Stworz program symulujacy dziatanie kasy fiskalnej.
Przyktadowy ekran startowy:

Dzieri dobry!

chcessz zrobic? Nacisnij odpowiedni klawisz.

dodaj nown 1
zakoricz dziatanie programu

stworz klase Produkt z polami nazwa, cenaJednostkowa, ilosc

stworz klase Koszyk z polem zakupy, pole ma by¢ referencyjne typu List<Produkty>
(ma by¢ to lista na produkty)

stwérz klase Aplikacja z polem klawisz, stworz metode WczytajKlawisz(), ktora
bedzie odpowiadac¢ za wyswietlenie ekranu startowego z legendg i wczytanie
klawisza

stwérz metode WykonajDziatanie(), ktéra w zaleznosci od wczytanego klawisza
wykona metody okreslone w kolejnych punktach dodawanie produktu do koszyka ma
polegac na stworzeniu obiektu z klasy Produkt z odpowiednimi parametrami oraz
dodanie go na liste w polu zakupy

w pliku Program w metodzie Main stworz obiekt z klasy aplikacji i wywotaj dla niego
metody WczytajKlawisz() i WykonajDziatanie(). Uzupetnij na “szybko” kod, aby
program sie kompilowat. Potem zréb tak by na konsoli byta “legenda”, a wcisniecie
klawisza konczyto program.

skopiowanie ostatnio wprowadzonego produktu ma wykorzystywac interejs
ICloneable podpiety do klasy Produkt

pokazujgc zawartos¢ dodac i wyswietlic dodatkowg zmienng przechowujaca taczng
cene za produkt np. Jabtko // llod¢/waga : 2 (kg) //cena jedn: 2,40 (zt) // Lacznie: 4,80
(z4)

skasowanie produktu z listy ma polegac na wczytaniu z klawiatury indeksu, a potem
wykasowanie pozycji odpowiadajgcej indeksowi

“wydrukuj paragon” - zapisanie zawartosci koszyka i sumy do zaptaty do pliku
tekstowego (mozna wykorzysta¢ wczesniejsze podpunkty), nazwa pliku ma by¢
aktualna data i godzina pobrana z systemu w formacie DDMMYYYYGGHHSS. Po
wydrukowaniu lista ma by¢ wyczyszczona.

10) dodanie nowego koszyka mozna uczyni¢ na kilka sposobow (np. wyczyszczenie

listy)

Jesli masz czas, dodaj mechanizm sortowania zawartosci koszyka po nazwie (alfabetycznie)
lub od najdrozszego.



