. Utilizando esto, a medida que se

incrementa el nimero de colores, los colores de la imagen resultante se parecen mas a los de la original.

El dejar que sea el programa el que seleccione la paleta tiene la ventaja que la lista de los colores de la
paleta a utilizar se calcula utilizando la imagen original. Entonces aun luego de promediar pixeles la
imagen conserva la mayoria de los colores originales, lo cual no ocurre cuando la reduccién de color se

hace utilizando cualquier otra paleta.
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La desventaja del método que afiade en la paleta los colores mas utilizados de la lista DMC es que no
siempre los colores mas utilizados van a ser los méas importantes. Puede que existan pixeles que se utilizan

en pocas ocasiones, pero que le agregan un contraste especial a la imagen.

Dithering con
tonos grises

Cambio a tonos
grises

Dithering con
colores

Fig 6.2 Comparacién de cambios de colores. Con colores y tonos grises.



VII. CONTORNOS

Los bordes o contornos se pueden definir como el cambio significativo de tonos de grises en una

imagen.

Al detectar bordes basados en el gradiente se asume que los bordes tienen un gradiente alto. En los
bordes se espera que haya un cambio rapido de intensidad. La magnitud de la tasa de cambio de intensidad
es la intensidad del borde. Si se calcula el gradiente en regiones uniformes se termina con un vector de

magnitud 0, lo que indica que alli no existen pixeles que definan el borde.

En iméagenes naturales usualmente no se tienen bordes, ya que no se tiene una discontinuidad, como en

las figuras.

La manera mas simple de calcular los cambios de intensidad es aplicando un cambio de color. Si la
magnitud del gradiente es mayor que el pixel que tuvo cambio de color, entonces el pixel es un borde. En
este tipo de algoritmos la fuerza o intensidad del borde la da la magnitud del gradiente, y la direccién del

borde esta dada por el angulo del gradiente.

En las funciones discretas no se puede calcular un gradiente, pero se puede estimar utilizando algunos

operadores, por ejemplo el operador de Sobel.

Para detectar bordes y lineas en imé4genes existen diferentes operadores. La mayoria de ellos utilizan
mascaras de convolucion, y se basan en operaciones diferenciales. Estos diferenciales se utilizan en
cambio de color en los pixeles y sus direcciones. La mayoria de operadores se ve afectado por imagenes
con distorsiones (ruidosas). Por eso antes de aplicar los operadores las imagenes deben filtrarse, si es
posible. La idea principal de los operadores de deteccion de contornos o bordes se basa en comparar los
pixeles con sus vecinos. Al comparar sus colores, si un pixel es muy similar al color de sus vecinos,
entonces es poco probable que el pixel sea parte del borde; en cambio, al haber un cambio drastico, es muy
probable que este pixel forme parte del borde. El unico problema es que en las imagenes no siempre

funciona asi, a veces ocurren cambios suaves; entonces es dificil encontrar los bordes.

A. Operador de Sobel

Lo que hace el operador de Sobel es detectar los bordes horizontales y los verticales de manera
separada. Y luego se combinan ambas direcciones de bordes. Estos gradientes SX y SY se calculan

utilizando mascaras de convolucion.
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Operadores de Sobel:
gx= -1 0 1 gy= 1 2 1
-2 0 Z 0 0 0
-1 0 1 -1 -2 -1

La magnitud y direccién del borde se calculan utilizando los resultados de aplicar las dos mascaras de
Sobel.

Lo que hace el algoritmo detector de bordes de Sobel es utilizar una matriz de convolucion simple,
para crear una serie de gradientes. Matematicamente se puede describir como la aplicacion de la

convolucion K al grupo de pixeles p.

1
Z K(j, k)plx —j.y — k)

3
-,
—
el
st
e
Ili M ,_.

Imagen original Operados Sobel Horizontal

Fig 7.1 Ejemplos utilizando operadores de Sobel
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B. Operador de Laplace

El operador de Laplace utiliza la misma idea que el de Sobel, ya que compara cada pixel con sus
pixeles vecinos. Pero este, a diferencia del de Sobel, sélo esta formado por una mascara. Y en ésta los

cambios en todas las direcciones tienen el mismo valor.

Si en una imagen hay un cambio de color bastante obvio, la primera derivada de la funcién tendrs un

pico. Por lo tanto en la segunda derivada estos puntos son los ceros.

P f 0
2 f =
s ox? = 9?2

Lo que hace el operador de Laplace para encontrar los bordes en las imagenes es buscar donde se
encuentran los ceros de la segunda derivada de la imagen. El calcular la segunda derivada de la imagen

hace que ésta sea muy sensible al ruido.

El objetivo de la deteccién de los bordes es localizar las regiones donde la intensidad cambia
rapidamente. Para funciones de una dimension, este gradiente se considera grande cuando la primera
derivada es mayor que el cambio de color. Es decir, cuando la primera derivada alcanza un maximo, que es

cuando la segunda derivada es 0,

Imagen original Contornos utilizando Laplace

Fig 7.2 Imagen utilizando operador de Laplace
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C. Andlisis de algoritmos

Ambos algoritmos expresan claramente los contomos de la imagen. La ventaja de Sobel, sobre Laplace

es que Sobel es menos sensible al ruido, entonces s6lo encuentra los contornos mas importantes.

Una desventaja de ambos es que cuando se tienen imagenes con bordes bien definidos y que son

anchos, entonces calcula como si hubiera un contorno en cada lado del borde.

En bordado de cruceta, los contornos juegan un papel muy importante, aunque estos no se realicen con
punto de cruz. Estos se hacen con pespuntes. En los bordados, los contornos hacen resaltar partes
importantes de la imagen, e identifican los lugares importantes de cambio. Estos deben ser muy finos. Y
no se quiere tener bordes en todos los cambios de intensidad de la imagen. Por esto, no se considera que

ninguno de estos algoritmos se adapte a las necesidades del bordado de cruceta.




VIIL. COMPARACION DE IMAGENES

Dependiendo de la imagen, el error resultante de la reduccion de error puede ser obvio o invisible. Las
imégenes con altas frecuencias espaciales (tales como el cabello o grama) mostrarsn mucho menos error
que imagenes con menores frecuencias, como por ejemplo imégenes con 4reas suavemente sombreadas
(como los rostros). Esto se debe a que los contornos que surgen del proceso de cambio de color son

encubiertos por las altas frecuencias de la imagen,

Para medir la diferencia entre la imagen original y la imagen transformada se pueden utilizar diferentes
valores. Uno de estos es el error total, que es la suma de todas las diferencias entre los pixeles originales y
sus pixeles correspondientes en la imagen modificada. También se puede utilizar el promedio de los

minimos cuadrados.

Lo ideal seria que este error de alguna manera se basara en la percepcion, ya que al final es el ojo

humano el que juzga la calidad de los bordados.

A. Error del promedio de los cuadrados (MSE)

Es una de las mediciones mas utilizadas para comparacion de imagenes. Este error lo que hace es
calcular el promedio de las diferencias entre los datos de la imagen inicial y aquellos de la imagen ya

transformada.

Esta medida de control se utiliza para probar calidad, también se conoce como promedio de la

desviacion de los cuadrados o mean square deviation.

H

MSE = (=~ TP

~a

1
m ;
En donde x; es el valor i del grupo de valores, y T es el valor deseado.

