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Scrivere una classe macchinaDistributrice che gestice il comportamento di una
semplice macchina distributrice di bevande.

La macchina distributrice gestisce I'interazione con il cliente, ed ¢ inoltre formata
da una Cassa che memorizza le monete presenti nella macchina, e da un Erogatore
che tiene conto, per ciascuna bevanda, delle quantita disponibili (cioe quanto caffe,
quanto te, etc.) L.

La macchina reagisce a tre tipi di evento: inserimento di una moneta, richiesta
di una bevanda e richiesta del resto. Ogni evento genera l'invocazione di un metodo.
Nel vostro programma, gli eventi saranno semplicemente generati da una sequenza
di invocazioni di metodi nella funzione main().

Definire quindi i metodi:

riceviMoneta(Moneta m), richiestaBevanda(Bevanda b) e richiestaResto().

Definire le strutture dati e i metodi in modo da simulare il corretto comporta-
mento della macchina (erogazione della bevanda quando sono stati inseriti abbas-
tanza soldi, restituzione del resto oppure restituzione dei soldi nel caso non venga
scelta alcuna bevanda). Fare le dovute assunzioni sui tipi Moneta (che restituisce a
metodi tipo int valore()) e Bevanda (che risponde a metodi tipo int prezzo())
e supporre di poter invocare i metodi: restituisciResto(int r) (sull’oggetto di
tipo Cassa) e erogaBevanda(Bevanda b) (sull’oggetto di tipo Erogatore) che gen-
erano il dovuto comportamento della macchina. Nella simulazione, erogazione di
bevanda, resto e qualsiasi altro evento rilevante produrrano semplicemente degli
output, oltre a una modifica dello stato della macchina (cambiamento delle monete
in cassa e quantita disponibili per ciascuna bevanda, etc.).

Scrivere poi una sottoclasse macchinaConTessera che estende il comportamento
della classe macchinaDistributrice, permettendo di acquistare le bevande grazie
a una tessera prepagata oltre che con monete. Quando una tessera ¢ inserita nella
macchina, l'inserimento di monete provoca la ricarica del credito della tessera. 1

nella realtd il codice delle classi Cassa ed Erogatore sarebbero il codice di controllo di dispositivi
fisici, mentre nelle vostre simulazioni tutto ¢ ovviamente software.



possessori di tessera pagano le bevande 5 centesimi in meno. Definire i metodi per
gestire questo caso:

accettaTessera(Tessera t) e rilasciaTessera(),

invocati rispettivamente dopo l'inserimento e prima della restituzione della tessera.
Fare le dovute assunzioni sul tipo Tessera e supporre di poter invocare il metodo
aggiornaTessera(int r) che modifica il credito della tessera.

Verificare la necessita o meno di ridefinire il comportamento dei metodi della
classe macchinaDistributrice.

Infine, ove opportuno, fate uso di eccezioni: ad esempio per credito insufficiente,
quantit insufficiente per una bevanda richiesta etc.



