Jezyki Programowania, Zadanie 3, 24.10.2013

Idegq programu jest stworzenie “bazy danych” w C++ dla sklepu z uzywanymi rowerami. Sklep ma miejsce na 40 rower6w
(mozna zadeklarowac tablice statyczng na [40] rower6w), a kazdy rower ma: kolor, wiek oraz cene. Mozna nowe rowery
dodawac, oraz wypisywac wszystko, co sklep ma na sktadzie.

1) Stwérz klase Rower zawierajaca trzy sktadniki prywatne: kolor (std::string), wiek (int) oraz cene (double). Klasa
powinna by¢ podzielona na dwa oddzielne pliki: rower.h i rower.cpp. W trzecim pliku powinna znajdowac¢ sie funkcja
gléwna.

Klasa powinna mie¢ dwie funkcje sktadowe (tzw. metody):

* SetCena(double cost) - zapisujaca dang cene do odpowiedniego skladnika klasy
* Wypisz () - wypisujaca na ekran informacje o danym rowerze (po spacjach: kolor, wiek oraz cene)

2) Nalezy réwniez zaimplementowac konstruktor domyslny, gtéwny, kopiujacy oraz destruktor. Destruktor nalezy opatrze¢
komentarzem - wypisywaniem na domyslne wyjscie ,,Zostal uzyty destruktor”.

3) W programie gtéwnym, nalezy:
* stworzy¢ obiekty napisanej klasy uzywajac konstruktora domyslnego, gléwnego i kopiujacego, wypisac je na
ekran (1,5 p.)
1: (czerwony, 3 letni, 300.5 z}) 2: (niebieski, 2 letni, 400 z}) 3: (zielony, 5 letni, 55 z})
* stworzy¢ wskazniki do obiektéw (operator new) napisanej klasy uzywajac konstruktora domys$lnego, gtéwnego i
kopiujacego, wypisac je na ekran (0,5 p.)
* uzy¢ operatora delete do usuniecia wskaznika na obiekty klasy Rower (0.5 p.)

4) Nalezy przygotowac ,baze danych” z mozliwo$cia dodawania, usuwania oraz wypisywania roweréw uzywajac w tym
celu tablicy na 40 roweréw (ich maksymalna ilos¢). W gléwnym programie (funkcji main) wymagana jest instrukcja typu
switch - case, pytajaca w petli o podanie liczby od 1-3 lub 0. Nalezy réwniez stworzy¢ zmienna odpowiadajaca za
zliczanie ilosci roweréw w sklepie (licznik).

*  Wpisanie liczby innej niz dozwolone - program zakomunikuje, iz zostata wprowadzona btedna warto$¢. (0.5p)

* Whpisanie 0 - powinno przerwac petle oraz spowodowac opuszczenie programu. (0.5p)

* Whpisanie 1 - wypisanie wszystkich zapisanych roweréw na ekran. (0.5p)

* Whpisanie 2 - dodanie nowego roweru do “bazy danych”. (0.5 p) (pola podawane z klawiatury!)

* Whisanie 3 - zmiana ceny roweru o konkretnym indeksie z ,,bazy danych” (0.5p)

Przydatne nagtéwki (biblioteki):
#include <iostream>

g++ -Wall rower.cpp program.cpp —O program
Zadania dodatkowe:

*  Whisanie 4 - usuwanie roweru o konkretnym indeksie z ,,bazy danych” (nalezy pamieta¢ o przesuwaniu kolejnych
roweréw w tablicy). (1p)

*  Nalezy zmieni¢ string na char*. Tablica znakéw przeznaczona na nazwe koloru w klasie powinna by¢ alokowana
dynamicznie (operator new). || #include <cstring>

*  Dynamiczna ,,baza danych”: uzycie klasy vector lub queue.