El utilizar este error tiene algunas desventajas: dado que el MSE depende de la unidad de medida que
se estd utilizando, no puede ser promediado de una forma significativa, para poder compararlos con otros
errores MSE. Por ejemplo, para comparar imagenes, la medida esta dada sobre los canales de color RGB,
entonces la medida del error esta relacionada con las diferencias RGB, donde el maximo puede ser de 255

al cuadrado. Si se quiere que sea una medida de error més general se debe de normalizar.
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En la aplicacion desarrollada, para imagenes del mismo tamafio, el MSE se calculd sumando los
cuadrados de las diferencias entre el pixel en la imagen original y su correspondiente en la imagen

transformada.

Pero, dado que la mayoria de imagenes también habia pasado por un proceso de transformacién de
tamafio, en éstas se calcul6 el promedio general de la imagen. Y luego se calcularon las diferencias de cada

pixel de la imagen transformada con el promedio.

B. Normal de los promedios de los cuadrados (NMSE)

El error normalizado (NMSE) puede ser utilizado para comparar imagenes. En general, mientras mas
se acerca el valor del error a 0, la imagen transformada se parece mas a la imagen fuente. Este error toma
en cuenta cada pixel en la imagen. Normaliza el error en el rango entre 0 y 1. La ventaja de este error es

que es independiente del rango de valores RGB de la imagen.

Comparacién de imagenes con disitintos colores

0.14
0.12 _
0.1 o o — [—e—Mufieca
"ﬁ 0.08 - : ‘ Z : — |—=—0so
S 006 — Country
0.04 - Hes i — —-«— Aves del Paraiso
0.02 —!\g‘ Sl b
N . SRR

2 4 6 15 20 25
Cantidad de Colores

Fig 8.1 Grafica de comparacién del NMSE para imégenes con distinta cantidad de colores

De esta grafica se puede inferir que en una misma imagen, a medida que se le van agregando mas
colores, el error al compararla con la imagen original va siendo menor. Esto es cierto cuando los colores
que se estan agregando a la paleta estan entre los méas utilizados, al comparar la imagen original contra
todo el listado de colores DMC.

También se utilizo el NMSE para comparar una misma imagen bajo los diferentes algoritmos.
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NMSR para imagenes
0.14
0.12
0.1
s 0.08 ——0Oso
E 0.06 —8— Muieca
0.04
0.02 - e A
Salto de Promediode Promedio Cociente
Pixeles Pixeles Ponderado
Algoritmo

Fig 8.2 Comparacién del NMSE para imdgenes utilizando distintos algoritmos

De esta se deduce que el mejor algoritmo, en el cual la imagen termina més parecida a la imagen
original, es la reducciéon de tamafio que utilizd promedios ponderados, seguida por el algoritmo del
cociente. Esto se debe a que ambos algoritmos tratan de que el promedio se mejore y de hacer mas pareja

la imagen.

C. Percepcion visual

Si bien las medidas numéricas, como los datos vistos arriba, logran crear una relacion de la imagen
transformada con relacion a la original y calcular la imagen mas similar, ésta imagen no es necesariamente

equivalente a la imagen que es mas agradable para los humanos.

En el bordado de cruceta uno de los factores mas importantes es que a las personas que lo van a
observar y a bordar les guste la imagen. Por eso, éste factor se tomé en cuenta durante este proceso. Se
crearon una serie de imégenes con las diferentes combinaciones de transformacion de color y de tamafio, y
se dieron a diferentes personas que bordan cruceta, para que emitieran una opinidn sobre cual era para

ellos la mejor imagen (Apéndice B).




A partir de las respuestas obtenidas por ellos se obtuvieron los siguientes resultados:

[ ]

¢ Cudlimagen es més cercanaala original?

0.1 e

Saltode Promedio de Promedio Cociente
Pixeles Pixeles Ponderado

Algoritmo

Fig 8.3 Comparacién de imégenes més cercanas a la original

¢Cuélimagen se veria mejor bordada?
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Fig 8.4 Comparacion de imigenes que se verian mejor bordadas

¢Cuaél imagen seria mas facil de bordar?
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Fig 8.4 Comparacién de imAgenes mas faciles de bordar
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En las graficas se observa que aunque la imagen sea mds parecida a la original, eso no las hace mejores
a la vista de los humanos. Por ejemplo, el algoritmo de salto de pixeles estd mejor calificado que el
algoritmo de promedio ponderado, que es el que tiene en la realidad la imagen mas cercana, a pesar de que

las imagenes de salto de pixeles que se calificaron presentan muchas deformaciones obvias.

Las imagenes que mejor se ven son las que utilizan el algoritmo de promedio de pixeles; y ademas es
el que las personas que bordan cruceta piensan que se varian mejor en cruceta. Pero las mas faciles de
bordar son las que tienen saltos de pixeles, ya que los colores no son tan parejos, y eso permite al bordar
ver las diferencias de colores y guiarse por ellos. También el promedio ponderado seria facil de bordar, ya

que por ser mas pareja la imagen se utiliza mas del mismo color.

Ni el algoritmo del cociente, ni el del cociente estan entre los que se verian mejor bordados en

cruceta.




IX. INTERFASE CON MAQUINAS BORDADORAS

Las maquinas bordadoras se utilizan en la industria para llevar a cabo trabajo repetitivo al por mayor.
Un ejemplo de estas maquinas son las bordadoras Tajima, que son una de las marcas mas conocidas
internacionalmente. En la actualidad para poder bordar una imagen en maquinas Tajima, en la
computadora, por medio de software especializado se asigna en qué areas de la imagen se quiere que haya
puntadas de cada tipo. Luego de seleccionar las areas y el tipo de puntada, el programa genera un archivo

que tiene el formato que utilizan como entrada las maquinas bordadoras.

Para poder desarrollar un bordado con crucetas utilizando estas maquinas, al momento de digitalizar la
imagen, habria que colocar cada puntada de cada cruz independientemente, teniendo cuidado de que se

mantenga la perfeccion de cada cruceta.

El trabajo de digitalizar la imagen se simplificaria si se pudiera hacer automaticamente, con solo
seleccionar la imagen. La aplicacion desarrollada en este proyecto tiene como uno de los propositos
generar, a partir de las iméagenes, patrones que se puedan interpretar en un futuro por medio de maquinas
bordadoras. Para este proposito se generd a partir del patron de simbolos un archivo XML que contiene
toda la informacion importante del patrén. Se utilizé XML, ya que ese es un formato que se esta utilizando
para compartir informacion, y que se esta convirtiendo en el estandar. Se espera que en ¢l futuro cercano
las méquinas bordadoras reciban como entrada XML. Luego, por medio se una transformada XSL, la
informacién del patron se trasformé de una manera que tenga toda aquella informacion que es necesaria

para las maquinas bordadoras Tajima.
A. Formato XML

El eXtensible Markup Language (XML) es un método universal para representar informacion que esta
disefiado para ser transportado por Internet. El formato XML es un método que busca separar los datos de
la presentacion, y mostrarlos de una manera estandar que describa un lenguaje facil de entender para las
computadoras y para los humanos. El World Wide Web Consortium (W3C) fue quién creo una

recomendacion oficial del XML.
XML busca ser el lenguaje que las compafiias utilizaran para intercambio de datos. La idea es que de

una manera facil se pueda enviar informacién de una base de datos de una compafiia a los clientes, o a otras

compafiias, a través del browser.
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La palabra Markup, se refiere a las instrucciones que pueden decirle a la aplicacién qué hacer con la

informacion.

También XML, como lo implica su nombre, tiene una estructura que se puede extender, esto quiere
decir que se pueden ir creando etiquetas diferentes a medida que se esta trabajando con este formato. A
diferencia del Hypertext Markup Language (HTML) sus etiquetas ya estan establecidas, en cambio en el
XML no se quiere limitar a cierto nimero de etiquetas, y es dificil pensar en un grupo de etiquetas que
pudieran describir todos los diferentes tipos de informacion, por eso se hace mas facil elaborar un sistema

para crear etiquetas.

