Vending Machine Specification

1 Introduction 

1) Especifique, em Spec#, uma máquina de venda de produtos (bebidas, snacks, bolos, bolachas,...). 

Esta máquina aceita moedas de 0.05, 0.1, 0.2, 0.5 e 1 euros.

A máquina tem um stock de moedas que servem para dar o troco aos clientes que o necessitem.

A máquina tem um stock de produtos e cada produto tem um preço.

A máquina de venda deve fornecer os seguintes serviços:

· Dois estados: em configuração ou à espera de interacção com o cliente;

· Em configuração: é possível actualizar o stock de produtos e de moedas;

· Em espera: 

· a máquina deve mostrar aos clientes os produtos disponíveis.

· os clientes devem seleccionar o produto que pretendem e depois inserir o valor correspondente em euros;

· a máquina deve dar troco sempre que possível ou devolver o dinheiro ao cliente sem efectuar a venda.

2) Construa uma implementação numa linguagem suportada pela plataforma .NET.

3) Teste a conformidade da implementação usando o Spec Explorer.

2 Model 

namespace VendingMachine;

structure Stock {

  string name;

  int prodStock;

  double price;

}
Set<double> 

coinsAccepted 
= Set{0.05,0.1,0.2,0.5,1,2};

Map <int,Stock> 
products;

Map <double,int> 
coinsStock;
var Set<double> 
insertedCoins 
= Seq{}; 
var int 

selectedProd 

= 0;
var Set<double> 
coinsAvailable 
= Set{};
var string 

machState 

= "init"; 
Iniciar a máquina

[Action]

void Init() 
requires machState == "init";

{

  products 
= Map{}; 
  coinsStock 
= Map{}; 
  machState 
= "configuration";
}
Definir designação de um produto, preço e stock para uma localização
 [Action]
void newProdStock(int location, string newName, double p, int newstock)
requires machState == "configuration" && location > 0; {
  products[location] = Stock(newName,newstock,p);
}
Alterar stock de moedas
[Action]
void newCoinsStock(double coin, int newStock)
requires machState == "configuration"; {

  coinsStock[coin] = newStock;

}

Consultar preço total de stock
[Action]
double valueInProdStock()
requires machState == "configuration";
{ 
  foreach (e in products) 
//TODO
  return sum;
}

Consultar total de moedas em stock
[Action]
double valueInCoinsStock()
requires machState == "configuration";
{
//TODO
}

Mudar para modo utilização
[Action]
void endConfiguration()

requires machState == "configuration" && products.Size > 0 ;

{

//TODO
}
Seleccionar produto

[Action]

void selectProd(int p)

requires machState == "use" && p in products && products[p].prodStock>0; {

  selectedProd = p;
}
Consultar preço de produto seleccionado
[Action]

double prodPrice()

requires machState == "use" && selectedProd in products; {

  return products[selectedProd].price;

}

Consultar designação de produto

[Action]

string prodName()

requires machState == "use" && selectedProd in products; {

  return products[selectedProd].name;

}

Consultar disponibilidade de produto
[Action]

bool prodDisp()

requires machState == "use" && selectedProd in products; {

  return products[selectedProd].prodStock>0;
}

Inserir moeda

[Action]

void insertCoin(double c)

requires machState == "use" && c in coinsAccepted && selectedProd in products && insertedCoinsValue()< products[selectedProd].price; {


// TODO
}
Consultar valor das moedas introduzidas
[Action]

double insertedCoinsValue()

requires machState == "use"; {

  return SumCoins(insertedCoins);

}
Consultar disponibilidade de troco
double SumCoins(Set<double> c) {

  double sum = 0;

  foreach (e in c)

    sum = sum + e;

  return sum;

}

Verificar se há troco disponível
[Action]

bool isChangeAvailable()

requires machState == "use" && selectedProd in products &&
         insertedCoinsValue() > products[selectedProd].price; {

//TODO
}
Cancelar operação

[Action]

void cancel()

requires machState == "use";{

  insertedCoins = Set{};

  selectedProd = 0;
}
Dar produto e troco
[Action]

void finish()

requires machState == "use" && selectedProd in products &&

         prodDisp() &&
         insertedCoinsValue() > products[selectedProd].price &&

         isChangeAvailable(); {
 //TODO
}
Voltar ao estado de configuraçao
[Action] void toConfiguration()

requires machState == "use" && selectedProd == 0; {

  machState = "configuration";

}
You need a main method for an executable model. You can use it to write scenarios by hand. 

void Main() {

}

