Forelasning 6

Eleganta metoder
Separation of concern
Command-Query Separation Principle
Kontraktbaserad design
Sjalvdokumenterande kod

Anvand beskrivande namn

Anvind metodnamn som indikerar syftet med metoden, dvs vad man vill
astadkomma med metoden, inte hur metoden &r implementerad.

Typiska namn pa metoder &r verb eller verbfraser
sort print move add

Metoder som returnerar ett varde skall ha namn som aterspeglar vardet
som returneras

getSize isVisible getPosition isEmpty

Namnen pa metoder skall, i likhet med namnen pa alla entiteter i ett
program (variabler , klasser, interface), viljas med stor omsorg.



Anvand beskrivande namn

What's that

public int x() { [ A e
int q=0;
intz=0;

for (int kk = 0; kk < 10; kk++) {
if (1[z] == 10) {
q+=10+([z + 1] +1[z + 2]);
z+=1;
} else if (1[z] + 1[z+ 1] == 10) {
q+=10+1[z + 2];

zZ+=2;
} else {
q+=lz] ++1z + 1];
zZ+=2;
}
} Forstar du vad metoden gor?
return g;

}

Anvand beskrivande namn

public int evaluateScore() {
int score = 0;
int frame = 0;
for (int frameNumber = 0; frameNumber < 10; frameNumber++) {
if (rolls[frame] == 10) {
score += 10 + rolls[frame +1] + rolls[frame + 2];
frame +=1;
} else if ((rolls[frame] + rolls[frame + 1]) == 10) {
score += 10 + rolls[frame + 2];

frame += 2;
} else {
score += rolls[frame] + rolls[frame + 1];
frame += 2;
} ! Ar det nu littare att forsta vad
return score; metoden gor?




Funktionell dekomposition

Funktionell dekomposition innebdr att man bryter ner koden i
dndamalsenliga metoder.

Fordelar:

« underlittar ldsbarheten. Ett beskrivande namn pa en metod &r
lattare att ldsa dn 10 rader kod.

« okar abstraktionsnivdn. Programmerarna kan betrakta metoder
som om de vore inbyggda hogniva konstruktioner i programspraket,
och kan pa sa vis sdttas sig in i mycket storre mangder kod.

« reducerar duplicering av kod. Om ett kodavsnitt upprepas pa flera
stéllen, skall denna kod brytas ut till en metod och den duplicerade
koden ersdttas med ett metodanrop till metoden. Tillater att
implementationen av en metod dndras utan att koden dédr metoden
anropas paverkas.

Funktionell dekomposition

Exempel: Duplicerad kod

public void parse(String expression) {

if (!nextToken.equals("+")) {
/lerror
System.out.printIn("Expeceted +, but found " + nextToken);
System.exit(0); s
>

if (InextToken.equals("*")) {
//error
System.out.println("Expeceted *, but found " + nextToken);
System.exit(0);

}

}//parse




Funktionell dekomposition

public void parse(String expression) {

if (\nextToken.equals("+")) {
handleError("Expeceted +, but found " + nextToken);

}

if (InextToken.equals("*")) {
handleError("Expeceted *, but found " + nextToken);

What's that

} [ A snel
private void handleError(String message) {
}/parse System.out.println(message);
System.exit(0);
}//handleError

Funktionell dekomposition

public void parse(String expression) throws ParseException{

if (!nextToken.equals("+")) {
handleError("Expeceted +, but found " + nextToken);

}

What's that
smell?!

if (‘nextToken.equals("*")) {
handleError("Expeceted *, but found " + nextToken);

}

private void handleError(String message) throws ParseException {
throw new ParseException(message);
}//handleError

}//parse




Funktionell dekomposition

public void parse(String expression) {
.C}'u‘eckLegalToken(nextToken, "+");

.C}.u‘eckLegalToken(nextToken, )

}/parse

private void checkLegal Token(String token, String legal) {
if (!token.equals(legal))
handleError("Expeceted " + legal + ", but found " + token);
}//checkLegalToken

private void handleError(String message) throws ParseException {
throw new ParseException(message);
}//handleError

The Separation of Concerns Principle

The Separation of Concerns Principle:
En metod skall endast gora en sak och géra denna sak bra.

Den uppgift som en metod har skall kunna beskrivas i en mening utan att
anvdnda orden och eller samt. Om detta inte gdr skall metoden troligen

delas upp i tva eller flera metoder.