La idea del XML es separar los datos de la presentacion, asi una vez que se conoce la estructura de los
datos, ya se pueden llevar a cabo mas cosas con ellos. Una buena analogia para comparar la funcionalidad
de XML y el HTML es compararlos como que el XML fuera el plano, mientras que el HTML es la foto.
Con la foto no se pueden hacer muchos cambios, mientras que con el plano se pueden generar nuevas

vistas, hacer nuevas modificaciones, etc.

El XML es una forma de expresion que ha sido estandarizada por reglas gramaticales, como cualquier

otro lenguaje.

1. Documentos XML. Algunas de las caracteristicas de XML son las siguientes:

— Los documentos XML son sensitivos a la letra (mayusculas y mintsculas)
— Cada etiqueta que se abre se debe cerrar. Ej : <Nombre></Nombre>

— No pueden haber etiquetas que se traslapen. Esta regla funciona como la regla de los paréntesis, no se

puede concluir una etiqueta sin haber concluido primero todas las etiquetas empezadas luego de esta.
— Si se pueden utilizar etiquetas anidadas. Y se anima a utilizarlas desde una perspectiva de disefio

elegante.

Un documento XML, puede contener las siguientes marcas:

- Inicios de elementos y fin de elementos: Son los bloques de construcciéon del XML, estos pueden
contener la informacion o definir la estructura. Cada elemento inicia con una etiqueta de inicio, y termina
con una etiqueta de finalizacién. Las etiquetas de inicio no pueden tener mis de una palabra, y van
rodeadas por los caracteres < >. La nica diferencia entre la etiqueta de inicio y la de finalizacion, es que
esta Gltima, luego del < se sigue por un/.

Los elementos se pueden utilizar para definir jerarquia, esto se hace creando etiquetas anidadas. Ejemplo:
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<CONTACTO>
<NOMBRE>Pedro Picapiedra</NOMBRE>
<TELEFONO>
<AREA>502</AREA>
<NUMERQO>6349006</NUMERO>
</TELEFONO>
</CONTACTO>

- Atributos: Estos son informacidén utilizada para describir elementos. Estos atributos se encuentran
dentro de la etiqueta de inicio, luego del nombre del elemento.

Ejemplo: <tabla borde="5" tamafio="2">

- Comentarios: Estos se utilizan para escribir recordatorios para el programador, no para ser
desplegados. Estos se escriben de igual manera que en HTML.

Ejemplo: <!-- Este es un comentario ->

- Referencias a entidades: Estos son punteros a entidades. En XML las entidades son unidades de texto
que pueden ser desde un caracter hasta documentos completos. Esto hace que no sea necesario integrar
todo el XML en un solo documento, sino que se puedan integrar varios. Esto también se utiliza cuando se
tiene que escribir caracteres que podrian confundir al parser, entonces se hacen referencias a entidades.

Ejemplo: <comparacion> 3 < 5 </comparacién> se cambia a <comparacion> 3 &lt 5 </comparacién>, ya

que en la primera opcion el caracter < confundiria al parser.

- Instrucciones de procesamiento
Esta informacion es especifica para la aplicacion o su procesador. Para el parser por ejemplo. Se escribe
dentro de las cadenas <? y 7>.

Ejemplo: <? xml version="1.0" 7>

- Secciones de datos (CDATA) : Esta es una manera de burlar al parser cuando aparecen caracteres que
lo confundirian, lo que se hace es envolver los caracteres donde se daria un error de parser dentro de un
CDATA. Ejemplo: <comparacion> <![CDATA[3<5]]> </comparacion>

- Document Type Definition (DTD): Define la estructura logica del documento.

a. Document Type Definition (DTD). Los DTD son una serie de expresiones o

reglas que definen la estructura légica de un documento de XML. Esta es una parte opcional de un sistema
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XML. Lo que se hace es crear un archivo con las reglas y luego asociarlo al documento que debe

cumplirlas.

La ventaja de utilizar DTD es que grupos independientes de personas pueden acordar utilizar un DTD
para intercambiar datos. Asi mismo se pueden utilizar DTD para verificar que los XML recibidos son
validos.

Ejemplos de como se definen DTD:

DTD externa:

| <IDOCTYPE archivo_que_debe cumplirlas SYSTEM “reglasdtd™>

DTD interna:

- <IDOCTYPE root_element ;
<t Definiciones mtermnas van acd > -

.

Declaracion de elementos:

En un DTD se declaran los elementos de la siguiente forma:
<!ELEMENT nombre del elemento categoria>

& SRR B liS LR e
<IELEMENT nombre_del_elemento (contenido_del_efemento)>

Elementos vacios: Los elementos vacios se declaran con la palabra EMPTY:

L <!ELEMENT nombre de elemento EMPTY> S ]

Elementos con datos de caracteres: Los elementos que son solamente caracteres se declaran con

#PCDATA dentro de paréntesis.

[ _ <IELEMENT nombre clemento (JPCDATAY> l

Elementos con cualquier contenido: Se declaran con la palabra clave: ANY

l L <!ELEMENT_:L0mbre de.l"e'lcmentthY) B _:- !

Elementos con hijos: Los elementos que tienen uno o mas hijos se definen colocando el nombre de

los hijos dentro de paréntesis:




Elementos que se repiten una sola vez:

[ <!ELEMENT nombre del elemento (hijo con una sola repeticion)> l

Elementos que se repiten al menos una vez:

L <|ELEMEN'I' nombre elemento (hijo 3> ’ J

Elementos que se pueden repetir cero o mas veces:

| <FLEMENTnote(message™> ]

Elementos que se repiten cero o una vez:

I' ~ <IELEMENT nombre del elemento (hiio?)> : ]

Elementos que pueden darse o uno o el otro:

I' <IELEMENT nombre del clemento ((elementol | elemento2)) I

Declaracion de atributos:

La declaracion de atributos tiene la siguiente sintaxis:

<tATTLIST nombre del_elemento nombre_de_atributo tipo ;
valor default>> : A

Donde el tipo puede ser:

Valor

Explicacion

CDATA

El valor son datos de caracteres

(enllen2| en3)

El valor debe ser uno de la lista

D

El valor tiene una ID vinica

IDREF El valor es el ID de otro elemento
IDREFS El valor es una lista de otros ids
NMTOKEN El valor es un nombre XML valido
NMTOKENS El valor es una lista de nombres XML
ENTITY El valor es una entidad

ENTITIES El valor es una lista de entidades
NOTATION El valor es el nombre de una notacién
Xml: El valor es un valor de xml predefinido
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Xml: El valor es un valor de xml predefinido

Tabla 9.1 Valores del atnbuto en XML

El valor puede tener los siguientes valores:

Valor Explicacién

Valor El valor default del atributo

#REQUIRED Indica que el atributo debe ser incluido en el
elemento

#IMPLIED El atributo no tiene que ser incluido

#FIXED valor El valor del atributo es fijo

Tabla 9.2 Tipos del atributo en XML.

2. DTD del patron. A partir de la imagen ya transformada, y de la generacién del patron de
simbolos, la aplicacién desarrollada puede generar un archivo XML, el cual tiene toda la informacion
importante del patron. Este archivo incluye la informacion de cada color utilizado en el patrén (su nimero
DMC, su nombre, y los colores RGB por los que esta formado). Y ademds incluye la informacion de cada
cruceta de color; para ellas se especifica sus coordenadas X, Y, el numero de color de la cruceta, y el

simbolo.

También incluye dos parametros més, que son el total de saltos y de cambios de color que se

realizarian si la imagen se recorriera de izquierda a derecha, y de arriba hacia abajo.

