
  [image: ]


  Marcin Moskała


  Efektywny Kotlin


  Najlepsze praktyki


  Tytuł oryginału: Effective Kotlin: Best Practices


  Tłumaczenie: Tomasz Walczak


  ISBN: 978-83-283-6800-2


  © 2018-2020 Marcin Moskała


  Polish edition copyright © 2021 by Helion SA


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from the Publisher.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz Helion SA dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Helion SA nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  HELION SA


  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63


  e-mail: helion@helion.pl


  WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  http://helion.pl/user/opinie/efkonp_ebook


  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Wprowadzenie — bądź pragmatyczny


  Historie o początkach popularnych języków programowania są często fascynujące.


  Prototyp JavaScriptu (nazywanego wówczas Mocha) powstał w zaledwie 10 dni. Jego twórcy najpierw planowali użyć Javy, ale chcieli opracować prostszy język dla projektantów witryn internetowych1.


  Scala została opracowana na uniwersytecie przez naukowca Martina Oderskyʼego. Martin chciał przenieść niektóre pomysły z programowania funkcyjnego do obiektowego świata Javy. Okazało się, że połączenie tych światów jest możliwe2.


  Java została zaprojektowana na początku lat 90. na potrzeby telewizji interaktywnej i dekoderów STB przez zespół „The Green Team” w firmie Sun. Ostatecznie język ten okazał się zbyt zaawansowany dla ówczesnej branży cyfrowej telewizji kablowej. Zamiast tego zrewolucjonizował programowanie ogólne3.


  Wiele języków zaprojektowano w zupełnie innym celu niż ten, dla którego są obecnie używane. Wiele powstało jako języki eksperymentalne. Nadal jest to w nich widoczne. Z Kotlinem jest inaczej, ponieważ:


  
    	Od początku był tworzony i projektowany jako język programowania ogólnego przeznaczenia, dostosowany do tworzenia rozbudowanych aplikacji.


    	Twórcy Kotlina nie spieszyli się. Prace nad tym językiem rozpoczęto w 2010 roku, a pierwsza oficjalna stabilna wersja została udostępniona w lutym 2016 roku. W tym czasie dużo się zmieniło. Jeśli znajdziesz kod z pierwszych proponowanych wersji języka, zobaczysz, że prawie nie przypominał on dzisiejszego Kotlina.

  


  Kotlin został opracowany jako pragmatyczny język do praktycznych zastosowań, a jego projekt to odzwierciedla. Twórcy Kotlina — o odróżnieniu od autorów języków akademickich lub hobbystycznych — nigdy nie mieli na przykład ambicji eksperymentowania z nowymi koncepcjami. W Kotlinie wprowadzono kilka nowych rozwiązań (na przykład delegowanie właściwości), jednak zespół rozwijający ten język jest bardzo ostrożny i woli analizować, jak istniejące techniki współdziałały i sprawdzały się w innych językach. Twórcy Kotlina starają się zrozumieć wady i zalety innych języków oraz bazować na tej wiedzy. Jest to dobra strategia dla firmy JetBrains, ponieważ jest ona największym producentem środowisk IDE, dzięki czemu posiada dużo danych i rozległą wiedzę na temat użytkowania różnych języków. Firma ta zatrudnia też specjalistów znających poszczególne języki.


  Z tych powodów Kotlin różni się od innych języków także tym, że jego twórcy osiągnęli nowy poziom współdziałania środowiska IDE z językiem. Analiza kodu w środowiskach IntelliJ lub Eclipse odbywa się z użyciem tego samego kompilatora, który służy do kompilowania kodu. Dzięki temu twórcy Kotlina mogą swobodnie wprowadzać coraz bardziej zaawansowane mechanizmy inteligentnego rzutowania i wnioskowania typów bez konieczności dostosowywania środowisk IDE do tych zmian. Zespół odpowiedzialny za Kotlin wspomaga też programistów, stale poprawiając ostrzeżenia i lintery w środowisku IntelliJ. Dzięki tym mechanizmom większości tradycyjnych wskazówek dotyczących optymalizacji nie trzeba opisywać w książkach i artykułach, ponieważ można je udostępnić za pomocą dyskretnych ostrzeżeń dokładnie tam, gdzie są potrzebne.