Exempel: En metod som gor flera saker

public veid doThisOrThat(boolean flag) { I
What's that
smell?!

if (flag) { -
//twenty lines of cod to do this
}
else {
/ltwenty lines of cod to do that
}
}//doThisOrThat




The Separation of Concerns Principle

Genom att inféra metoderna doThis och doThat goér metoden

doThisOrThat endast en sak, namligen att fordela arbetet till en
av dessa metoder.

public void doThisOrThat(boolean flag) {
if (flag) {
doThis(); private void doThis() {
} //code to do this
else { }//doThis
doThat();
} private void doThat() {
}//doThisOrThat //code to do that
}//doThis

The Separation of Concerns Principle

public void pay() {
for (Employee e : employees) {
if (e.isPayday()) {
Money pay = e.calcuatePay();
e.deliverPay(pay);
}
}
}

Metoden pay loper igenom alla anstéllda och for varje anstalld
1. kontrollerar att utbetalning skall ske
2. berdknar hur mycket 16nen ar

3. gor utbetalningen
Metoden gor alltsa 3 saker!



The Separation of Concerns Principle

En omskrivning av metoden pay, dér vi har 3 metoder som var och en gor

endast en ska, far féljande utseende:

public void pay() {
for (Employee e : employees)
paylfNecessary(e);
}

if (e.isPayday())
calculateAndDiliverPay(e);
}

Money pay = e.calcuatePay();
e.deliverPay(pay);
}

private void payIfNecessary(Employee e) {

private void calculateAndDiliverPay(Employee e) {

Foljer man Separation of Concern fas sma och 6verblickbara metoder

som &r latta att 1dsa och forsta!

Bowling-exemplet: Slutlig design

public int evaluateScore() {
int score = 0;
int frame = 0;

for (int frameNumber = 0; frameNumber < 10; frameNumber++) {

if (isStrike(frame)) {
score += 10 + nextTwoBallsForStrike(frame);

frame += 1;
} else if (isSpare(frame)) {
score += 10 + nextBallForSpare(frame);
frame += 2;
} else {
score += twoBallsInFrame(frame);
frame += 2;
}
}
return score;

}

private boolean isStrike(int frame) {
return rolls[frame] == 10;

}

private boolean isSpare(int frame) {
return (rolls[frame] + rolls[frame + 1]) == 10;

}

private int nextTwoBallsForStrike(int frame) {
return rolls[frame +1] + rolls[frame + 2];

}

private int nextBallForSpare(int frame) {
return rolls[frame + 2];

}

private int twoBallsInFrame(int frame) {
return rolls[frame] + rolls[frame + 1];

}




Sidoeffekter

En sidoeffekt av en metod &r varje modifikation av data som &r
observerbar nédr metoden anropas.

Om en metod inte har nagon sidoeffekt, kan man anropa metoden sa ofta
man vill och alltid fa samma svar (savida ingen annan metod med
sidoeffekt har anropats under tiden). Detta &r uppenbart en tilltalande
egenskap.

Sidoeffekter

Exempel:

A a=newA();
intr =am(1) - am(l);

Ar r = 0 efter detta? Om inte, &r det svart att utifrdn koden resonera om
programmet!

Vissa sprak, s.k. funktionella sprak, saknar sidoeffekter helt och hallet.

I objektorienterade sprak ar det acceptabelt att en mutator-metod har en
sidoeffekt, ndmligen att férandra tillstandet hos den implicita
parametern, d.v.s. det objekt som metoden utfors pa.



Sidoeffekter

En metod skulle @ven kunna férdndra andra objekt &n den implicita
parametern

» explicit parametrar (de objekt som ges i metodens parameterlista)

» tillgéngliga statiska variabler
Den som anvénder en metod forvantar sig inte att metoden fordndrar de
explicita parametrarna.
Har vi en metod addA11 for att ldgga till alla element i en lista till en annan
lista och gor anropet

a.addAll(b);

forvantar vi oss att alla element i listan b lagts till listan a. Om metoden
dven skulle dndra innehallet i b, t.ex. ta bort alla element ur listan b, sd
skulle vi fa en odnskad sidoeffekt.

Sidoeffekter

En annan typ av sidoeffekt &r att forandra tillstandet i tillgéangliga
statiska variabler, t.ex System.out.

