Jezyki Programowania, Wtorek 27.10.2015
Zadanie 3

Ideq programu jest stworzenie “bazy danych” w C++ dla sklepu z komputerami. Sklep ma miejsce na 70 komputeréw
(mozna zadeklarowac tablice statyczng na [70] komputeréw, ale preferowane sq tablice dynamiczne), a kazdy komputer ma:
nazwe, wiek, predko$¢ procesora, czy laptop oraz cene. Nowe komputery mozna dodawac, oraz wypisywac wszystko, co
sklep ma na dostepne.

1) Stwoérz klase Komputer zawierajacg pie¢ sktadnikéw prywatnych: nazwa (std: : st ring), wiek (int), predkos¢
procesora (double), czy laptop (bool) oraz cene (double). Klasa powinna by¢ podzielona na dwa oddzielne pliki:
komputer.h i komputer.cpp. W trzecim pliku powinna znajdowac¢ sie funkcja gtéwna main.

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

* SetNazwa (string nazwa) - ustawiajaca nazwe danego komputera

* SetLaptop (bool czyLaptop) - zapisujaca informacje, czy komputer jest laptopem (t rue) czy nie
(false)

* wypisz () - wypisujaca na ekran informacje o danym komputerze (po spacjach wszystkie pola prywatne)

* GetIlosc () - metoda statyczna (zwraca wartos¢ pola statycznego)

oraz pole statyczne:

. int ilosc

2) Nalezy rowniez zaimplementowa¢ konstruktor domyslny (domniemany), zwykly (z argumentami), kopiujacy oraz

destruktor. Destruktor nalezy opatrze¢ komentarzem - wypisywaniem na domyslne wyjscie ,,Zostal uzyty destruktor”.

4) W programie gtéwnym, nalezy:
* stworzy¢ obiekty napisanej klasy uzywajac konstruktora domyslnego, gtéwnego i kopiujacego, wypisac je na
ekran (1,5 p.)
* stworzy¢ wskazniki do obiektéw (operator new) napisanej klasy uzywajac konstruktora domyslnego, gtéwnego i
kopiujacego, wypisac je na ekran (0,5 p.)
* uzy¢ operatora delete do usuniecia wskaznika na obiekty klasy Komputer (0.5 p.)

5) Nalezy przygotowac ,baze danych” z mozliwoscia dodawania, usuwania oraz wypisywania komputeréw uzywajac w
tym celu tablicy statycznej na 70 komputeréw. W gléwnym programie (funkcji main) wymagana jest instrukcja typu switch
- case, pytajqca w petli o podanie liczby od 1-3 lub 0.
Whpisanie 1 - wypisanie wszystkich zapisanych komputeréw na ekran. (0.5p) (cout<<zmienna)
* Whpisanie 2 - dodanie nowego komputera do “bazy danych”. (0.5 p) (cin>>zmienna)
* Whisanie 3 - usuwanie komputera o konkretnym indeksie z ,,bazy danych” (nalezy pamieta¢ o przesuwaniu
kolejnych komputeréw w tablicy). (1p)
* Whisanie 4 - zmiana ceny komputera o konkretnym indeksie z ,,bazy danych” (0.5p)
* Whisanie 0 - powinno przerwac¢ petle oraz spowodowac¢ opuszczenie programu.
* Whpisanie liczby innej niz dozwolone - program zakomunikuje, iz zostata wprowadzona btedna wartos¢.

6) Program powinien by¢ kompilowany przy pomocy komendy ,,make” (nalezy stworzy¢ odpowiedni Makefile!)
Makefile

CXX = g++

CXXFLAGS = -Wall

LFLAGS =

OBJS = komputer.o main.o

all: prog



prog: $(OBJS)
$(CXX) $(CXXFLAGS) $~ -o $@

clean:
rm -f *.o0 prog

.PHONY: all clean

Zadania dodatkowe:

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



