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RGB to jeden z modeli przestrzeni barw, opisywanej wspolrzednymi RGB. Jego nazwa po-
wstala ze zlozenia pierwszych liter angielskich nazw trzech barw: R — red (czerwonej), G — green
(zielonej) i B — blue (niebieskiej). Jest to model wynikajacy z wlasciwosci sensorycznych ludz-
kiego oka, w ktérym wrazenie widzenia dowolnego koloru mozna wywotaé przez zmieszanie w
ustalonych proporcjach trzech wiazek swiatta o barwie czerwonej, zielonej i niebieskie;j.

Zadanie.

Zdefiniuj klase kolor reprezentujaca kolor zapisany w systemie RGB. W klasie tej umiesé trzy
pola, ktére beda pamietaé nasycenie dang barwa (wartosci z zakresu 0. . . 255). Zdefiniuj dwakon-
struktory: jeden bezargumentowy, ktéry bedzie ustawiaé¢ kolor na czarny (same zera) oraz drugi,
ktory zainicjalizuje wartosci poszczegdlnych sktadowych koloru podanymi wartosciami (w kon-
struktorze tym zglaszaj wyjatki, gdy ktéras z podanych wartosci wykroczy poza zakres 0. . . 255).
Klasa ma tez posiadaé gettery i settery odpowiednio do odczytania i zapisania okreslonej barwy
sktadowej, a takze metody do rozjadniania i przyciemniania calego koloru. Dodatkowo w klasie
umie$é¢ metode statyczna do laczenia koloréw ($rednia arytmetyczna poszezegélnych barw).

Nastepnie zdefiniuj klas¢ kolortransparentny, ktéra uzupelni klase kolor o wspélczynnik
alfa (wartosé z zakresu 0...255), okreslajacy przezroczystoéé (0 oznacza catkowita przezroczy-
stosé a 255 pelny kolor). Zdefiniuj takze klase kolornazwany, ktéra dotozy do klasy kolor nazwe
mnemoniczng (lancuch znakowy typu string) — domy$lnie nazwa ma by¢é pusta, ale jesli juz
zostanie podana, to ma sie skladaé¢ tylko z malych liter alfabetu angielskiego. Obie te klasy
(kolortransparentny oraz kolornazwany) maja dziedziczy¢ publicznie po klasie kolor.

Kolejna klasa kolornt to klasa, ktéra ma posiadaé¢ zaréwno wspdlczynnik alfa jak row-
niez nazwe mnemoniczng. W tym przypadku zastosuj dziedziczenie wielobazowe po klasach
kolortransparentny i kolornazwany; zadbaj o to, by w klasie tej nie powtarzaly si¢ informacje
dotyczace barw skladowych koloru (pochodzace z klasy kolor).

Dalej zdefiniuj klase piksel, reprezentujaca pojedynczy piksel na ekranie; piksel ma byé
zdefiniowany na ekranie za pomoca wspdirzednych x i y typu int. Przy inicjalizacji i przeksztal-
ceniach sprawdzaj, czy wspolrzedne piksela nie wychodza poza ekran (musza byé¢ mniejsze od
rozmiaru ekranu i nieujemne). Rozmiar ekranu okresl za pomoca pdl statycznych w klasie piksel
(ustal na stale pewien wybrany standard rozdzielczosci, na przyklad SVGA, XGA, SXGA+ dla
proporcji 4:3, albo HDTV720, HDTV1080 dla proporcji 16:9). Dodatkowo w klasie umies$é skia-
dowe funkcje instancyjne do obliczenia odlegloéci piksela od lewego, prawego, gérnego i dolnego
brzegu ekranu.



Nastepna klasa pikselkolorowy ma rozszerzaé klase piksel o mozliwosé ustalenia koloru
piksela. Wtlasdciwos$¢ koloru dla piksela okresl za pomoca typu kolortransparentny. Dodaj
w tej klasie funkcjonalnosé zwiazana z przemieszczaniem pikseli o zadany wektor (gdyby nowe
wspOlrzedne mialy wyj$é poza ekran, to nalezy zglosi¢ wyjatek).

Zdefiniuj takze funkcje globalna liczaca odleglo$é pomiedzy pikselami (wynik zaokraglony do
najblizszej liczby catkowite]j) przekazanymi przez referencje/wskazniki:

int odleglosc(const piksel &p, const piksel &q);
int odleglosc(const piksel *p, const piksel *q);

Na koniec napisz program, ktéry rzetelnie przetestuje wszystkie zdefiniowane klasy. Bardzo
przydatne przy testowaniu klas moga okazaé sie operatory strumieniowe.

Elementy w programie, na ktére nalezy zwracaé¢ uwage.

e Podzial programu na pliki nagléwkowe (osobno z definicjami klas dla koloréw i osobno z
definicjami klas dla pikseli) i zrodtowe (osobny plik Zrédlowy z funkcja main. cpp testujaca
klasy kolor6éw i pikseli).

Implementacja dziedziczenia, w tym dziedziczenia wielobazowego i wirtualnego.

W funkcjach skladowych i w konstruktorach zglaszaj bledy za pomoca instrukeji throw.

Wykorzystanie automatycznego rzutowania wskaznikéw /referencji do klas pochodnych na
wskazniki/referencje do klas bazowych w wywolaniu funkcji odleglosc().

W funkcji main() nalezy rzetelnie przetestowaé wszystkie zdefiniowane klasy.