What's that
smell?!

public veoid addMessage() {
if (newMessage.isFull())
System.out.println("Sorry — no space");

Kasta istdllet en undantag for att rapportera att ett fel uppstatt.

Undantag ger mycket storre flexibilitet, eftersom anvdndaren ges
mojlighet att ta hand om felet.

Slutsats: Undvik oonskade sidoeffekter.



Accessor eller Mutator

En implikation av The Separation of Concerns Principle &r att en metod
inte bade skall dndra tillstandet i ett objekt och returnera ett vérde:

+ en metod som returnerar information om ett objekt, dvs en access-
metod, skall inte dndra tillstandet hos objektet, dvs samtidigt vara en
mutator-metod.

+ en mutator-metod skall inte returnera information om objektet, dvs
metoden skall vara en veid-metod.

The Command-Query Separation Principle:
En metod skall antingen vara en accessor eller en mutator, inte
bdde och.

Accessor eller Mutator

Det finns manga exempel pa klasser i Javas standardbibliotek som inte
foljer denna princip.

Scanner sc = new Scanner("token1 token2 token3");
String t = sc.next();

Metod next() returnerar nasta token. Metoden next() ar sdledes en
access-metod, men metoden fordndrar dven tillstdndet i hos Scanner-
objektet. Nista ging man anropar metoden next() for man en annan
token. Saledes dr metoden ocksa en mutator-metod. Varfor
konstruktorerna gjort som de gjort, kan de endast sjélva svara pa.
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Accessor eller Mutator

I klassen Stack finns en metod pop som bade returnerar och tar bort det
oversta elementet pa stacken. I detta exempel kan man dock sédga att
orsaken r att metoden pop() med detta beteende &r en vedertagen praxis.
Klassen Stack har dock dven en metod peek() som returnerar det
oversta vardet pa stacken.

Det kan ur bekvamlighetssynpunkt vara acceptabelt fér anvdndaren att
l4ta en mutator-metod returnera ett virde, men da skall det dven finnas
en access-metod som returnerar samma varde utan att objektets tillstand
forandras.

Slutsats: Overallt dir det 4&r méjligt skall en metod antingen vara en
access-metod eller mutator-metod.

21

Kod pa samma abstraktionsniva

All kod i en metod skall exekvera pa samma abstraktionsniva.

Exempel: Kod pa olika abstraktionsnivaer

public void doThisOrThat(boolean flag) { |‘

if (ﬂag) { What's that
doThis(); [ el
}
else {
//twenty lines of cod to do that
}
}//doThisOrThat

private void doThis() {
//code to do this
}//doThis

22



Kontraktbaserad design

Betrakta klassen MessageQueue

public class MessageQueue {
private Message[] elements;

public MessageQueue(int capacity) {. . .}
public void add(Message m) { ... }
public Message remove() { ... }

public Message peek() { ...}

public int size() { ... }

}//MessageQueue

Vad hiander om en anvéandare av denna klass forsoker ta bort ett element
frén en tom ko?

Ar inte detta dokumenterat s4 VET VI INTE (utan att ldsa koden).

En implementation av MessageQueue

public class MessageQueue {
private Message[] elements;

private int head;
private int tail;
private int count;

public void add(Message m) {
elements[tail] = m;
tail = (tail + 1) % elements.length;

public MessageQueue(int capacity) { count++;
elements = new Message[capacity]; }//add
count = 0; .. .
e = (0 public int size() {
" return count;
altl =0 Y//size
}//constructor

public Message peek() {

I L e ROy | return elements[head];

Message r = elements[head];

}//peek

= o, .

head = (head + 1) % elements.length; R e
count--;

return r;

}//remove




Kontraktbaserad design: Design by contract

Naér design by contract anvénds, betraktas metoder som agenter som
uppfyller ett kontrakt mot sina klienter. Detta kan jamforas med hur
kontrakt upprattas vid andra typer av affarsférbindelser.

Det viktiga ar att klassen som tillhandahaller en service och den som
anvander klassen skall ha en formell 6verenskommelse, i form av ett
kontrakt, om hur klassen anvénds.

Kontraktbaserad design

Kontraktet mellan en metod och den som anropar metoden specificerar
vilka forpliktelser parterna har.