El DTD del archivo generado es el siguiente:

<IDOCTYPE PATRON [ : , :
</[ELEMENT PATRON - i
(NOMBRE, COLORESM}D(MAXY,PUNTADAS TOTAL _SALTOS, TOTAL CAMBIOS DE CO
LORy> :
<IELEMENT NOMBRE ANY> S
</IELEMENT COLORES (COLOR)*>
<IELEMENT COLOR EMP’I'Y> ':
<¥ATILIST COLOR e enras !
DMC CDATA #REQUIRED
- NOMBRE CDATA #REQUIRED
.. SIMBOLO CDATA #REQUIRED -~
-RED CDATA #REQUIRED .
2 GREEN CDATA #REQUIRED
" BLUECDATA#REQUIRED> .
<IELEMENT MAXX ANY>
- <IELEMENT MAXY ANY> " : ;
- <IELEMENT PUNTADAS (CRUZ)’:- :
; -‘-IA’ITLISTPUNTA.DAS i
e " NUM_COLOR CDATA #REQU[RED
SIMBOLO CDATA #REQUIR_ED =
- X CDATA #REQUIRED -
- Y CDATA #REQUIRED >
- <!ELEI\£ENT TOTAL SALTOS ANY> . Ha
<1ELEMENT TO'I‘AL CAI\JBIOS DE COLOR ANY: >}>
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B. Lenguaje XSL

XSL es un lenguaje derivado de XML para transformar documentos desde un vocabulario XML a otro
XML. XSL es una recomendacién para definir la transformacion de un documento XML y su

presentacion. Las hojas de estilo XSL son documentos XML con sus propias etiquetas.

1. Componentes del XSL

a. XML Path Language (XPath): Es un lenguaje de expresiones utilizadas por XSLT
para acceder o referirse a partes de un documento XML. Este se utiliza dentro de las transformaciones para
seleccionar los elementos que se van a transformar, procesar los elementos condicionalmente y para

escribir expresiones a fin de generar valores de texto.

Algunos ejemplos de como se utiliza el XPATH son:

Accesa a nodo raiz
<xsl:apply-templates select="/"/>

Accesa cada nodo dentro de las etiquetas PUNTADAS que estan dentro de etiqueta PATRON
<xsl:apply-templates select="PATRON/PUNTADAS" />

b. XSL Formatting Objects (XSL-FO): Es un vocabulario XML para especificar la

semantica.

c. XML Stylesheet Transformation Language (XSLT): XSL utiliza XSLT para el
proceso de transformacién de los objetos, para que cumplan con el formato del dispositivo final. XSLT
contiene reglas dadas por el autor del documento para transformar el XML original, o arbol fuente, en un

arbol de resultado.

Cada regla del XSL se compone de un patron (pattern) y una accion o plantilla (template). Se hace
corresponder los elementos del arbol fuente segin un patron, y luego se genera el resultado colocando los

elementos del original en una plantilla especificada.

La forma de programar en XSL es diferente a los lenguajes imperativos que son los mas utilizados, es
mas parecido a los lenguajes funcionales. XSL le dice al procesador qué hacer, no como llevarlo a cabo.
Una de las caracteristicas es que en XSL una instruccion debe hacer lo mismo sin importar el camino que
se utilice para llegar a ella. Esto elimina que haya efectos secundarios. Ademas en XSLT no existen

variables a las que una vez asignado un valor se les pueda cambiar nombre.
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En XSL y XML se refieren mucho a los arboles, en XSL el documento original se traduce a un arbol,
donde existen una raiz (que es el elemento raiz) y los hijos de cada nodo que son los elementos contenidos

en él.

2. Modelos de uso del XSL

—  Modelo por plantillas: Si el XML que se recibe como origen consiste de muchas estructuras repetitivas

que se quiere que tengan el mismo formato, entonces se utiliza este modelo.

—  Modelo por datos: A diferencia del modelo por plantillas, si la informacion a recibir consiste en datos
irregulares, entonces se utiliza este modelo. Este separa cada segmento de informacidn para tratarla

independientemente.

Se pueden combinar ambos modelos cuando hay ciertos segmentos de informacion que quieren tratarse

por separado, y otros que son repetitivos.

3. Procesamiento de hojas de estilo. Un procesador de XSL acepta documentos o datos en
XML y una hoja de estilo XSL, y produce lo que el disefiador esperaba presentar a partir del arbol origen
en XML. Para poder llegar a presentar el contenido se deben tomar en cuenta dos partes: la primera que es
construir un arbol resultante a partir de la interpretacion del arbol origen, y la otra parte es producirlos en
una forma que sea conveniente para la presentacién, ya sea de despliegue u otro medio, por ejemplo el

formato que reciben las maquinas bordadoras.

El primer aspecto se llama transformacion de arbol y el segundo aspecto es el formateo. La segunda
parte puede llevarla a cabo una aplicacion encargada de formatear, o puede ser algo que ya esté dentro del

browser, 0 miquina que recibe el XML.

Las transformaciones de arbol permiten que la estructura del arbol origen sea totalmente diferente a la
estructura del arbol resultante. En esta transformacion también se agrega la informacién necesaria para
darle formato al arbol resultante. Esta informacién se logra al incluir objetos de formateo, logrando asi que
los nodos del arbol resultante sean nodos de formateo. En XSL son los objetos de formateo y sus

propiedades las que permiten llevar a cabo esto.
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Transformada XSL Formateo XSL
—_ —_—

Arbol Origen Arbol Resultante
(nodos de elementos y atributos)

Fig 9.1 Procesamiento de XML en 2 partes: Transformada XSL y Formateo XSL

C. FORMATO .DST

1. Maquinas de bordar marca Tajima. La empresa Tajima se dedicada a la produccion de
méquinas bordadoras. Sus maquinas juegan un papel importante en el desarrollo de bordados a nivel

internacional, éstas se exportan a mas de 100 paises en el mundo.

Estas maquinas tienen varias cabezas, cada una de ellas puede tener de 6 a 15 agujas, en cada una de

las cuales se coloca un hilo de color diferente.

Las maquinas Tajima utilizan un formato .dst

2. Gramatica del formato DST

a. FEl encabezado: Los archivos .dst tienen un encabezado con informacion sobre el
disefio. El encabezado es de un largo de 125 bytes, y esta rellenado de caracteres 0x20, para llegar a un

total de 512 bytes.

Todas las entradas del encabezado estan formadas por dos caracteres ASCII seguidas del signo de dos

puntos. Luego, esta seguido del valor y un cambio de linea.

La primera entrada es ‘LA’ que es el nombre del disefio, este no tiene informacién del directorio en
que se encuentra el archivo o la extension de éste. El nombre puede tener un maximo de ocho caracteres.

Pero est4 en un espacio de 16 caracteres en total. Los que no utiliza el nombre quedan en blanco.
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La siguiente entrada es ‘ST’, ese es el total de puntadas del bordado. Este es un nimero de siete digitos
rellenado con ceros que anteceden al nimero.  Este nimero incluye los cambios de color, los saltos,

puntadas, y cualquier registro especial.

Luego la entrada ‘CO’ o colores, es un nimero de tres digitos también rellenado con ceros que

anteceden al nimero. Este nimero es la cantidad de cambios de color que se dan en el archivo.

El siguiente es “+X’, esta entrada es la distancia méxima, en centimetros, que el bordado se va a mover

de la posicion inicial hacia el X positivo. Este es un nimero de cinco digitos rellenado con ceros también.