  Filozofia Kotlina


  Z każdym językiem powiązana jest filozofia, która wpływa na podejmowane decyzje projektowe. Podstawowym założeniem w filozofii Kotlina jest pragmatyzm. Oznacza to, że ostatecznie wszystkie wybory muszą być podporządkowane potrzebom biznesowym takim jak:


  
    	Produktywność — rozwój aplikacji ma odbywać się szybko.


    	Skalowalność — wraz z rozbudowywaniem aplikacji prace nad nią nie powinny stawać się bardziej kosztowne. Mogą nawet stawać się tańsze.


    	Łatwość konserwacji — konserwacja jest prosta.


    	Niezawodność — aplikacja działa zgodnie z oczekiwaniami i liczba błędów jest niewielka.


    	Wydajność — aplikacja działa szybko i wymaga mniejszej ilości zasobów (pamięć, procesor itd.).

  


  Społeczność programistów stara się zaspokajać te potrzeby już od dość długiego czasu. Na podstawie doświadczeń programistów opracowano różne narzędzia i techniki. Wiemy na przykład, że testy automatyczne są bardzo ważne, aby zapobiegać błędom przypadkowo wprowadzanym w jednym mechanizmie, gdy ktoś modyfikuje inny. Należy także przestrzegać pewnych reguł. Na przykład zasada jednej odpowiedzialności (ang. Single Responsibility Principle) z zestawu reguł SOLID4 pomaga rozwiązać opisany problem. W tej książce wspominam o wielu takich regułach.


  Społeczność programistów odkryła też, że istnieją pewne mniej abstrakcyjne (z punktu widzenia programistów) wartości wspomagające potrzeby biznesowe wyższego poziomu. Zespół rozwijający Kotlina zebrał takie wartości ważne w projekcie języka i stosował je jako punkt odniesienia przy podejmowaniu wszystkich decyzji projektowych. Oto te wartości:


  
    	bezpieczeństwo,


    	czytelność,


    	duże możliwości w zakresie wielokrotnego używania kodu,


    	łatwe w użyciu narzędzia,


    	współdziałanie z innymi językami.

  


  Chciałbym dodać jeszcze jeden punkt, który zwykle nie jest uwzględniany, ale jest widoczny w wielu decyzjach:


  
    	wydajność.

  


  Te wymogi nie są czymś, co uwzględniano tylko na początku. Towarzyszą one Kotlinowi do dziś i są istotne przy analizowaniu każdej zmiany. Dalej pokazuję, że wszystkie te wymogi są bardzo dobrze widoczne w projekcie Kotlina. Było to możliwe dzięki temu, że Kotlin celowo utrzymywano w fazie beta przez prawie sześć lat. W tym czasie wprowadzano zmiany na wszystkich poziomach tego języka. Ukształtowanie projektu języka programowania tak, aby odzwierciedlał wysokopoziomowe wartości, wymaga dużo czasu. Twórcy Kotlina wykonali w tym obszarze dobrą robotę.


  Przeznaczenie tej książki


  Aby w pełni wykorzystać zalety Kotlina, trzeba właściwie z niego korzystać. Znajomość funkcji i biblioteki standardowej to za mało. Głównym celem tej książki jest objaśnienie, jak korzystać z różnych funkcji Kotlina, by uzyskać bezpieczny, czytelny, skalowalny i wydajny kod. Ponieważ ta książka została napisana po to, aby pomóc programistom w pisaniu lepszego kodu, wspominam tu także o wielu ogólnych regułach programowania. Możesz dostrzec tu wpływ takich klasyków z dziedziny programowania jak Clean Code5, Effective Java6, Structure and Implementation of Computer Programs, Code Complete7 i wiele innych. Widoczne mogą być też inspiracje z prezentacji i forów poświęconych Kotlinowi. W tej książce starałem się zebrać jak najwięcej informacji na temat najlepszych praktyk z Kotlina niezależnie od źródła ich pochodzenia.