Kontraktet innehaller, forutom vad metoden gor, vilken indata metoden
behover och vilken utdata metoden returnerar, dven

« forvillkor (preconditons)
« eftervillkor (postconditions)

« klassinvarianter (class invariants)

Design by contract: Don't accept anybody else's garbage

25
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Kontraktbaserad design

Ett forvillkor &r ett villkor som madste gélla for att metoden skall halla sin
del i kontraktet

« ar en forpliktelse som klienten atar sig.
Ett eftervillkor &r ett villkor som skall gilla nér den efterfragade servicen
levereras.

« ar en forpliktelse som metoden atar sig.
En klassinvariant &r ett villkor som anger vilka tillatna tillstand som ett
objekt far befinna sig i.

« ar en forpliktelse som metoden atar sig.

27

Kontraktbaserad design

Ett forvillkor ar en forpliktelse som klienten atar sig. Klienten har
darfor skyldigheten att uppfylla forvillkoren innan metoden
anropas.

» Om klienten uppfyller forvillkoren, har metoden skyldigheten att
garantera eftervillkor och klassinvarianter.

» Om klienten inte uppfyller forvillkoren nir metoden anropas, kan
metoden i princip vidta de dtgdrden den sjélv finner lampliga
oavsett hur katastrofala dessa kan bli fér den som anropat
metoden.
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Forvillkor

ek

Remove message at head of the queue.
@return the message that has been removed from the queue
@pre size() > 0
**/
public Message remove() {
Message r = elements[head];
head = (head + 1) % elements.length;
count--;
}//remove

En viktig egenskap for ett forvillkor ar att det kan kontrolleras av den
som anropar metoden. Forvillkoret size() > 0 i metoden remove &r
kontrollerbart eftersom anvéndaren har tillgdng till metoden size().

29

Javadoc

Javadoc dr ett verktyg som utifran vissa kommentarer och koden i en
Java klass skapar en dokumentation av klassen genom att generera en
html-fil.

Kommentarer som &r avsedda att inga i dokumentationen skrivs enligt:
/**
Detta hor till dokumentationen
sk /

I en dokumentationskommentar kan man lagga till en uppséttning
fordefinierade annotationer, t.ex:

/**
@author vem som skrivit klassen
@version text som avger vilken version
@param forklarning av inparametrar
@return forklarning av vad som returneras
@throws lista 6ver vilka undantag som kastas
@exception anger ndr et visst undantag kastas
@see hénvisning till andra klasser 30

*/



Javadoc

Man kan ldgga till egna annotationer i Javadoc.

Vi kommer att anvdnda annotationerna @pre och @post for att ange
forvillkor respektive eftervillkor.

For att fa med dessa i dokumentationen maste vi tala om for Javadoc dels
att vi anvander dessa notationer, dels vad vi anvdander dem till. Detta gors
nar Javadok kor genom att bifoga en argumentlista:

javadoc -tag pre:a:"Precondition:" -tag post:a:"Postcondition:" TheClass.java

Egendefinierade annotationer som inte anges i argumentlista utelamnas av
Javadoc.

31

Forvillkor

/**
Appends a message at the tail of the queue.
(@param aMassage the message to be appended
@pre size() < elements.length <

Y -
public void add(Message aMessage) { é( an inte kontrolleras

av klienten
elements[tail] = m;
tail = (tail + 1) % elements.length;
count++;
}//add

Hér kan forvillkoret size() < elements.length inte kontrolleras av
anvandaren, eftersom elements ar en detalj i den privat implementation
hos klassen MessageQueue.
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Forvillkor

For att kunna ge ett kontrollerbart forvillkor maste vi infora en ny metod
i klassen MessageQueue:

public boolean isFull() {
return count == element.length;
}/isFull

Finns en sadan metod kan vi ange forvillkor enligt:

/**

Appends a message at the tail of the queue.
@param aMassage the message to be appended
re lisFull o
e 0 = o
public void add(Message aMessage) {

elements[tail] = m;
tail = (tail + 1) % elements.length;
count++;

}//add

Kan kontrolleras
av klienten

33

Assertions

Om klienten inte uppfyller férvillkoren kan en metod vidta de
atgarder som den sjélv finner lampligast, utan hansyn till vilka
konsekvenser detta far for anvandaren.

Det enklaste dr att inte gora ndgot alls. Men detta kan bl.a. resultera i
en besvarlig debugging.

