Esamedi Informaticalll, Laurea Specialisticain Matematica, 29 giugno 2007
(tempo a disposizione 2 ore)

Ciccia Pasticcia ha avviato una nuova attivita, boatique d’alta moda dal nome “Prata”. Per la sua
boutique Ciccia non ha badato a spese. Ha allgstdoali con arredamenti di lusso (cosi da atéirka
clientela ricca) e ha ordinato le ultime collezidei piu famosi stilisti. Gli affari pero non vannwlto bene;
Ciccia é una grande pasticciona e finora non @ stagrado di gestire la boutique, soprattutto jpéncon e

in grado di consigliare i suoi clienti che vannogee via scontenti. Vogliamo allora aiutarla negj&stione

del suo negozio.

Eserciziol

A tale scopo, implementare una classe ARTICOLO ii dati siano (almeno) il tipo dell'articolo (per
semplicita supponiamo che gli articoli possano ressolo di tipo gonna, camicia, abito), il codice
dell’'articolo, la taglia, ed il prezzo.

Esercizio 2

Implementare una classe boutique che contengatgloli disposti in base al tipo e per ogni tipdiaati in

base al codice.

La classe deve contenere oltre a eventuali castruistruttori e funzioni di utilita:

» un metodo che ricevuto come parametro un arties@nofichi se tale articolo € presente nella baugiq

* un metodo che ricevuto come parametro il tipo datiitolo ed una taglia scelga a caso un articolo d
guel tipo e taglia.

e un metodo che inserisca un dato articolo nellaigoatfacendo attenzione al tipo e a rispettaralitar
sul codice.

» un metodo che cancelli un articolo dalla libreria.

Esercizio 3

Scrivere un main per simulare la gestione dellgioa. In particolare, nel main devono essere dzttinput
la boutique e un articolo A; si deve poi verificaeA é presente nella boutique e in tal caso vendldcioé
rimuoverlo dalla boutique); se A non é presenteedessere scelto a caso e venduto un altro artilo
stesso tipo di A e con la stessa taglia.