  Możesz nazwać tę książkę zbiorem najlepszych praktyk, jednak z powodu cech Kotlina różni się ona od klasycznych pozycji z serii X. Efektywne programowanie. W książce Java. Efektywne programowanie znajdziesz wiele ostrzeżeń na temat wewnętrznych problemów z Javy. W Kotlinie takie problemy zostały w dużej mierze wyeliminowane przez zespół rozwijający ten język. Twórcy Kotlina, inaczej niż w Javie, nie przejmują się wycofywaniem jakichś funkcji i poprawianiem ich w przyszłości8. W najgorszym scenariuszu zespół rozwijający Kotlin kontroluje rozbudowane środowisko IDE, które pozwala przeprowadzić niemal dowolną migrację do lepszego rozwiązania. Ponadto w większości książek z serii X. Efektywne programowanie znajdują się wskazówki sugerujące używanie jednych funkcji lub konstrukcji zamiast innych. W Kotlinie tego rodzaju sugestie rzadko są przydatne, ponieważ większości z nich odpowiadają już ostrzeżenia lub wskazówki w środowisku IntelliJ. Zamieściłem tu tylko kilka tematów tego rodzaju. Ta książka jest inna — koncentruję się w niej na bardziej wysokopoziomowych dobrych praktykach zalecanych przez autorytety i twórców Kotlina, a także wynikających z moich doświadczeń w rolach programisty, konsultanta i szkoleniowca pracującego dla międzynarodowych firm z całego świata.


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Ta książka nie ma uczyć podstaw. Zakładam, że masz wystarczającą wiedzę i umiejętności, aby programować w Kotlinie. W przeciwnym razie proponuję zacząć od materiałów przeznaczonych dla początkujących. Polecam książkę Kotlin in Action9 Dmitrija Jemerova i Svetlany Isakovej oraz kurs Kotlin for Java Developers autorstwa Andreja Breslava i Svetlany Isakovej w serwisie Coursera. Efektywny Kotlin. Najlepsze praktyki jest przeznaczony dla doświadczonych programistów używających Kotlina.


  Zakładam, że nawet niektórzy doświadczeni programiści mogą nie znać niektórych mechanizmów. To dlatego objaśniam niektóre kwestie takie jak:


  
    	właściwości (ang. property),


    	typy specyficzne dla platformy (ang. platform type),


    	argumenty nazwane (ang. named arguments),


    	delegowanie właściwości (ang. property delegation),


    	tworzenie języków dziedzinowych (ang. DSL creation),


    	klasy i funkcje wewnątrzwierszowe (z modyfikatorem inline).

  


  Chcę, aby ta książka była kompletnym podręcznikiem dla programistów używających Kotlina, pomagającym im opanować ten język na zaawansowanym poziomie.


  Struktura książki


  Tematy z tej książki są podzielone na trzy części:


  
    	„Dobry kod”. Znajdziesz tu ogólne reguły dotyczące pisania kodu wysokiej jakości. Ta część jest przeznaczona dla wszystkich programistów używających Kotlina, niezależnie od tego, jak rozbudowane projekty tworzą. Rozpoczynam od tematów dotyczących bezpieczeństwa, a później przechodzę do czytelności. To nie przypadek, że pierwszy rozdział jest poświęcony bezpieczeństwu. Uważam, że poprawność programu jest priorytetem. Czytelności poświęcam następny rozdział, ponieważ kod jest przeznaczony nie tylko dla kompilatorów, ale też dla programistów. Nawet gdy pracujemy samodzielnie, chcemy, aby kod był czytelny i samoobjaśniający.


    	„Projektowanie kodu”. Ta część jest przeznaczona dla programistów rozwijających projekty razem z innymi osobami lub tworzących biblioteki. Dotyczy ona konwencji i określania kontraktów. Rozważam tu także czytelność i bezpieczeństwo, ale w kategoriach poprawnego projektowania kodu. Ta część początkowo jest trochę bardziej abstrakcyjna, ale dzięki temu pozwala zgłębić tematy, które często są pomijane w książkach poświęconych jakości kodu. Omawiam tu także przygotowywanie kodu do późniejszego rozbudowywania. Wiele tematów dotyczy gotowości do wprowadzania zmian w przyszłości. Dlatego część ta jest ważna przede wszystkim dla programistów pracujących nad dużymi projektami.