“Garbage in, garbage out” ar ingen bra filosofi.

For att kunna uppmérksamma klienten pa att forvillkoret inte ar
giltigt tillhandahaller Java en speciell konstruktion; assertion-
mekanismen.
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Assertions

Satsen
assert condition;
kontrollerar huruvida villkoret condition &r sant eller inte.

Om villkoret dr sant fortsétter exekveringen normalt. Men om
villkoret ar falskt kastas ett AssertionError. Normalt kommer
sedan programmet att terminera.

Det finns ytterligare en variant av assert-satsen, i vilken man kan ge
en forklaring till det intrédffade som bifogas AssertionError-
objektet:

assert condition: explanation;
dér explanation ér en String.

35

Assertions

/**

Remove message at head of the queue.
@return the message that has been removed from the queue

@pre size() > 0
**/
public Message remove() {
assert count > 0 : "Violated precondition size() > 0. ";
Message r = elements[head];
head = (head + 1) % elements.length;
count--;
return r;
}//remove

For att assertionkontrollen skall goras maste programmet koras med en
speciell flagga

java -enableassertion TheProgramToRun

Anvands inte denna flagga ignoreras alla assert-satser.
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Exceptions i kontraktet

Ett vanligt sétt att handha problem ér att kasta ett undantag (exception).

Undantag &r ofta en del i ett kontrakt. Nedan ges ett exempel fran Javas
klassbibliotek.

/**
Creates a new FileReader, given the name of file to read from.
@param fileName- the name of file to read from
@throw FileNotFoundException - if the named file does not exist,
is a directory rather than a regular file, or for some other reason cannot
be opened for reading.
S
public FileReader readFile(String fileName) throws FileNotFoundException {

}//readFile

Som vi ser lovar metoden att kasta ett undantag av typen
FileNotFoundException om det inte finns nagon fil med angivet namn.

37

Exceptions i kontraktet

Det &r en viktig skillnad mellan ett férvillkor och ett undantag som
specificeras i kontraktet.

Konstruktorn ovan har inget forvillkor. Men hér ges ett tydligt 16fte om
vad som kommer att géras om det inte finns en fil med angivet filnamn,
ndmligen att kasta ett undantag av typen FileNotFoundException.

Varfor ges inte forvillkoret:

@pre fileName must be the name of a valid file
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Eftervillkor

/**

Appends a message at the tail of the queue.
@param aMessage the message to be appended
@pre lisFull()

@post size() > 0

**/

public void add(Message aMessage) {

}//add

Metoden add har eftervillkoret size() > 0. Detta villkor &r anvéndbart
eftersom det implicerar forvillkoret till metoden remove. Efter att man har lagt
till ett element med metoden add, &r det alltid sékert att anropa metoden
remove:

g.add(m);

//Postcondition of add: q.size() > 0
//Precondition of remove: q.size() >0
m = g.remove();

39

Klassinvarianter

En klassinvariant &r ett logiskt villkor som haller for alla objekt av klassen.
En klassvariant:

« beskriver vilka tillatna tillstand objekten kan ha

« maste vara sant fore och efter det att en metod anropas

« kan temporart asidoséttas inuti metoden.

Supplier e KlassinYariant:
—t state dr tillatet
_state "

+service

40



Klassinvarianter

Haér &r en klassinvariant for implementationen av MessageQueue:
head >= 0 && head < elements.length

For att bevisa en invariant maste man undersoka att
1. villkoret &r sant efter att varje konstruktor har utforts
2. villkoret bevaras av varje mutator.
Detta betyder att om villkoret &r sant vid starten av en mutator, sa ar det

aterigen sant ndr mutatorn avslutas. Vi bryr oss inte om accessorer eftersom
dessa inte forandrar objektets tillstand.

Punkt 1 ovan garanterar att inga ogiltiga objekt kan skapas. Saledes vet vi att
objektet ar giltigt forsta gangen en mutator appliceras.

Punkt 2 ovan garanterar att objektet &r giltigt efter att den férsta mutatorn har
avslutats. Med samma logik maste den andra mutatorn bevara
invariantvillkoret, osv.

41

Klassinvarianter

Gaéller invarianten efter att konstruktorn i MessageQueue exekverats?

