Jezyki Programowania, Zadanie 3, 20.10.2014

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

1) Stworz klase Rower zawierajaca trzy sktadniki prywatne: kolor (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 gtéwna.

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

* SetKolor(std::string color) - zapisujaca dany kolor do odpowiedniego skladnika klasy
* Wypisz () - wypisujaca na ekran informacje o danym rowerze (po spacjach: kolor, wiek oraz cene)

2) Nalezy réwniez zaimplementowa¢ konstruktor domy$lny, gléwny, kopiujacy oraz destruktor. Destruktor nalezy opatrzeé¢
komentarzem - wypisywaniem na domys$lne wyjscie ,,Zostal uzyty destruktor”.

3) W programie gléwnym, nalezy:
* stworzy¢ obiekty napisanej klasy uzywajac konstruktora domys$lnego, gtdwnego i kopiujacego, wypisac je na
ekran (0,5 p.)
1: (czerwony, 3 letni, 300.5 z}) 2: (niebieski, 2 letni, 400 z1) 3: (niebieski, 2 letni, 400 z1)
* stworzy¢ wskazniki do obiektéw (operator new) napisanej klasy uzywajac konstruktora domys$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 do klasy Rower doda¢ pole statyczne int fllosc zliczajace ilos¢ rower6w utworzonych w programie. Kazde uzycie
dowolnego konstruktora zwieksza ilo§¢ roweréw o 1, kazde uzycie destruktora zmniejsza ilo$¢ roweréw o 1. Ponadto
nalezy doda¢ statyczng metode zwracajacq pole statyczne fllosc. W programie nalezy trzy razy uzy¢ metody statycznej do
wypisania ilo$ci rower6éw: na samym poczatku (gdy zaden obiekt nie jest stworzony), po stworzeniu wszystkich obiektow i
wskaznikéw, oraz po usunieciu obiektu przy uzyciu delete. (1 p)

5) Nalezy przygotowac ,,baze danych” z mozliwoScia dodawania, usuwania oraz wypisywania rower6w uzywajac w tym
celu tablicy na 40 roweréw. W gléwnym programie (funkcji main) wymagana jest instrukcja typu switch - case, pytajaca w
petli o podanie liczby od 1-4 lub 0.

* Whpisanie liczby innej niz dozwolone - program zakomunikuje, iz zostata wprowadzona btedna wartos¢.

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

* Whpisanie 1 - dodanie nowego roweru do “bazy danych”. (wczytywanie z klawiatury: cin>>zmienna) (0.5 p)

* Whpisanie 2 - wypisanie wszystkich zapisanych roweréw na ekran. (0.5p)
* Whpisanie 3 - zmiana koloru roweru o konkretnym indeksie z ,,bazy danych” (0.5p)

6) Od teraz zawsze nalezy owija¢ definicje klas w plikach nagtowkowych w strukture ,,ifndef”:
#ifndef _NAZWA_TOKENU
#define _NAZWA_ TOKENU

class klasaf{...}; -definicja naszej klasy
#endif
Dziala to w ten sposéb: jesli token _NAZWA_TOKENU nie byl jeszcze definiowany: wejdz do $rodka (zdefiniuj
token i zapisz go sobie w pamieci, po czym wykonaj wszystkie instrukcje znajdujace sie w srodku). Jedli juz go
deklarowale$ — przejdz od razu do #endif. W ten sposob juz nigdy nie bedziemy sie przejmowac kolejnosciq tadowanych
bibliotek — jesli zostaly one wczesniej zatadowane, kompilator w ogdle pominie takq instrukcje.




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

CXX = g++

CXXFLAGS = -Wall

LFLAGS =

OBJS = rower.o main.o
all: prog

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

clean:
rm -f *.0 prog

.PHONY: all clean

Zadania dodatkowe:

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

e  Zamieni¢ ,string” na char*. || #include <cstring> (przydatne funkcje: strlen, strcpy)

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