Luego la entrada *-X’, es la distancia méaxima que el bordado se va a mover en X negativo. Y asi

mismo las siguientes dos entradas, ‘+Y’ y ‘-Y’ que son en el eje y. Todas son de cinco digitos también.

Después las entradas ‘AX’ y “AY’ expresan las coordenadas relativas desde el Gltimo punto al de
inicio expresado en décimas de milimetro. Si el punto de finalizacion es el mismo que el punto de inicio

‘AXC y ‘AY’ deberian ser (0,0).

‘MX’ y ‘MY’ se utilizan para expresar las coordenadas del ultimo punto del archivo previo. Esto se

utiliza para disefios multivolumen. Cuando es un solo archivo, estas entradas deben ser ‘“+ 0’

Y la dltima entrada del encabezado ‘PD’ también almacena informacién para disefios multivolumen.

En disefios de un solo archivo se coloca ******

b. Registros de puntadas. Cada registro consiste en tres bytes, cada uno de los cuales

contiene informacion. Los bits mas altos de cada byte representan la coordenada en Y, y los bits bajos
corresponden a X. El dltimo byte, ademas de tener informacion de X y Y contiene informacién que define

la funcidn de ese registro.

Y X

Fig 9.2 Bytes representantes de cada registro de puntada del formato .dst
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Cédigos de las funciones: Los codigos de las funciones se encuentran en el tltimo byte. Los bits uno y
dos siempre estan encendidos (en 1). Con excepcion de el registro que indica el final del disefio, ya que en

ese los bytes uno y dos se ponen en 0. Los codigos son los siguientes:

— Puntada Normal 00000011 0x03
- Salto 10000011 0x83
—  Parada/Cambio de Color 11000011 0xC3
—  Fin del Disefio 11110011 OxF3

Cada registro de tres bytes puede ser decodificado de la siguiente manera:

Byte nnn+0: Byte nnnt1: Byte nnnt2:

Bit7 y +1 Bit7 y+3 Bit7  :salto

Bit6 y-1 Bit6 y-3 Bit6 : cambio de color
Bit5 y+9 Bit5 y +27 Bit5 y+81
Bit4 y-9 Bit4 y-27 Bit4 y - 81
Bit3 x-9 Bit3 x-27 Bit3 x-81
Bit2 x+9 Bit2 x+27 Bit2 x+ 81
Bitl x-1 Bitl x-3 Bit1 :]siempreesl
Bit0 x+1 Bit0 x+3 Bit0  :]siemprees 1

Por ejemplo, si se tienen los siguientes tres bytes: 10101000 00010010 00100011, se entiende de la
siguiente forma. Es una puntada normal, ya que tiene es la Gnica funcion de codigo que se cumple en el

tercer byte. Y esta puntada se moverd 64 eneje Y y-12 en el gje X.

3. XSL para transformar al formato .DST. Ya que se entendieron los datos por los que
estan compuestos los archivos con formato .dst, se puede explicar las conversiones que utilizé el
XSL para convertir el XML, que contiene toda la informacion del patrdn, a otro XML, que cuenta

con la informacion requerida por las maquinas bordadoras Tajima.

i

iy 5

Los archivos .dst no almacenan la informacion por crucetas, sino por
puntadas simples. Por eso cada una de las cruces del formato original se tradujo 4
a cuatro puntadas (1-2, 2-3, 3-4 y 4-5) en el formato XML para las maquinas

. Fig 9.3 Manera de bordar cada
Tajima. cruz con puntadas simples
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Se termino en la posicion 5, que es donde idealmente se iniciaria la puntada siguiente.

También se verific cuando hay cambios de color entre una cruz y la siguiente. Si existia un cambio
de color se agrego un registro de cambio de color al nuevo formato XML. Ademas, si la posicion final de

una cruz era diferente a la posicion inicial de la siguiente se agregaba un registro de salto.

El archivo final que se gener$ contiene la informacion que podria utilizar una bordadora Tajima. No
estd formateado exactamente de la manera que estaria en un archivo .dst, ya que los XML tienen como
proposito separar los datos de la presentacion. Asi que contiene la informacion que podria utilizar, pero no

en ese formato.

DTD DE XML CON PARAMETROS PARA .DST

<IDOCTYPE DST [<!ELEMENT DST (LA.CO; STPX, WX, PY, NY,AX AY W{,w PD, SUMP*,
CAMBIOCOLOR®, PUNTADA#) > =
- <[ELEMENT LA #PCDATA>
 <IELEMENT CO #PCDATA >
<IELEMENT ST #PCDATA >
<!IELEMENT PX #PCDATA >
<IELEMENT NX #PCDATA >.
<IELEMENT PY #PCDATA >
<IELEMENT NY #PCDATA >
<IELEMENT AX #PCDATA>
<IELEMENT AY #PCDATA >
<IELEMENT MX #PCDATA >
<ELEMENT MY #PCDATA >
<IELEMENT PD #PCDATA >
<IELEMENT JUMP EMPTY>
<IELEMENT CAMBIOCOLOR EMPTY}
<(ELEMENT PUNTADA EMPTY> :
<IATTLISTPUNTADA . e
X CDATA #REQUIRED. - -
| YCDATA REQUIRED > -
<IATTLIST CAMBIOCOLOR -
- XCDATA#REQUIRED
Y CDATA #REQUIRED > -
<IATTLIST JUMP
" XCDATA#REQURED ~
' YCDATA #REQUIRED > = -

=




-
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X. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el drea de bordados juega un papel muy importante la percepcion visual. Por eso, aunque la imagen
transformada con menor error fue la que utilizé el algoritmo de promedio ponderado para la reduccion de
tamafio, este algoritmo no es el que se recomienda para los patrones de bordado de cruceta. Se recomienda
el algoritmo de promedio de pixeles simple, ya que éste es el que causa mejor impresion visual,

manteniendo diferencia entre pixeles, pero sin distorsionar la imagen final.

Mientras mayor sea la escala a la que se reduzca la imagen, mayor es la cantidad de colores
importantes de la imagen que se pierden. Es mejor conseguir imagenes de baja resolucion, para que asi al

tener que reducirles el tamafio no se pierda tanta informacion.

Es dificil obtener una tabla de conversion exacta de los colores de los hilos DMC a sus respectivos
RGB y eso afecta los patrones. Ya que aunque en los calculos y en la pantalla resulten agradables a la

vista, ya al trasladarlos al bordado real los colores y sus combinaciones resultan diferentes.

Este proyecto logr6 obtener los resultados deseados, generar patrones de bordado de cruceta que sean

entendibles al usuario.

Ademas por medio de este proyecto se motivo el estudio de algoritmos de manipulacién de imagenes,

que pueden ser de utilidad en muchas éareas, no solo en la generacion de patrones de bordado de cruceta.

A partir de este proyecto, surgieron otras dos areas que podrian profundizarse en futuros trabajos de

graduacion:

— La primera es el area de bordes; en esta debe calcular cuales son los contornos importantes que
deberian agregérsele a los patrones, ya que los bordes, aunque no son puntadas de cruceta, juegan un papel

importante para realzar las partes més importantes del bordado.
— La otra 4rea es optimizar la transicion del XML del patrén al XML de las maquinas bordadoras. Ya

que bordar las cruces de derecha a izquierda y de arriba abajo no es la mejor solucién. Se deberia encontrar

una manera de minimizar los cortes de hilo y los saltos.
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XI. APENDICES

A. Glosario de términos

Aida: (Tela Aida) Tela de algodon creada especialmente para el punto de cruz o cruceta. Su trama regular
delimita cada uno de los puntos. Existen diferentes tramas: 8, 11, 14, 16 y 18. Estas cifras expresan el

count, que es el nimero de puntos por pulgada o. La ms utilizada es de 14 counts,
Algoritmo: Procedimiento o formula para resolver un problema.
Atributo: Propiedades de los elementos.

