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1. Przykiad
Ponizszy przyktad ilustruje sposéb obstugi plikow:

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <cstdio>

int main()
{

using namespace std;

const int dX = 512;
const int dY = 512;
const char *plikNazwa = "imagecpp.ppm";

ofstream plikStr;

try

{
plikStr.open(plikNazwa, ofstream::out | ofstream::binary);
if(!plikStr) throw "Blad tworzenia pliku.";

}

catch(const char *bladOpis)
{
cout << bladOpis << endl;
return EXIT_FAILURE;
}

WprowadZ program i przetestuj jego dziatanie. Program generuje izapisuje binarny plik graficzny
w formacie PPM (portable pixmap format). PPM zawiera obraz kolorowy (w przestrzeni barw RGB). W pliku
zawarty jest nagtéwek, rozmiar obrazu i kolor przypisany kazdemu pikselowi (24 bity w trybie binarnym i do
48 bitow w trybie tekstowym). Format PPM jest nieskompresowany.

PPM, PBM (portable bitmap) oraz PGM (portable graymap) to formaty okreslane wspdlnie jako PNM (portable
anymap) uzywane gtéwnie do wymiany danych graficznych miedzy r6znymi narzedziami graficznymi.

Domyslnie w systemie Windows nie ma narzedzia pozwalajagcego na otwieranie plikéw w formacie PPM,
dlatego nalezy je przekonwertowaé na inny format (np. BMP). Mozna to zrobi¢ darmowym narzedziem

ImageMagick (zwiersza polecen, jest do pobrania ze strony z materiatami) poleceniem: magick.exe
imagecpp.ppm imagecpp.bmp.
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2. Zadanie

Napisz program, ktory przepisuje zawartos¢ jednego pliku tekstowego do drugiego pliku. Nazwa
oryginalnego pliku powinna by¢ podana przez uzytkownika.

3. Zadanie

Napisz program ktéry wypisuje na standardowym wyjsciu zawarto$¢ pliku z pominieciem biatych znakéw.
Nazwa pliku powinna by¢ podana przez uzytkownika.

Zadania dodatkowe

1. Opracuj program do generowania i zapisu dowolnego obrazu atraktora lub fraktala.
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