    	„Wydajność”. Ta część jest przeznaczona dla programistów, dla których ważna jest wydajność kodu. Większość prezentowanych tu reguł nie skutkuje wydłużeniem czasu pracy lub pogorszeniem czytelności, dlatego będzie przydatna dla każdego. Jednak zasady te są ważne przede wszystkim dla programistów, którzy implementują wysoce wydajne aplikacje, biblioteki, a także programy przeznaczone dla milionów osób.

  


  Każda część jest podzielona na rozdziały, a te — na tematy. Oto rozdziały z poszczególnych części:


  Część I. „Dobry kod”


  
    	Rozdział 1. „Bezpieczeństwo”


    	Rozdział 2. „Czytelność”

  


  Część II „Projektowanie kodu”


  
    	Rozdział 3. „Wielokrotne używanie kodu”


    	Rozdział 4. „Projektowanie abstrakcji”


    	Rozdział 5. „Tworzenie obiektów”


    	Rozdział 6. „Projektowanie klas”

  


  Część III „Wydajność”


  
    	Rozdział 7. „Dbanie o niskie koszty”


    	Rozdział 8. „Wydajne przetwarzanie kolekcji”

  


  Każdy rozdział zawiera tematy, które są jak reguły. Pomysł polega na tym, że tematy są regułami, które w większości przypadków wymagają objaśnienia, jednak gdy idea stanie się już jasna, do jej przypomnienia wystarczy sam tytuł. Na przykład pierwsza reguła, „Ograniczaj modyfikowalność”, może wydawać się zagadkowa dla kogoś, kto styka się z nią po raz pierwszy. Reguła ta jest jednak wystarczająco zrozumiała, że wystarczy zapisać ją w komentarzu do przeglądu kodu programisty znającego tę książkę. Sugestie opracowane w ten sposób (wraz z objaśnieniami) powinny zapewniać jednoznaczne wytyczne określające, jak pisać dobry i idiomatyczny kod w Kotlinie.


  Struktura rozdziałów


  Rozdziały często zaczynają się od najważniejszego zagadnienia wykorzystywanego później w innych tematach. Doskonałym przykładem jest tu rozdział 2. „Czytelność”, który rozpoczyna się od tematu 11. „Projektuj z myślą o czytelności”. Jest to prawdą także w:


  
    	rozdziale 7. „Dbanie o niskie koszty” zaczynającym się od tematu 45. „Unikaj niepotrzebnego tworzenia obiektów”,


    	rozdziale 3. „Wielokrotne używanie kodu” zaczynającym się od tematu 19. „Nie powtarzaj wiedzy”,


    	rozdziale 1. „Bezpieczeństwo” zaczynającym się od tematu 1. „Ograniczaj modyfikowalność”.

  


  Rozdziały mogą też kończyć się tematem, który jest w mniejszym stopniu powiązany z innymi, ale dotyczy ważnej koncepcji wymagającej omówienia. Oto przykłady:


  
    	rozdział 1. „Bezpieczeństwo” kończy się tematem 10. „Pisz testy jednostkowe”,


    	rozdział 2. „Czytelność” kończy się tematem 18. „Przestrzegaj konwencji programistycznych”,


    	rozdział 3. „Wielokrotne używanie kodu” kończy się tematem 25. „Wielokrotne używanie kodu na różnych platformach dzięki wyodrębnianiu wspólnych modułów”.

  


  Jak należy czytać tę książkę?


  Jak należy czytać tę książkę? Możesz to robić w dowolny sposób. Nie obawiaj się przeskakiwać między rozdziałami. Kolejne rozdziały w pewnym stopniu bazują na wcześniejszych, ale informacje są prezentowane w taki sposób, że rozdziały powinny być zrozumiałe niezależnie od siebie. Jednak poszczególne rozdziały należy czytać od początku, ponieważ są pomyślane jako jedna całość.


  Wybierz dowolny rozdział, od którego chcesz zacząć, a później możesz wrócić do innych. Jeśli jakiś temat lub rozdział Cię nudzi, możesz go pominąć. Pisanie tej książki było przyjemnością i tak samo powinno być z jej lekturą.