Backstitch o pespuntes: Es una puntada en Ia que el inicio de esa puntada se traslapa con el final de la

anterior. Esta se puede utilizar para trazar lineas o bordes.

Bit: Unidad de medida de informacién, esta informacién puede tener dos estados 1 0 0.

Bitmap: Es un archivo o estructura de imagen que representa bit por bit la imagen que se despliega en el
monitor. Los bitmaps pueden representar también graficas de color, pero para eso se necesita méas de un bit

para representar cada canal de color.

Bit depth: El niimero de bits utilizados para representar cada pixel en la imagen, determinando su rango de

color o tonalidades.

Browser: Un programa que permite al usuario encontrar e interactuar con el material de Internet.
Convolucién: Es una funcién matematica sencilla que es el fundamento en muchos operadores de
procesamiento de imagenes. Provee una manera de multiplicar dos arreglos de nimeros, generalmente de
tamafios distintos pero con la misma dimensionalidad, para producir un tercer arreglo de numeros de la

misma dimension.

Contorno: Los bordes o contornos se pueden definir como el cambio significativo de tonos de grises en

una imagen.

Count: Puntos por pulgada. En cruceta se refiere a cuintas cruces se pueden hacer por pulgada de tela.
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Cruceta: Es un tipo de puntada formada por dos puntadas simples, la cual forma una x. Esta

tradicionalmente se hace de la esquina inferior izquierda hacia la esquina superior derecha, y luego de la

esquina inferior derecha a la superior izquierda.

CMY: Acrénimo para Cyan, Magenta, and Yellow (cyan, magenta y amarillo) - los colores se substraen

para formar el color.

Dithering: Es el proceso para simular colores que no estan disponibles en una grafica. Esto se logra

utilizando patrones de dos o mas colores de los que se tienen disponibles.

DMC: Una marca de hilos para bordar. Tienen un tipo de hilo utilizado para bordar cruceta. Estos tienen
una gama de color bastante extensa. Al referirse a colores DMC se estd hablando de los colores de hilo que

DMC tiene disponibles.

DTD: Document Type Definition- Es un archivo que define los elementos y la estructura de un archivo
XML,

Elemento: Una de las partes que componen una entidad. Cada uno de los objetos que forman los archivos

XML.
Espacio de color: Un método o lenguaje particular para representar colores.

Etiqueta: Una etiqueta es un comando de formateo el cual describe como las paginas se desplegaran por el

browser. Cada etiqueta consiste en un comando descriptivo que esta contenido entre los signos “<” Ve

Gradiente: La pendiente con la que aumenta o disminuye algo. El cambio de algiin valor por unidad de

distancia.

Laplace: El operador de Laplace encuentra los bordes en las iméagenes, buscando en dénde se encuentran

los ceros de la segunda derivada de la imagen.

Lenguaje funcional o declarativo: Aquellos que estin compuesto de funciones. No tienen efectos
colaterales, es decir, que sus pardmetros no pueden cambiar mientras se ejecuta. Los resultados a obtener

pueden verificarse,
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Mean suare error: Este error esta dado por el cuadrado de todos los errores elevados al cuadrado. Se’

utiliza para calcular varianzas.

Normalizar: Un grupo de datos numéricos es normalizado al sustraer a todos los valores el valor minimo y

dividirlos por el rango de los datos. Esto logra hacer que todos los nimeros queden en el rango entre 0 y L

Paleta: Es un rango de colores caracteristico de algo o alguien. Un subconjunto de colores que puede ser

desplegado.

Parser: Una funcion que reconoce las frases validas de un lenguaje, analizando su estructura sintactica.
Patron: Modelo que se utiliza para poder realizar algo.

Pixel: Se le llama asi al componente méas pequefio de una imagen al cual se le puede asignar un color

Raster: (Imégenes Raster) También se conocen con este nombre a las imagenes bitmaps, que son las que

estdn representadas por una secuencia de pixeles o puntos.

RGB: Acronimo para Red, Green, Blue (Rojo, verde y azul), que es el modelo para describir los colores

emitidos por la luz. Es el modelo aditivo basico para el despliegue de color.

Semantica: Parte de la estructura del lenguaje que se relaciona con el significado.

Sintaxis: El orden o arreglo gramatical de las palabras.

Sobel: El operador de Sobel realiza una medida del gradiente en 2 dimensiones, y enfatiza las regiones con
gradiente que corresponde a los bordes. Se utiliza para encontrar la magnitud del gradiente absoluto de

cada punto en una imagen en tonos de grises,

Trama: Las telas estan formadas por hilos que se cruzan entre si, unos que van horizontales y otros

verticales. Se le llama trama a los hilos horizontales de la tela.

Urdimbre: Las telas estan formadas por hilos que se cruzan entre si, unos que van horizontales y otros

verticales. Se le llama urdimbre a los hilos verticales de la tela.

Vector: (Imagen tipo vector) Esta imagen esta formada por puntos y lineas que enlazan dichos puntos.
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XML.: Extensible Markup Language — Es una manera de crear formatos estandares. Este lenguaje permite
que los disefiadores creen sus propias etiquetas personalizadas, permitiendo asi la definicién, transmisién y

validacion de datos entre aplicaciones y organizaciones.

XPath: XML Path Language -- Es un lenguaje de expresiones utilizadas por XSLT para acceder o referirse

a partes de un documento.

XSL: Extensible StyleSheet Language, es un lenguaje que sirve para transformar documentos en XML a
otro formato, que podria ser HTML, PDF, o aiin otro XML.

XSLT: Transformacién XSL -- Es un lenguaje para transformar documentos XML en otros documentos

XML. XSLT esta disefiado para utilizarse como parte del XSL.
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B. ENCUESTA :

X

v v stie
B o
B 250

1. ;Cual imagen se parece mas a la original?
2. ;Cual imagen se veria mejor bordada?

- {Cual imagen seria mas ficil de bordar?
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C. Seleccion de 1a muestra

Términos en el estudio estadistico

Poblacion: Conjunto de todos los individuos que son objeto del estudio. Se llama poblacion al conjunto de
todas las observaciones o medidas con una determinada caracteristica que constituyen el objetivo de un
estudio. Cada una de las observaciones de esta poblacion se expresa normalmente en forma de nimeros, y

los individuos de la poblacién son estos niimeros.

Muestra; Parte de la poblacién en la que miden las caracteristicas estudiadas.

Muestreo: Proceso seguido para la extraccion de una muestra.
Encuesta: Proceso de obtener informacion de la muestra.

Parametro: Son las medidas o datos que se obtienen sobre la distribucion de probabilidades de la poblacién,

tales como la media, la varianza, la proporcion, etc.

Estadistico: Los datos o medidas que se obtienen sobre una muestra y por lo tanto una estimacién de los

parametros.

Emor muestral: De estimacion o standard. Es la diferencia entre un estadistico y su parametro
correspondiente. Es una medida de la variabilidad de las estimaciones de muestras repetidas en torno al
valor de la poblacion, nos da una nocién clara de hasta dénde y con qué probabilidad una estimacién
basada en una muestra se aleja del valor que se hubiera obtenido por medio de un censo completo. Siempre
se comete un error, pero la naturaleza de la investigacion nos indicar4 hasta qué medida podemos cometerlo
(los resultados se someten a error muestral e intervalos de confianza que varian muestra a muestra). Varia
segun se calcule al principio o al final. Un estadistico sera mas preciso en cuanto y tanto su error es mas
pequefio. Podriamos decir que es la desviacion de la distribucion muestral de un estadistico y su fiabilidad.