/**

Constructs an empty queue.
(@param capacity the maximum size of the queue
kg /
public MessageQueue(int capacity) {
elements = new Message[capacity];
count = 0;
head = 0;
tail = 0;
}//constructor

Villkoret head >= 0 &r sant, eftersom head har satts till 0. Men villkoret
head < elements.length kan vi inte garantera!

Varfor inte?
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Klassinvarianter

For att kunna garantera att head < elements.length maste vi ge
konstruktorn ett forvillkor:

/**

Constructs an empty queue.

(@param capacity the maximum size of the queue

(@pre capacity > 0

**/

public MessageQueue(int capacity) {
elements = new Message[capacity];
count = 0;
head = 0;
tail = 0;

}//constructor

Nu vet vi att elements.length maste vara > 0. Darfor ar invarianten
sann vid slutet av konstruktorn.

43

Klassinvarianter

Det finns endast en metod i klassen MessageQueue som dndrar vardet av
head, ndmligen remove. Vi maste visa att remove bevarar invarianten.

/**

Remove message at head of the queue.
@return the message that has been removed from the queue
@pre size() > 0
**/
public Message remove() {
Message r = elements[head];
head = (head + 1) % elements.length;
count--;
return r;
}/remove
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Klassinvarianter

Metoden berdknar tilldelningen:

headpa, = (head)q + 1) % elements.length

Hér betecknar head, 4 vérdet av head innan metoden anropas och head,,

betecknar virdet av head efter att metoden avslutats. Eftersom vi antar att
head, 4 uppfyller invarianten nir metoden startar vet vi att

heady)g+1>0

Séledes
headqy = (head)q + 1) % elements.length >= 0

Fran definitionen av operatorn %, foljer att
head}q,y < elements.length

Vi kan nu dra slutsatsen att varje access av formen elements[head] dr giltig.
45

Klassinvarianter

Vi kan ge ytterligare tva klassinvarianter for MessageQueue:

tail >= 0 && tail < elements.length
count >= 0 && count <= elements.length

vilka ocksa &r enkla att visa. Gor vi det har vi bl.a. bevisat att det i
klassen MessageQueue aldrig intréffar att adressering sker utanfor
indexgranserna i féltet elements.

De invarianter vi visat har ar mycket enkla, men de &r ocksa mycket
typiska. Sa lange som instansvariablerna i en klass ar privata, har klassen
full kontroll 6ver alla metoder som modifierar instansvariablerna. Man
kan vanligtvis garantera att vissa védrden ligger inom giltiga intervall,
eller att vissa referenser aldrig ar null.
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Klassinvarianter

Vi kan sérskilja tva typer av invarianter;

* gransnittsinvarianter
+ implementationsinvarianter

Implementationsinvarianter involverar detaljer i implementationen och
anvédnds av den som implementerar eller underhaller klassen for att
tillforsdkra korrektheten hos de implementerade algoritmerna.

Gréansnittsinvarianter ar villkor som endast beror det publika granssnittet
till klassen och ér av intresse for den som anvander klassen, eftersom de
ger garantier for hur alla objekt av denna klass beter sig.

Gréansnittsinvarianter maste uttryckas i termer av det publika granssnittet
for klassen. Till exempel

getMinute() >= 0 && getMinute() < 60

47

Klassinvarianter

Varje klass har sina egna invarianter:

Varfor
protected?

protected boolean invariant() { © o J>
return hour >= 0 && hour < 24 &&
minute >=0 && minute < 60 &&
second >= 0 && second < 60;
}//invariant

/**

@pre . ..
@post . . .
>I<>I</
public void addTime(Time increaseTime) {
//code

. . Kontrollera klassens
assert invariant(); = oS O invarianter!

}//addTime
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Kontraktbaserad design och arv

Forvillkoren for en metod i en subklass far inte vara starkare dn
forvillkoren hos superklassen eller hos interfacet som implementeras av
klassen. Subklassen far med andra ord inte stélla hirdare krav pa en
klient &n vad superklassen eller interfacet gor.

Eftervillkoren foér en metod i en subklass fér inte vara svagare &n
eftervillkoren hos superklassen eller hos interfacet som implementeras
av klassen. Subklassen fdr med andra ord inte géra mindre for en klient
an vad superklassen eller interfacet gor.

