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Prolog

Kartezjanski uktad wspotrzednych w przestrzeni n-wymiarowej to uporzagdkowany cigg n liczb
opisujacy potozenie punktu w tej przestrzeni.

W przypadku ptfaszczyzny sg dwie wzajemnie prostopadte
osie liczbowe przecinajgce sie w punkcie O: jedna (zwykle
pozioma) nazywa sie osig odcietych a druga (zwykle 4

pionowa) osig rzednych. Kazdemu punktowi P tej ol PEa¥o
ptaszczyzny przypisuje sie pare liczb (xp, yp) takich, ze xp i yp
sg rzutami prostokgtnymi odpowiednio na o$ OX i OY.
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W przypadku przestrzeni sg trzy wzajemnie prostopadte
osie liczbowe. Kazdemu punktowi Q tej przestrzeni

przypisuje sie pare liczb (xq, Yo, Za).

Prostokatny uktad wspétrzednych nazywa sie kartezjariskim, poniewaz nazwa ta pochodzi od
Kartezjusza (Rene Descartes, 1596 - 1650) znakomitego matematyka, przyrodnika, filozofa,
ktory byt prekursorem geometrii analitycznej i zaprezentowat tg idee w 1637 roku w traktacie
La Géométrie.

Zadanie

Zdefiniuj klase kolor reprezentujgca kolor zapisany w systemie RGB. W klasie tej umiesc¢ trzy
pola, ktore bedg pamietac nasycenie dang barwa, czyli wartosci z zakresu 0...255. Zdefiniuj
dwa konstruktory: jeden bezargumentowy, ktéry bedzie ustawiac kolor na czarny (same zera)
oraz drugi, ktory zainicjalizuje wartosci poszczegdinych sktadowych koloru podanymi
wartosciami (w konstruktorze tym zgtaszaj wyjatki, gdy ktéras z podanych wartosci wykroczy
poza zakres 0...255). Klasa ma tez posiada¢ gettery i settery odpowiednio do odczytania i
zapisania okreslonej barwy sktadowej a takze metody do rozjasniania i przyciemniania koloru.
Dodatkowo w klasie umiesé¢ metode statyczng do sumowania koloréw (Srednia arytmetyczna
poszczegdlnych barw).

Dalej zdefiniuj klase kolortransparentny, ktéra uzupetni klase kolor o wspétczynnik alfa
(wartos¢ z zakresu 0...255), okreslajacy przezroczysto$é (0 oznacza catkowitg przezro-czystosé
a 255 petny kolor).



Kolejna klasa kolornazwany ma rozszerza¢ klase kolortransparentny o mozliwosc¢
ustalenia nazwy mnemonicznej dla koloru (tancuch znakowy typu string). Domysinie nazwa
ma by¢ pusta, ale jesli sie pojawi to ma sie sktadad tylko z liter.

Nastepnie zdefiniuj klase punkt, reprezentujaca punkt na pfaszczyznie w postaci wspot-
rzednych X i y typu double. Domysine wspdfrzedne punktu to (0, 0). Dodatkowo w klasie
umies¢ sktadowa funkcje instancyjng odleglosc() do obliczenia odlegtosci do innego
wskazanego punktu oraz sktadowg funkcje statyczng wspolliniowe() do sprawdzenia czy
podane trzy punkty sg wspodtliniowe.

Kolejna klasa punktnazwany ma rozszerza¢ klase punkt o mozliwos¢ ustalenia nazwy
mnemonicznej dla punktu (fancuch znakowy typu string). Domysinie nazwa ma by¢ pusta,
ale jesli sie pojawi to ma sie sktadaé tylko z liter lub cyfr i ma sie rozpoczynaé od litery.

Inna klasa punktkolorowy ma rozszerzac klase punkt o kolor (wtasciwos¢ koloru okresl za
pomoca klasy kolortransparentny).

Wreszcie klasa punktkolorowynazwany ma dziedziczy¢ publicznie zaréwno po klasie
punktkolorowy jak réwniez po klasie punktnhazwany. Dziedziczenie to zorganizuj w taki
sposob, aby wspodtrzedne takiego punktu nie dublowaty sie ze wzgledu na wielodziedziczenie.

Dalej klasa punkt2d, rozszerzajgca klase punkt o operacje transpozycji, czyli przesuniecia o
zadany wektor w przestrzeni 2D (klasa wektor2d).

Ostatnia klasa to punkt3d, rozszerzajaca klase punkt2d o kolejng wspodtrzedng z typu
double (poprzednie wspdtrzedne x i y majg by¢ w tej klasie bezposrednio dostepne). W klasie
tej zdefiniuj operacje transpozycji o zadany wektor w przestrzeni 3D (klasa wektor3d).
Przestonn sktadowa funkcje instancyjng odleglosc(), dostosowujac jg do uwzglednienia
nastepnego wymiaru w obliczaniu odlegtosci miedzy punktami. Przestonn takze sktadowa
funkcje statyczng wspolliniowe () do sprawdzenia czy podane trzy punkty w przestrzeni sg
wspotliniowe.

Na koniec napisz program, ktéry bardzo rzetelnie przetestuje catg funkcjonalnosc
zaprogramowang we wszystkich klasach opisujgcych kolory i punkty na ptaszczyznie i w
przestrzeni.

Uwaga

Podziel program na pliki nagtéwkowe (definicje klas) i zrodtowe (definicje metod zadekla-
rowanych w klasach). Funkcje main() z testami umie$¢ w osobnym pliku zZrédtowym.

Wazne elementy programu

e Implementacja dziedziczenia.

e Udostepnianie stanu w klasach potomnych.

e Dziedziczenie wielobazowe z wykorzystaniem dziedziczenia wirtualnego.
e Przetestowanie wszystkich klas w funkcjimain().