(Muestra y Tamafio de muestra, 2004)
Métodos de muestreo

- Muestreo no probabilistico: no se usa el azar, sino el criterio del investigador.
- Muestreo probabilistico o aleatorio:

= Muestreo aleatorio simple: se asigna un niimero a cada uno de los individuos de la pablacidn,

y seguidamente se van eligiendo al azar los componentes de la muestra. La eleccion de un
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individuo no debe afectar a la del siguiente, por tanto debe reemplazarse el n° uﬁa -VCZ'
extraido.

= Muestreo sistematico: se ordenan previamente los individuos de la poblacion, después se elige
uno al azar y a continuacion, a intervalos constantes, se eligen todos los demas hasta
completar la muestra,

= Muestreo estratificado: se divide Ia poblacién total en clases homogeéneas (estratos). La
muestra se escoge aleatoriamente en nimero proporcional al de los componentes de cada

estrato (Muestra y Tamafio de muestra, 2004).

Tamafio de la muestra

Para determinar el tamafio de la muestra cuando los datos son cualitativos, es decir para el analisis de
fenémenos sociales o cuando se quiere verificar la ausencia o presencia del fenomeno a estudiar, se

recomienda la utilizacion de la siguiente formula:

n!
n= -
b
, 1+ g’
Siendo Sy
M =—
2
o
2 : . , :
donde: O es la varianza de la poblacion respecto a determinadas variables.
i 2

es la varianza de la muestra, la cual podra determinarse en términos de probabilidad

e
some 31 =P —p)

S€ es error estandar que esta dado por la diferencia entre ( HoE ) la media poblacional
y la media muestral.

.[86)2 2

es el error estandar al cuadrado, que nos servira para determinar © %

2 2
porloque @ = [S-e) es la varianza poblacional.

Para llevar a cabo este trabajo su utilizé como poblacién, un grupo de discusion de bordado de cruceta de
Internet que tiene 60 miembros que lo conforman. Se utilizé un error estindar de 0.1 al 75% de
confiabilidad.

se’=(0,1*= 0.01

52 = p(1-p) = 0.75 (1-0.75) = 0.1875
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n’= s2/se2= 0,1875/0.01 = 18.75
n=n’/(1+n’/N) = 18.75/(1+ 18.75/60) = 14.28

De esto resultd que el tamafio de la muestra a utilizar es de 14 personas. En este trabajo se utilizé un
muestreo no probabilistico. Si bien, toda la muestra tenia igual posibilidad de ser incluida en la seleccion,
ya que se coloco la encuesta en el forum, se sabia que las personas que participan activamente eran quienes
iban a responder. Esto era algo deseable, ya que son éstas personas las que en la actualidad estan mas

involucradas en el bordado de cruceta.

D. Comparacion con otros programas

Fig 11.1 Comparacién con otros patrones generados por otros programas
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Fig 11.2 Ejemplo de patrén generado (Country)




60

e

CI; &

AR

Ny

Al

m [= ] N N
I3

0
saadl

URERRRMACORRENERANRRRREN

wjal <

612 Drab_Brown MED

72 Musted LT

9668 Baby Green MED

3731 Dusty Ross VY DK

<M

680 (id_Goid DK

223 Shell Pri LT

513 Drab Brown LT

i

52
J10ARR000N000RCA

316  Antique_Mauve_ MELC

644 Bewge_Grey_MED

783 Topaz MED

3042 Antique_Viclet_LT

356 Terwacotta MED

3747 Blue_ Vet VWYLT

435 Tan

762 Peard Groy VLT

210 Lavender MED

437 Tan LT

o

3033 Mocha_Brown VYLT

723 Oid_Goid MED

Qo

000,000
=

0

Z11 Lavender LT

Tan ULT VLT

ER

Golderfliowen_MED

46 Off_Whie

3824 Apnicot LT

-

3756 Baby Blue ULTVYL

Turaa_if.n_W‘l.T

Tangere LT

.
=

ad
[l
I

0reRanc>N4EOGNO INNNNEEIND 0841 ~ QPN 1406080 = PP IALEF AAVORRGEO I BB uY - LIING | 4a
(r

(000000000o0A0000R00A0A0RAD
§§5§§S§Eﬂ

Fig 11.3 Ejemplo de patron generado (Ave del Paraiso)




Fig Ejemplo de patrén ya bordado (Country)
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Fig 11.4 Ejemplo de patrén ya bordado (Ave del paraiso)
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Introduccion

Little Stitch es un programa dise-
fiado para que puedas crear tus
propios patrones de bordado de
cruceta

Con Little Stitch podras hacer
transformaciones a cualquier ima-
gen .bmp para adaptarta a los ¢olo-
res de hilo que tienes disponibles,
y al tamano de bordado que tu
desees.

Si tienes alguna imagen que te
gusta mucho, de la cual no tienes
el patrdn para bordarfa, puedes
utilizar Little Stitch para obtener
dicho patrén de simbolos y asi
empezar a bordar.
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Cree sus propios patrones de bordade de cruceta con Little Stitch

Instrucciones de instalacion

Para instalar Little Stitch en tu computadora e

haz lo siguiente:

®  [nserta el CD en tu computadora.

L Del CD copia el folder “Little Stitch™
al disco duro de tu computadora.

Para poder correr el programa busca el
lugar donde copiaste el félder , Dentro
del folder “Littfe Stitch” da doble clic
sobre el programa: “LittleStitch.exe”

El programa empezard a ejecutarse en
ese momento.



Creando tus propios

Para poder crear tus Propios patrones gje-
cuta el programa LittleStitch. Ya en el pro-
grama, en el meni superior, selecciona la

Ya que te terminaste k seleccion haz click en
Go. Y el programa empezars su trabajo.

2 opcion File y luego selecciona a opcién
. Aquire Image. Luego te aparecerdn varias opciones que pue-
. des seleccionar para obtener diferentes vistas
E de la imagen:
En fa pantalla aparecers una ventana donde .
: debes seleccionar fa imagen a convertir. I. Tranfomred Image: Te permite ver b
. Selecciénala y luego haz click en Open. imagen transformada.
. 2 Generate Cross Pattern: Crea vistas
< de como se vera el patrén bordado en
Luego aparecerd un recuadro con fas dife- puntos de cruz. Para ayudarte a saber si
* rentes combinaciones que puedes seleccio- imagen te gusta, antes de bordarh.
. nar para crear el patrén. Entre estos puedes ]
. seleccionar bs opciones de hacerle reduc- % Gene!:at: Syl'\:zobls P':?sz“‘ Leoera
s cion de tamafio, de color, Y la manera de ¢l patrén de simbolos y de colores.
. caleular los contornos. 4. Edges: Muestra los contornos de
. cion de color e} programa pondrd de imagen.
. manera predefinida a paleta de colores
. Al seleccionar cualquier método de reduc. DMC.
. Seleccionando los hilos a utilizar
. La paletas de colores utilizadas por Little Si quieres utilizar Jos colores de hilo que ya Color  Symbol DMC Color
. Stitch estin basadas en los colores definidos tienes disponibles, antes de importar & = . = g:{_f;een_v‘ffgm
. por la empresa DMC, para los hilos de algo- imagen, en el mend superior selecciona B X 779 Biosn
: 3 = " " : BEEER = 3031 Moche_Brown VYDK
¥ dén Moulline, Art 117, dP?lgtte , luego “Add Color™. .A"' po- — iy WTWDK
. ras ingresar los colores DMC que tienes en BN G 3 Mochs Bege DK
P tu coleccién de hilos. Luego, alli mismo en HEn =z 3017 Khaki_ Green DK
N Little Stitch te da diferentes opciones para Palette, puedes guardar tu paleta de colo- m- :. — msm“m
. que elijas qué colores de hilo quieres en tu res para futuros patrones en Save Palette. M 334 Pie Gieen
. Pwm‘ R T T e Y_h pue'jes selecclor?.r 3‘ S:ig;2 ?ﬁ:uémrED
. = utilizando h opaon ot 3 W53 G!!;l_&ey 197
“ Load Palette. 2 3032 Mocha Brown_MED
. . " Y . S, & x 3864 Mocha_Beige LT
. Si no te importa com Y si no quieres comprar mds hilos = 3 a 644 Beigo_Grey MED
. prar mis hilos, t  EEFTIE SR te permite usar en los . % 2 g‘l ?:‘”ﬁff T
5 Patron puede crearse patrones los colores de hilos que yo  JEIREULTS I IS (SR Ts T3 S 712 Ceam
utilizando los mejores fenes. °j paletas de color, con C—1 8 3555 Winker White
2 colores de toda I ; "4 los colores especificos L & whewhio
* gama de colores de ~BELG 4 que quieres que tenga
e hilos DMC. Para eso, R e o T e gy bordado. Selecciona Paleta de Colores
. en el momento de importar ha imagen, debes solo esos nimeros de color y luego importa
. hacer clic en el cuadrito “With DMC Palle- la imagen.
. te”. Y escribe el nimero miximo de colo-
. Tes que quieres que tenga el patrén.,
. Reduccién de colores
- Entre las reducciones de colores que Little Color Change with Dithering: Esta
. Stitch te permite hacer estin: técnica  mezch los colores existentes para
% simular los colores de h imagen que no