Kontraktbaserad design och LSP

Med hjélp av for- och eftervillkor kan vi uttrycka Liskov Substitution
Principle pa foljande sétt:

Det ar acceptabelt att gora klassen S till en subklass av klassen T
om och endast om det for varje publik metod med identiska
signaturer i S och T géller att S's metoder inte har starkare
forvillkor @n T's metoder och att S's metoder inte har svagare
eftervillkor &n T's metoder.
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Kontraktbaserad design: Fordelar

Formaliserar vilka forpliktelser som klient respektive server har.
Fortydligar ansvarsférdelningen.

Innebér implicit att varje publik metod dokumenteras, vilket ger
klienterna den information de behover for att anvinda metoderna.

Ger en battre forstaelse for programutveckling.
Forenklar designen.

Underléattar debugging, testning och kvalitetssdkring.

51

Kontraktbaserad design: Sammanfattning

Specificera alla for- och eftervillkor for alla publika metod i den externa
dokumentationen. Dessa villkor definierar kontraktet for metoderna.

Anvindaren av klassen maste kunna kontrollera alla forvillkor som en
metod har. Forvillkor for publika metoder kan endast involvera de publika
metoderna i klassen.

Klienten lovar att uppfylla forvillkoren.

Uppfylls forvillkoren lovar metoden att uppfylla eftervillkoren nir metoden
terminerar.

Att lagga till ett forvillkor gor specifikationen svagare, eftersom den blir
enklare att uppfylla for servern.

Att lagga till ett eftervillkor gor specifikationen starkare, eftersom den blir
svarare att uppfylla for servern.

Forvillkor och klassinvarianter kontrolleras med assertions.
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Sjalvdokumenterande kod

Stréava alltid efter att skriva sjdlvdokumenterande kod, d.vs. kod som ér sa
latt att 1dsa och forsta att inga kommentarer behovs:

» anvand beskrivande namn
« f6lj The Separation of Concerns Principle
+ anvand Design by Contract.

Om din kod é&r sé invecklad och kranglig att den erfordrar forklarande
kommentarer, sa skall koden troligen skrivas om.

Skriv kommentarerna fore eller samtidig med koden, inte efter. Build it in,
don’t add it on.

Den externa dokumentationen av en metod skall vara tillrdckligt specifik
for att utesluta implementeringar som inte dr godtagbara, men tillrdackligt
generell for att tillata alla implementationer som ar godtagbara.
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Refactoring: Utvinn metod

public veid printOwing() {
Enumeration e = myOrders.elements();
double outstanding = 0.0;
// print banner
System.out.println("*****************");
System.out.println("* Customer Owes *");
System.out.println("*****************");
// calculate outstanding
while(e.hasMoreElements()) {
Order each = (Order) e.nextElement();
outstanding += each.getAmount();
}
// print details
System.out.println("name: "+myName);
System.out.println("amount:"+outstanding);
}//printOwing
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Refactoring: Utvinn metod

public void printOwing() {
printBanner();
double outstanding = getOutstanding();
printDetails(outstanding);
}/printOwing

private void printBanner(){

private double getOutstanding() {
Enumeration e = myOrders.elements();
double outstanding = 0.0;
// calculate outstanding
while(e.hasMoreElements()) {
Order each = (Order) e.nextElement();
outstanding += each.getAmount();

System.out.println("

System.out.println("* Customer Owes *");

System.out.println("
}/printBanner

);
)

}
return outstanding;
}//getOutsranding

private void printDetails(double outstanding) {

System.out.println("name: "+myName);

System.out.println("amount:"+outstanding);
}//printDetails

Refactoring: Ersatt temporar variabel med metod

public double getPrice() {
int basePrice = quantity * itemPrice;
double discountFactor;
if (basePrice > 1000)
discountFactor = 0.95;
else
discountFactor = 0.98;
return basePrice * discountFactor;
}//getPrice

public double getPrice() {
return basePrice() * discountFactor();
}//getPrice

private double basePrice() {
return quantity * itemPrice;
}//basePrice

private double discountFactor() {
if (basePrice() > 1000)
return 0.95;
else
return 0.98;
}//discountFactor

55

56




Refactoring: Ersdtt magiska tal med symboliska
konstanter

public double potentialEnergy(double mass, double height) {
return (mass * 9.81 * height);
}/potentialEnergy

static final double GRAVITATIONAL_CONSTANT = 9.81;
public double potentialEnergy(double mass, double height) {

return (mass * GRAVITATIONAL_CONSTANT * height);
}//potentialEnergy
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