  Etykiety


  Nie da się napisać książki dla każdego. Ta pozycja została napisana przede wszystkim dla doświadczonych programistów używających Kotlina. Wielu z nich zna już ogólne najlepsze praktyki z zakresu programowania i szuka wskazówek specyficznych dla Kotlina. Zdecydowałem się jednak zamieścić kilka tematów, które nie są specyficzne dla Kotlina lub mogą wydawać się oczywiste dla doświadczonych programistów. Aby je wyróżnić, na początku takich tematów stosuję następujące etykiety:


  
    	Nie tylko dla Kotlina. Takie tematy nie zawierają sugestii specyficznych dla Kotlina. Te same porady można odnieść także do innych języków obiektowych takich jak Java, C# lub Swift. Jeśli szukasz informacji specyficznych dla Kotlina, pomiń takie tematy (są to tematy 10., 19., 26., 27. i 36.).


    	Podstawy. Sugestie z tych tematów mogą wydawać się oczywiste dla doświadczonych programistów używających Kotlina, ponieważ są omówione w innych książkach z najlepszymi praktykami i wydają się zrozumiałe dla społeczności programistów. Jeśli tytuł wydaje Ci się oczywisty, możesz pominąć dany temat (dotyczy to tematów 10., 18., 19., 20., 25., 26. i 27.).


    	Edukacja. Te tematy w mniejszym stopniu dotyczą najlepszych praktyk, a są przeznaczone do nauki zaawansowanych mechanizmów z Kotlina, przydatnych doświadczonym programistom używającym tego języka. Jeśli znasz dany mechanizm, możesz pominąć opisujący go temat (dotyczy to tematów 21., 22., 24. i 32.).

  


  Sugestie


  Jeśli masz jakieś sugestie lub propozycje poprawek dotyczących tej książki, prześlij je na adres contact@marcinmoskala.com.


  Podziękowania


  Ta książka nie byłaby tak dobra bez wspaniałych recenzentów, którzy mieli duży wpływ na jej kształt, przekazując sugestie i komentarze. Chcę podziękować im wszystkim. Oto cała lista recenzentów, począwszy od najbardziej aktywnych.


  Márton Braun. Márton jest entuzjastą Kotlina od wersji 1.0 tego języka. Ma ambicje zostać pisarzem, prelegentem i edukatorem. Programuje rozwiązania na Androida i jest samozwańczym propagatorem Kotlina w firmie AutSoft. Jest też redaktorem technicznym ds. Androida i Kotlina w serwisie RayWenderlich.com. Studiuje inżynierię komputerów oraz uczy Kotlina i Androida na uniwersytecie BME-VIK. Jest autorem bibliotek MaterialDrawerKt i Krate. Okresowo uzależniony od serwisu StackOverflow.


  Márton miał duży wpływ zwłaszcza na kształt rozdziałów od 1. do 6., przekazując wartościowe komentarze, sugestie i poprawki. Zaproponował nowe nazwy rozdziałów, pomagał przy zmianie struktury książki i przedstawił wiele istotnych pomysłów.


  David Blanc. Po ukończeniu informatyki na INSA (jest to francuska szkoła inżynierska) przez osiem lat pracował jako inżynier aplikacji w Javie w różnych francuskich firmach informatycznych. W 2012 roku zajął się programowaniem aplikacji mobilnych na systemy iOS i Android. W 2015 roku zdecydował się skupić na Androidzie i dołączył jako ekspert od tego systemu do i-BP, działu informatycznego grupy bankowej BPCE. Pasjonuje się Androidem, podejściem „czysty kod” i, oczywiście, programowaniem w Kotlinie od wersji 1.0 tego języka.


  David zaproponował wiele celnych poprawek i poprawnych sformułowań w prawie wszystkich rozdziałach. Zasugerował kilka trafnych przykładów i przydatnych idei.


  Jordan Hansen. Jordan zajmuje się programowaniem — z przerwami — od 10. roku życia. Programuje na pełny etat od ukończenia studiów na Uniwersytecie Utah. Zaczął rozważać Kotlin jako potencjalnie przydatny język od wersji 0.6 i używa go jako podstawowego języka od wersji 0.8. Był częścią wpływowej grupy, która wprowadziła Kotlin w całej jego firmie. Jordan uwielbia grać w gry planszowe ze swoją rodziną.