existen en los hilos. Esta opcidn permite
Color Change: Esta opcién es un cambio

" una mejor impresidn visual para imdgenes de
simple de cada color al color mis parecido tonos grises. Pero las hace mucho mis difici-
de los que se encuentran en h paleta de les de bordar.

colores que se utilizarin,
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Little Stitch
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Reduccion

Al momento de importar la imagen,
Little Stitch te permite seleccionar
diferentes maneras de reduccién de
tamano:

Pixel Skipping: (Salto de Pixe-
les) Hace B

e » » & ua ® & ® e/ 8 &

-
-..-l""'.‘.

de Tamano

gen promediando pixeles adyacentes. En
general, la imagen resultante es buena, aun-
que por ser promedios, algunos colores
pueden verse afectados. Es ideal para
mayorfa de imagenes.

Weighted Average: (Promedio Ponde-
rado) Realiza un promedio con una tabh de

reduccion  sal-
tando lineas de
pixeles, tanto
de manera
horizontal,
como vertical.
Mantiene los
colores de k
imagen original.
Es ideal para

imagenes  sin

"Juega con los diferentes tipos de

§ reduccion de tamaiio. habrd alguno
que se adepta mejor a tu imagen ~ §

pesos. La imagen resultan-
te es mas pareja, sin mu-
cho cambio de color o
tonalidades. Si ese es el
efecto que quieres lograr
en el bordado, este es el
recomendado.

2] Resize: Trabaja con el
“ nimero maximo de punta-

detalles peque-
fios.

Pixel Average: (Promedio de
Pixeles) Esta opcion reduce ha ima-

Contornos

Los contornos te ayudarin a tener
una idea de donde puedes agregarie
bordes de punto atrds y asi hacer
que resalte tu imagen.

Al momento de importar la imagen,
Little Stitch te da ls siguientes
opciones de contorno:

Sobel B&W: Este es el que provee
bordes mids finos. Te da una imagen
de los posibles lugares donde se
podria bordar punto atras.

das verticales y horizonta-
les. Si necesitas un bordado de medidas

especificas, este es el algoritmo que debes
utilizar.

Sobel GrayScale:
Transforma la imagen
en unma escala de
grises que permite

Expand: Agranda ka imagen. Si tienes uma
imagen muy pequefia que quieres agrandar
puedes utilizar esta opcion.

Todos los algoritmos, a excepcion del Ex-
pand utilizan la casila de Scale (Escala)
que se encuentra en ka parte superior al
momento de importar k imagen.  Si quieres
que la imagen se mantenga del mismo tama-
fio de fa imagen original b escala debe ser |.
Si la escala es 2 se reduce o agranda a b

mitad de acuerdo a la opcion elegida, y asi
sucesivamente.

Resize utiliza ls casillas de “Horizontal
Stitches” y “Vertical Stitches™ (Puntadas
Horizontales y Verticales) .

El nimero

predeterminado de puntadas es el de k
imagen. En ks casillas de puntadas horizonta-
les y verticales debes colocar el nimero
maximo de puntadas que deseas que tenga
tu bordado.

Laplace GrayScale: Es
una imagen en tonos de
grises, donde se mues-

visualizar los contor-
nos.

Laplace B&W: Crea
bordes un poco mas
gruesos. Pero captura
mayor cantidad de
cambios en la imagen,
y por lo tanto coloca
mas bordes.

tran los contornos.

Al momento de importar
b2 imagen puedes selec-
ciomar que tipo de borde
quieres ver.

Los bordes te ayudan a saber donde podrias agregar purto afrds

para resaftar la imagen.

Imprimiendo el patron

Ya que tienes el patron que deseas
bordar puedes imprimirlo. Para eso
debes ir al ment superior, y seleccio-

nar File, luego debes seleccionar
Print .

Alli tienes 3 opciones:
® la primera es imprimir la ima-
gen original (Image).

®  La segunda es imprimir fa vista

de la imagen en puntadas de cruceta
{Cross Stitch)

Y la tercera imprime el patron de
simbolos (Symbols Pattern) y su
respectiva tabla de simbolos y colores

El patron de simbolos impreso es una cua-
dricula que tiene lineas resaltadas cada [0
cuadritos. Esto te ayudard a facilitar la cuen-
ta de cuadritos durante el bordado.
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Por:
Silvia €abrera

Guardando el

Fara finalizar, no olvides guardar el patrén que
creaste. Este puede ser de utilidad en caso de
que pierdas alguna de tus impresiones. O que
quieras repetirlo nuevamente en el futuro,

Para guardarlo debes ir a File en el mend princi-
pal y luego ir a Save; alli al seleccionar All el
programa almacenara todo en una soh carpeta :
la imagen original, la imagen transformada, h
vista de la imagen en punto de cruz, el patrén de
simbolos y la paleta de colores.

Si en el futuro necesitas el patrén, en File selec-
cionas Open Pattern, y alli te preguntari don-
de lo almacenaste. Al abrirlo tendrs toda k
informacién de tu patrén cargada en el programa
nuevamente.

En Save puedes almacenar todo por separado, si
necesitaras hacerlo.

Ya que te aseguraste de almacenarlo estis listo
para la mejor parte ...

A bordar se ha dicho !!

LA I T T

XML para mdquinas bordadoras

Little Stitch va un paso mis alki de cualquier programa para generar patrones de
bordado de cruceta; éste también genera los patrones en XML (eXtensible Markup
Language) que es un lenguaje que se estd convirtiendo en el estindar para compartir
informacion.  En un futuro cercano las maquinas bordadoras ya aceptaran XML, y los
patrones hechos en Little Stitch serin ficilmente adaptables a estas maquinas.

Para generar el XML del patrén, luego de haber generado el patron de simbolos, haz
clic en File en el mend superior, y luego en Generate XML, esto te dard como
resultado un archivo con toda ka informacion del patrén: los colores de hilo y sus

simbolos, cada cruz, su posicion Y su color.

patron, y a bordar Il
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