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1 Motywacja

Wªa±ciwe u»ycie kolorów pozwala na ªatwiejsz¡ komunikacj¦ z u»ytkownikami. Model kolorów
HSV jest cz¦sto bardziej naturalny ni» RGB. Gradienty szczególnie przydaj¡ si¦ przy wizualizacji
warto±ci skalarnych.

Przed przyst¡pieniem do zadania nale»y zapozna¢ si¦ pokrótce z modelem RGB oraz HSV.
W szczególno±ci co oznaczaj¡ poszczególne skªadowe z trójki reprezentuj¡cej kolor w obydwu
modelach. Podstawowe informacje, które mo»na znale¹¢ np. na wikipedii, s¡ w zupeªno±ci wy-
starczaj¡ce.

S¡ dwa warianty zadania: na 3.0 i 5.0. Uwaga: osoby, które robi¡ zadanie na 5.0, musz¡ tak»e
odda¢ zadanie na 3.0.

*W przygotowywaniu tego zadania swój niemaªy wkªad miaª tak»e Jan Polak
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2 Gradienty (zadanie na 3.0)

Napisz program, który wy±wietli kilka poziomych prostok¡tów wypeªnionych ró»nymi gradien-
tami. Gradienty:

1. (RGB) czarny → biaªy

2. (RGB) zielony → niebieski → czerwony (najkrótsz¡ ±cie»k¡)

3. (RGB) zielony → niebieski → czerwony (�peªny�)

4. (RGB) biaªy → czarny przez wszystkie kolory (dowoln¡ ±cie»k¡)

5. (HSV) czarny → biaªy

6. (HSV) zielony → niebieski → czerwony (�peªny�). Powinien wygl¡da¢ identycznie jak
�peªny� gradient RGB, to prawdopodobnie musisz poprawi¢ gradient RGB.

7. (HSV) nieznany � odtwórz gradient pokazany na rysunku poni»ej

8. (HSV) dowolny (ciekawy) gradient

Je±li chcesz pisa¢ w Pythonie mo»esz zacz¡¢ od tego notebooka (wersja HTML).

(RGB/HSV) Oznacza, »e kolor nale»y zamodelowa¢ w przestrzeni RGB/HSV. Funkcja i tak osta-
tecznie musi zwróci¢ trójk¦ RGB, tak»e nale»y wykorzysta¢ odpowiedni¡ funkcj¦ konwertuj¡c¡.
Funckcj¦ hsv2rgb zaimplementuj samodzielnie na podstawie informacji z wykªadu b¡d¹ skorzy-
staj z gotowych funkcji.

Oczekiwany wynik znajduje si¦ na nast¦pnej stronie.
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http://www.cs.put.poznan.pl/mtomczyk/kck/Lab3_colors/gradients-students.ipynb
http://www.cs.put.poznan.pl/mtomczyk/kck/Lab3_colors/gradients-students.html
http://www.cs.put.poznan.pl/wjaskowski/pub/teaching/kck/lectures/


Oczekiwany wynik (Przykªad)
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3 Kolorowanie mapy (zadanie na 5.0)

Najpierw nale»y rozwi¡za¢ zadanie �gradienty�! Nast¦pnie:

1. Wczytaj plik z danymi (dem). Plik ten zawiera w pierwszej linii trzy liczby: szeroko±¢
mapy w w punktach, wysoko±¢ mapy h w punktach oraz odlegªo±¢ mi¦dzy dwoma s¡siednimi
punktami na mapie w cm. W kolejnych h liniach znajduje si¦ macierz wysoko±ci w metrach.
W ka»dej linii jest w liczb.

2. U»ywaj¡c wybranego gradientu wy±wietl wczytany teren.

3. Wygl¡da pªasko? Dodaj wi¦c cieniowanie, tak aby nada¢ rysunkowi gª¦bi. Jak to zrobi¢?
Mo»esz post¦powa¢ wedªug nast¦puj¡cych kroków:

(a) Okre±l wektor ~s padania ±wiatªa (czyli sk¡d ±wieci Sªo«ce1).

(b) Dla ka»dego punktu mapy wyznacz wektor ~v prostopadªy do zbocza.

(c) W zale»no±ci od k¡ta pomi¦dzy wektorami ~s i ~v rozja±nij albo przyciemnij dany punkt
(najlepiej u»yj modelu HSV).

4. Dobierz parametry (pozycja sªo«ca, stopie« rozja±niania przyciemniania), aby osi¡gn¡¢ jak
najlepszy efekt.

Oczekiwany wynik (Przykªad)

1Sªo«ce jest daleko, wi¦c mo»na je traktowa¢ jako punktowe ¹ródªo ±wiatªa
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http://www.cs.put.poznan.pl/mtomczyk/kck/Lab3_colors/big.dem
http://matematyka.pisz.pl/strona/1630.html
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