Viktiga programmeringsbegrepp:
Kontrakt

Vad lovar {klassen, metoden, faltet}?




Kontrakt

Kontrakt: Overenskommelse som anger
Vad som ska tillhandahallas

Vad som forvantas i utbyte
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Allmanna regler runt utbytet

Inom objektorienterad programmering:

Vilka varden kan en metod ta emot!?

Vad gér metoden, om den far sadana varden? Vad gor den inte?
Vad returnerar den!

Vad garanterar en klass angaende sitt tillstand och beteende?
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Kod kan innehalla (vissa) formella kontrakt @

jon

class Circle {
private double x, y, 1;
public Circle(double x, double y, double r) { [RUGCAALEUT NS EIEI S TEE]

this.x = x; maste vara av typ double
this.y = y;
this.r = r;
}
public double getArea() { Lofte om resultattyp:
return Math.PI * this.r * this.r; Returnerar alltid double
}

}

Foljer direkt fran manifest typning

Sa vanligt att man oftast inte ens ser det som kontrakt




Varfor racker inte koden ?

class Circle {

private double x, y, 1;
public Circle(double x, double y, double r) {

}

}

this.x = x;
this.y = y;

this.r = r; +

public double getArea() {

}

return Math.PI * this.r * this.r;

.......

'he / i gr gqe
Speclflcatlon

Java SE 8 Edition

James Gosling, Bill Joy. Guy Steele, Gilad Bracha, Alex Buckley

Definierar exakt vad programmet gor!

Varfor rdacker inte detta?
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Varfor rdcker inte koden? (2)
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class Circle {
private double x, y, 1;
public Circle(double x, double y, double r) {
this.x = x;
this.y = y;
this.r = r; +
¥

public double getﬁ;rea.() { " R e
return Math.PI * this.r * this.r ; Specification

Java SE 8 Edition

}

Svart att inse alla konsekvenser
av tusentals rader kod

Kontraktet bor sammanfatta
vad som garanteras, kravs




Varfor rdcker inte koden? (3)

Vi ar inte intresserade av vad koden gor!
= Mycket viktig konceptuell skillnad mellan:
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Vad vi faktiskt gor
(koden)

Vad vi lovar att gora,
och att fortsatta gora
I all evighet
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(kontraktet)




Exempel: Vad utlovas ?
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Far jag ("Cirkel-anvdndare") skapa en cirkel med radie 0?

Ser inget som skulle orsaka problem...

Men vem vet hur klassen kan andras i framtiden!?

class Circle {
double x, y, 1;

Circle(double x, double y, double r) {

this.x = x;
this.y = y;
this.r = r;
}
}



Exempel: Vad ar tillatet ?
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Far jag ("Cirkel-utvecklare") andra min kod sa har?
Verkar rimligt att cirklar ska ha positiv radie

Men kod som forut fungerade kommer nu att krascha!

class Circle { class Circle {
double x, y, 1; double x, y, 1;
Circle(double x, double y, double r) { Circle(double x, double y, double r) {
) if (r <=0.0){
this.x = x; // Signalera fel...
this.y = y; throw .. ;
this.r = r; }
} this.x = x;
} this.y = y;
this.r = r;
}



Kontrakt 1

Ange loften genom kontrakt!
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Vissa sprak har explicit stod — t.ex. Eiffel

set_hour (new_hour: INTEGER)
-- Set “hour' to ‘new_hour'
require
. valid_argument: O <= new_hour and new_hour <= 23 precondition
o

hour := new_hour

ensure

hour_set: hour = new_hour postcondition
end

Ofta far man istallet anvanda dokumentationen

|dealet: Bara det som star i kontraktet galler — titta aldrig pa koden!

class List {
/** Sorterar listan efter ordlingd. *

void sort() { ... }
¥

Har star inget om stabilitet.

Da kan vi inte forutsatta det!




Kontrakt 2

Ju tydligare, desto battre...
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class List {

/** Sorterar listan efter ordlangd.
Stabilitet garanteras inte.

e Beskriv garna mer om

void sort() { vad koden lovar och inte lovar

}
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Exempel 2: Kontrakt?

Med kontrakttankande:

class Circle {
double x, y, 1;
/** Skapar en cirkel med angivna

Metoden tar emot double.
koordinater och radie.

*/ Det star inget om begransningar.
Circle(double x, double y, double r) {
this.x = x: Alltsa lovar den att klara
this.y = y; godtycklig double.
this.r = r;

}
}



Exempel 2: Kontrakt?
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Med kontrakttankande:

class Circle {
double x, y, 1;
/** Skapar en cirkel med angivna
koordinater och radie. Radien
maste vara strikt positiv.

Lovar att klara strikt positiva radier.

*/ Kradver sadan input.

Circle(double x, double y, double r) { )
this.x = x: Skickar du in annat ar beteendet
this.y = y; odefinierat (kan krascha, ...)
this.r = r;

}

}



Grundregel for kontrakt:

Dokumentera alltid vad koden krdver
och vad den lovar.




Relaterad grundreqel:

Dokumentera inte vad koden gor
utan vad den ska gora
(och gdrna varfir)




