Opracowac¢ aplikacje¢ symulujaca dziatanie prostego sklepiku:

1.

Utworzy¢ klas¢ bazowa Zakup. Klasa posiada wtasnosci Nazwa, Cena 1 CzasOczekiwania.
Cena jest typu decimal, CzasOczekiwania int. Posiada konstruktor z powyzszymi
parametrami. Przeciaza operator + (dodawania), dodanie dwodch obiektow powoduje
zsumowanie ceny pierwszego i 90% ceny drugiego, utworzenie nazwy bgdacej potaczeniem
nazw obiektow (nalezy uzy¢ przecinka jako separatora) oraz okreslenie czasu oczekiwania
jako maksymalnego z czasow sktadowych. Operator bedzie uzywany do tworzenia
“zestawOw promocyjnych”.

Utworzy¢ klase Koszyk (odziedziczy¢ po kolekcji ListArray) umozliwiajaca dodawanie
(przeciazy¢ operator +) 1 usuwanie produktow, obliczanie sumy ich warto$ci oraz czasu
oczekiwania (suma i czas maja by¢ dostgpne jako wiasnosci).

Utworzy¢ dwie strony: pierwsza sluzaca do administrowania sklepem i zapewniajaca taka
funkcjonalno$¢ jak: dodawanie produktéw do sklepu, usuwanie produktéow ze sklepu, edycja
ceny 1 czasu oczekiwania. Druga strona przeznaczona jest dla klientow sklepu 1 ma
zapewnia¢ wybieranie produktow i obstuge koszyka. Zapewni¢ wys$wietlanie ceny 1 czasu
oczekiwania bezposrednio po zmianie elementu wybranego w kontrolce reprezentujacej
dostgpne produkty. Zapewni¢ mozliwo$¢ dodawania do koszyka, usuwania pojedynczych
produktéw oraz czyszczenia calej zawarto$ci. Zwroci¢ uwage na prawidtowe
funkcjonowanie aplikacji w przypadku wybrania wigcej niz jednego egzemplarza danego
produktu. Komunikacje migdzy stronami zrealizowa¢ w postaci pliku tekstowego
zawierajacego odpowiednie dane o produktach w sklepie (wskazdéwka: wykorzysta¢ klase
Zakup).

4. Uruchomi¢ sklep, doda¢ kilka produktow, w tym promocyjnych.



