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1 Motywacja

Wtasciwe uzycie koloréw pozwala na tatwiejsza komunikacje z uzytkownikami. Model kolorow
HSV jest czesto bardziej naturalny niz RGB. Gradienty szczegélnie przydaja sie przy wizualizacji
warto$ci skalarnych.

Przed przystapieniem do zadania nalezy zapoznaé sie pokrétce z modelem RGB oraz HSV.
W szczegolnosdci co oznaczaja poszczegdlne sktadowe z trojki reprezentujacej kolor w obydwu
modelach. Podstawowe informacje, ktére mozna znalezé np. na wikipedii, sa w zupelosci wy-
starczajace.

Sa dwa warianty zadania: na 3.0 i 5.0. Uwaga: osoby, ktére robig zadanie na 5.0, muszg takze
odda¢ zadanie na 3.0.

*W przygotowywaniu tego zadania swoj niemaly wklad mial takze Jan Polak



2 Gradienty (zadanie na 3.0)

Napisz program, ktory wyswietli kilka poziomych prostokatéw wypetnionych réznymi gradien-
tami. Gradienty:
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RGB) czarny — biaty

RGB) zielony — niebieski — czerwony (najkrotsza $ciezka)
RGB) zielony — niebieski — czerwony (“peiny”)

RGB) bialy — czarny przez wszystkie kolory (dowolna Sciezka)

HSV) czarny — bialy

o~ o~ o~ o~ o~ —~

HSV) zielony — niebieski — czerwony (“pelny”). Powinien wygladaé¢ identycznie jak
pelny” gradient RGB, to prawdopodobnie musisz poprawi¢ gradient RGB.
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(HSV) nieznany — odtworz gradient pokazany na rysunku ponizej

(HSV) dowolny (ciekawy) gradient

Jesli cheesz pisa¢ w Pythonie mozesz zaczaé od tego notebooka (wersja HTML).

(RGB/HSV) Oznacza, ze kolor nalezy zamodelowaé¢ w przestrzeni RGB/HSV. Funkcja i tak osta-
tecznie musi zwrocié¢ trojke RGB, takze nalezy wykorzysta¢ odpowiedniag funkcje konwertujaca.
Funckcje hsv2rgb zaimplementuj samodzielnie na podstawie informacji z wyktadu badz skorzy-
staj z gotowych funkcji.

Oczekiwany wynik znajduje sie na nastepnej stronie.


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 (Przyklad)
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3 Kolorowanie mapy (zadanie na 5.0)

Najpierw nalezy rozwigzaé¢ zadanie “gradienty” Nastepnie:

1. Wezytaj plik z danymi (dem). Plik ten zawiera w pierwszej linii trzy liczby: szeroko$c

mapy w w punktach, wysoko$§¢ mapy h w punktach oraz odlegtos¢ miedzy dwoma, sasiednimi
punktami na mapie w cm. W kolejnych h liniach znajduje sie macierz wysokosci w metrach.
W kazdej linii jest w liczb.

. Uzywajac wybranego gradientu wyswietl wczytany teren.

. Wyglada ptasko? Dodaj wiec cieniowanie, tak aby nada¢ rysunkowi glebi. Jak to zrobi¢?
Mozesz postepowaé wedlug nastepujacych krokéw:

(a) Okresl wektor § padania $wiatla (czyli skad §wieci Storice').

(b) Dla kazdego punktu mapy wyznacz wektor ¥ prostopadly do zbocza.

(¢) W zaleznosci od kata pomiedzy wektorami §1i ¥ rozjasnij albo przyciemnij dany punkt

(najlepiej uzyj modelu HSV).

. Dobierz parametry (pozycja storica, stopien rozjasniania przyciemniania), aby osiagnaé jak
najlepszy efekt.

Oczekiwany wynik (Przyklad)
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IStorice jest daleko, wiec mozna je traktowaé jako punktowe zréodlo swiatta


http://www.cs.put.poznan.pl/mtomczyk/kck/Lab3_colors/big.dem
http://matematyka.pisz.pl/strona/1630.html
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