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Plan prezentacji

« Rys historyczny
» Twierdzenie

» O projekcie

» Dziatanie programu
» Code Walkthrough




Rys historyczny

» Pierwszy 'dowéd’ podat w 1879 roku Alfred Bray
Kempe i od tej chwili $wiat nauki uznat problem za
rozwigzany

« W 1890 roku Percy John Heawood znalazl w
dowodzie Kempego btad na tyle powazny, ze nie
dato sie go usunac.

» Twierdzenie z powrotem stafo sie hipoteza.




Rys historyczny

» Dopiero w 1976 roku Kenneth Appel i Wolfgang
Haken przedstawili wielostronicowy dowéd
polegajacy na redukcji problemu do wielogodzinnej
komputerowe] analizy okoto dwdch tysiecy
pojedynczych przypadkow.




Twierdzenie

« Twierdzenie gtosi, ze dowolng mape polityczna,
gdzie kazdy kraj skfada sie tylko z jednego kawatka
mozna zabarwié uzywajac tylko 4 koloréw, tak aby
zadne dwa kraje majace wspdlng granice (dtuzsza
niz punkt) nie miaty tego samego koloru




Twierdzenie

Rysunek: Twierdzenie o 4 barwach na przyktadzie mapy Francji




O projekcie

« W celu rozwiagzania problemu zastosowania teorii 4
kolorow w praktyce, powstaty trzy skrypty napisane
w jezyku Python.

» Pierwszym z nich jest skrypt, ktéry przygotowuje
plik ze zdjeciem do rozpoznania.

» Na wejscie tego skryptu podaje sie plik z obrazkiem,
natomiast zwraca on katalog, zawierajacy
poszczegdlne, ciggte, nie-czarne obszary tego
obrazka, kazdy w osobnym pliku.
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O projekcie

/'

T

Rysunek: Zasada wyznaczania obszaréw




O projekcie

« W skrypcie tym, postugujemy sie funkcja
rekursywna do mapowania obszaréw.

» Funkcja ta zapisuje pierwszy nie-czarny
rozpatrywany piksel, a nastepnie wywotuje sie sama
na kazdym nie-czarnym sasiedzie rozpatrywanego
piksela.




O projekcie

Rysunek: Powyzszy schemat przedstawia dziatanie funkcji rekursywnej.
Piksel na ktérym wywotujemy funkcje (zaznaczony na czerwono) jest
zapisywany do osobnego obrazka, a na pierwotnym zapetniany jest na
czarno. W kolejnym kroku funkcja jest wywotywana na kazdym sasiednim
nie-czarnym pikselu, az do momentu w ktérym zaden nie zostaje.
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O projekcie

» Oprécz plikéw z obrazkami przygotowuje takze
specjalny plik tekstowy opisujacy, ktére obszary
sgsiaduja ze sobg, to znaczy stykaja sie w wiecej niz
jednym punkcie.

« Plik ten musi by¢ uzupetniony recznie, przed
przystapieniem do kolejnego kroku.
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O projekcie

* Nastepny skrypt otwiera wszystkie pliki z obrazkami stworzonymi w
tym kroku oraz stworzony recznie plik opisujacy sasiadujace
obszary, i zamienia je na plik testowy zawierajacy jedna strukture,
gotowa do kolorowania.

e Struktura ta zawiera wiele informacji potrzebnych nam do
pokolorowana obrazka:

o wielko$¢ obrazka

liste pikseli stanowigcych kazdy obszar

> liste sasiadujacych ze soba obszaréw

> kolor na jaki pokolorowany jest kazdy obszar (domyslnie czarny)
$rodek obszaru ($rednia pofozenia wszystkich pikseli)

o

o

e Na wyjsciu tego skryptu powstaje plik tekstowy zawierajacy
wszystkie te informacje, gotowy do pokolorowania i wyswietlenia
przez ostatni skrypt.
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O projekcie

e Pierwszym zatozeniem jest to, ze twierdzenie o czterech kolorach
jest prawdziwe, to znaczy, kazda prawidfowo przygotowana mape
obszaréw ciagtych da sie pokolorowac 4 kolorami tak, zeby kazdy z
sasiadujacych obszaréw miat inny kolor.

e Stad nasuwa sie pierwsza teza — jezeli pokolorujemy mape 4

kolorami ale nie wszystkie obszary zostang pokolorowane, oznacza
to ze co$ zostato zrobione Zle.
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O projekcie

Rysunek: Z lewej:poprawne kolorowanie, z prawej: btedne kolorowanie
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O projekcie

« Wiemy, ze kiedy jaki$ obszar zostanie pokolorowany
na wybrany kolor, to na ten sam kolor nie moga
zostaé pokolorowane obszary sasiadujace z nim.

» Oznacza to, ze po pokolorowaniu jakiego$ obszaru,
przed pokolorowaniem nastepnego obszaru tym
samym kolorem, nalezy wykluczy¢ wszystkie obszary
z nim sasiadujace z tego zbioru.

15 of 20 _



O projekcie

e Ostatnim problemem, jaki napotkaliémy podczas implementacji tej
metody, jest dobdr kolejnosci obszaréw do kolorowania.

e Stosujac nawet powyzsze zatozenia, mozemy zauwazy¢, ze zty
dobér kolejnosci kolorowania jednym kolorem moze nie pozwoli¢ na
prawidtowe pokolorowanie obszaru.

* Najpewniejszym rozwigzaniem tego problemu, jest losowe
dobieranie kolejnosci obszaréw z kolorowaniem, a nastepnie, jesli
jakas kolejnos¢ malowania nie doprowadzi do prawidtowego
rezultatu, wylosowanie nowej kolejnosci z wykluczeniem tych, ktére
nie daty prawidtowego wyniku.

e Widzimy wiec, ze taki algorytm jest bardzo zachtanny i
skomplikowany.
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O projekcie

* Nowe zatozenie

e Prawidtowe pokolorowanie map odbedzie sie przez dobranie losowo
punktu wejSciowego, a nastepnie rozpatrzenie najblizszych
obszaréw.

¢ Taka metoda daje prawidtowe wyniki (przynajmniej dla obszaréw
posréd ktérych przewazaja obszary wypukte).

e Prawdopodobnie podejscie to zadziatato by dla kazdej mapy, ale
nalezato by wtedy okresli¢ odlegtos¢ miedzy obszarami w inny
sposéb, niz miedzy ich Srodkami geometrycznymi.

17 of 20 _



Dziatanie programu

» Wizualizacja dziatania programu
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Code Walkthrough

» Prezentacja kodu




Koniec

Dziekujemy za uwage




