Zadanie 5 7-10 kwietnia 2025 r.

kurs jezyka C++

kolorowe piksele

Instytut Informatyki
Uniwersytetu Wroctawskiego Pawet Rzechonek

Prolog

RGB to jeden z modeli przestrzeni barw,
opisywanej wspotrzednymi RGB. Jego nazwa
powstata ze ztozenia pierwszych liter angielskich
nazw trzech barw podstawowych: R — red
(czerwonej), G — green (zielonej) i B — blue
(niebieskiej). Jest to model wynikajgcy z
wiasciwosci sensorycznych ludzkiego oka, w
ktorym wrazenie widzenia dowolnego koloru
mozna wywotaé przez zmieszanie w ustalonych
proporcjach trzech wigzek $wiatta o barwie
czerwonej, zielonej i niebieskie;.

Zadanie

Zdefiniuj klase kolor reprezentujgca kolor zapisany w systemie RGB. W klasie tej umies¢ trzy
pola typu unsigned short, ktore beda pamietaé nasycenie dang barwa (wartosci z zakresu
0...255). Zdefiniuj dwa konstruktory: pierwszy bezargumentowy, ktéry bedzie ustawiac kolor
na czarny (same zera) oraz drugi, ktory zainicjalizuje wartosci poszczegdlnych sktadowych
koloru podanymi wartosciami (w konstruktorze tym zgtaszaj wyjatki, gdy ktéras z podanych
wartosci wykroczy poza zakres 0...255). Klasa ma tez posiadac gettery i settery odpowiednio
do odczytania i zapisania okreslonej barwy sktadowej, a takze metody do rozjasniania i
przyciemniania catego koloru. Dodatkowo w klasie umies¢ metode statyczng do t3czenia
koloréw (Srednia arytmetyczna poszczegdlnych barw).

Dalej zdefiniuj klase kolortransparentny, ktéra uzupetni klase kolor o wspétczynnik alfa
typu unsigned short (wartos¢ z zakresu 0...255), okreslajacy przezroczystosé (0 oznacza
catkowitg przezroczystos¢ a 255 petny kolor). Zastosuj dziedziczenie publiczne.

Nastepnie zdefiniuj klase kolornazwany, ktéra dotozy do klasy kolor nazwe mnemoniczna
(tancuch znakowy typu string) — domyslnie nazwa ma by¢ pusta, ale jesli juz zostanie
podana, to ma sie sktada¢ tylko z matych liter alfabetu angielskiego. Zastosuj dziedziczenie
publiczne.

Kolejna klasa to kolortransnaz — ma ona posiadaé zaréwno wspodtczynnik alfa jak réwniez
nazwe mnemoniczng. Zastosuj tutaj publiczne dziedziczenie wielobazowe po klasach



kolortransparentny i kolornazwany; zadbaj o to, by w tej klasie nie powtarzaty sie
informacje dotyczgce barw sktadowych koloru, pochodzace z klasy kolor (uzyj w odpowied-
nim momencie dziedziczenia wirtualnego).

Na koniec zdefiniuj klase piksel, reprezentujaca pojedynczy piksel na ekranie monitora czy
wyswietlacza; piksel ma by¢ zdefiniowany na ekranie za pomocg wspotrzednych X i y typu
int. Przy inicjalizacji w konstruktorze i w setterach sprawdzaj, czy wspotrzedne piksela nie
wychodzg poza ekran (wspétrzedne ekranu to nieujemne wartosci mniejsze od rozmiaru
ekranu). Rozmiar ekranu okresl za pomocg pdl statycznych w klasie piksel (ustal na state
pewien arbitralnie wybrany standard rozdzielczosci, na przyktad SVGA, XGA, SXGA+ dla
ekranéw o proporcjach 4:3, albo HDTV720, HDTV1080 dla ekranéw o proporcjach 16:9).
Dodatkowo w klasie umies¢ sktadowe funkcje instancyjne do wyznaczenia odlegtosci piksela
od lewego, prawego, gornego i dolnego brzegu ekranu oraz sktadowg funkcje statyczng do
obliczania odlegtosci miedzy parg pikseli (napisz dwie przecigzone wersje tej funkcji — dla
wskaznikéw i dla referenciji).

Ostatnia klasa to pikselkolorowy, ktéra ma dziedziczy¢ publicznie po klasie piksel i
prywatnie po klasie kolor. Dodaj w tej klasie funkcjonalnos¢ zwigzang z przemieszczaniem
piksela o zadany wektor (gdyby nowe wspdtrzedne miaty wyjs¢ poza ekran, to nalezy zgtosic
wyjatek).

Napisz takze program, ktéry bardzo rzetelnie przetestuje wszystkie zdefiniowane klasy i ich
funkcjonalnos$¢. Pomocne przy testowaniu klas mogg okazac sie operatory strumieniowe.

Uwaga

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

Wazne elementy programu

e Implementacja dziedziczenia (oprécz zwyktego dziedziczenia publicznego i niepublicz-
nego nalezy uzy¢ dziedziczenia wielobazowego i wirtualnego).

e Wykorzystanie automatycznego rzutowania wskaznikdw/referencji do klas pochod-
nych na wskazniki/referencje do klas bazowych w wywotaniu funkg;ji liczgcej odlegtos¢
miedzy pikselami.

e Zgtaszanie wyjgtkow w konstruktorach i funkcjach sktadowych.

e Program testujacy w funkcji main().



