Programowanie obiektowe dla AiR - Kolokwium 1 - 15 kwietnia 2024 r.

Rozwiazanie kolokwium, w postaci plikéw Zrodlowych *.cpp i nagléwkowych *.h, umie$¢ w Moodle
https://moodle.umk.pl/mod/assign/view.php?7id=207481
Zaliczenie wymaga wykonanie co najmniej 50% programu zgodnie z ponizszym opisem.

Zadanie: Koszyk produktow.
Napisz program wyznaczajacy catkowita cene produktow umieszczonych w koszyku w sklepie internetowym.
Program implementuje dwie klasy Koszyk i Produkt zgodnie z ponizsza specyfikacja:

Klasa Produkt reprezentuje pojedyncza pozycje w koszyku.
Produkt posiada nastepujace atrybuty:

e nazwa: napis zawierajacy nazwe produktu

e cena: liczba rzeczywista okreslajaca cene produktu

e ilosc: liczba calkowita okreslajace ilosé sztuk produktu

Produkt udostepnia nastepujace operacje:

e konstruktor domniemany tworzacy produkt o pustej nazwie, cenie 0.00 zt i ilosci 0 sztuk.

e konstruktor tworzacy produkt o podanej w argumentach nazwie, cenie i ilosci sztuk. Jesli ilos¢ sztuk nie jest
podana to domys$lnie wynosi 1.

e funkcje skladowa Cena(), ktéra zwraca liczbe rzeczywista réwna cenie produktu pomnozonej przez ilosé
sztuk

e przecigzenie operatora przesuniecia bitowego <<, ktore umozliwia wypisanie produktu na strumieniu wyjscio-
wym ostream w postaci napisu zawierajacego nazwe, ceng i ilosé sztuk, np.: Wihajster: 3.14 zl x 42 szt.

e funkcje skltadowa Wezytaj (), ktéra wezytuje z konsoli (ze strumienia std::cin) nazwe, cene i ilo$é sztuk
produktu. Mozesz zalozy¢, ze nazwa produktu jest pojedynczym stowem, bez bialych znakéw.

Klasa o nazwie Koszyk reprezentuje koszyk w sklepie, ktéry przechowuje zestaw produktow.
Koszyk posiada nastepujace atrybuty:

e ile: ilos¢ produktéw w koszyku, liczba catkowita

e produkty: adres tablicy zawierajacej liste produktéw (obiektéw typu Produkt)

Koszyk udostepnia nastepujace operacje:

e konstruktor z jednym argumentem okreslajacym rozmiar koszyka.Tworzy on tablice produktéw o podanym
rozmiarze zawierajaca domyslne produkty ("", 0.00 z1 x 0 szt.)

e konstruktor kopiujacy

¢ funkcje sktadowa Wezytaj (), ktora wezytuje z konsoli (ze strumienia std: : cin) informacje dotyczace wszyst-
kich produktéw w koszyku: nazwy, ceny i ilosci sztuk

e funkcje sktadowa Cena(), ktora zwraca liczbe rzeczywista réwna sumarycznej cenie wszystkich produktow
zawartych w koszyku

e przecigzony operator przesuniecia bitowego << wypisujacy zawarto$¢ koszyka na strumieniu wyjéciowym
ostream w postaci napisu

Zawartosc koszyka:

Ilosc produktow: 3

1: Wihajster: 3.14 zl x 42 szt.
2: Bulka: 1.00 zl1 x 1 szt.

3: Podrecznik: 99.00 zl1 x 1 szt.

Wykorzystaj klasy Produkt oraz Koszyk do stworzenia programu realizujacego nastepujace operacje:

1. uzytkownik podaje ilo$é¢ produktow

2. program tworzy koszyk o podanym rozmiarze

3. uzytkownik podaje wszystkie informacje dotyczace produktéw w koszyku (nazwy, ceny i iloSci sztuk)
4. program wypisuje na wyjsciu zawartosé¢ koszyka oraz catkowita cene za wszystkie produkty

Wszystkie ceny podane sa w zlotéwkach i powinny byé wyswietlane z dokladnoscia do 1 grosza (z precyzja do
2 miejsc po przecinku).

Pamigtaj o hermetyzacji klas (pola skladowe powinny by¢ prywatne), podziale projektu na pliki nagtowkowe
i zrodlowe, jesdli uznasz za potrzebne to zaimplementuj dodatkowe mechanizmy, np. destruktory, przeciazania
operatorow, deklaracje przyjazni, itp.


https://moodle.umk.pl/mod/assign/view.php?id=207481

Przyktadowe dziatanie programu:

Ile produktéw? 3
Produkt 1

Nazwa: Wihajster
Cena: 3.14

Ilosc sztuk: 42
Produkt 2

Nazwa: Bulka
Cena: 1

Ilosc sztuk: 1
Produkt 3

Nazwa: Podrecznik
Cena: 99

Ilosc sztuk: 1

Zawartosc koszyka:

Ilosc produktow: 3

1: Wihajster: 3.14 zl x 42 szt.
2: Bulka: 1.00 zl1 x 1 szt.

3: Podrecznik: 99.00 zl1 x 1 szt.

Cena: 231.88 zl1