  Jordan wywarł duży wpływ na kształt całej książki. Zaproponował wiele poprawek i sugestii, dotyczących także fragmentów kodu i tytułów. Zasugerował dokładniejsze omówienie języków dziedzinowych oraz pokazał, jak można skrócić temat poświęcony testom jednostkowym. Dbał o stosowanie poprawnego słownictwa technicznego.


  Juan Ignacio Vimberg. Juan był najaktywniejszym recenzentem w zakresie najtrudniejszego fragmentu tej książki — części III „Wydajność”. Miał też duży wpływ na rozdziały od 1. do 4. Zaproponował przedstawienie odpowiednich testów porównawczych i opisanie wersjonowania semantycznego.


  Kirill Bubochkin. Przekazał niezwykle trafne i przemyślane komentarze dotyczące różnych fragmentów książki.


  Fabio Collini. Przesłał fantastyczną recenzję, zwłaszcza dotyczącą rozdziałów 4. i 5. Wskazał, że metody fabrykujące (w odróżnieniu od konstruktorów) mogą być wewnątrzwierszowe, a także że konfigurację można przechowywać w klasach z modyfikatorem data.


  Bill Best. Ważny recenzent, który wpłynął na wygląd rozdziałów od 6. do 8., przekazując ważne poprawki.


  Geoff Falk. Pomógł poprawić kwestie językowe i gramatyczne oraz niektóre fragmenty kodu (zwłaszcza w rozdziałach 2. i 5.).


  Danilo Herrera. Wpłynął na kształt rozdziału 3. oraz, w dużym stopniu, rozdziału 4. „Projektowanie abstrakcji”.


  Allan Caine. Miał duży wpływ na wygląd rozdziału 5. „Tworzenie obiektów”.


  Edward Smith. Miał duży wpływ na wygląd rozdziału 6. „Projektowanie klas”.


  Juan Manuel Rivero. Zrecenzował rozdziały 6., 7. i 8.


  Oto inne osoby, którym także chcę podziękować:


  
    	Marta Raźniewska, która przygotowała rysunki rozpoczynające poszczególne części;


    	najbardziej aktywni testerzy „wersji alfa” — Pablo Guardiola, Hubert Kosacki, Carmelo Iriti i Maria Antonietta Osso;


    	wszyscy, którzy pomogli tej książce, rozpowszechniając o niej informacje lub dzieląc się ze mną uwagami i odczuciami na jej temat.

  


  
    1 Możesz o tym przeczytać na stronach http://www.en.wikipedia.org/wiki/JavaScript i http://www.2ality.com/2011/03/javascript-how-it-all-began.html.


    2 Możesz o tym przeczytać na stronie https://www.artima.com/scalazine/articles/origins_of_scala.html.


    3 Możesz o tym przeczytać na stronie https://bit.ly/36LMw2z.


    4 SOLID to popularny zestaw zasad programowania obiektowego, wprowadzony i spopularyzowany przez Roberta C. Martina.


    5 Wydanie polskie: Czysty kod, Helion, 2015 — przyp. tłum.


    6 Wydanie polskie: Java. Efektywne programowanie, Helion, 2018 — przyp. tłum.


    7 Wydanie polskie: Kod doskonały, Helion, 2010 — przyp. tłum.


    8 Wystąpienie programowe Andreja Breslava na konferencji KotlinConf 2018.


    9 Wydanie polskie: Kotlin w akcji, Helion, 2018 — przyp. tłum.

  


  Część I. Dobry kod
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  Rozdział 1. Bezpieczeństwo


  Dlaczego używamy w projektach Kotlina zamiast Javy, JavaScriptu lub C++? Programistów często przekonują zwięzłość lub fantastyczne funkcje Kotlina. Odkryłem też, że dla firm przekonującym argumentem jest bezpieczeństwo Kotlina, ponieważ projekt tego języka eliminuje potencjalne błędy w aplikacjach. Nie musisz być doświadczonym programistą, aby irytowały Cię awarie używanej aplikacji lub brak możliwości zapłaty za zakupy po tym, jak poświęciłeś godzinę na dodawanie produktów do koszyka. Mniejsza liczba awarii ułatwia życie zarówno użytkownikom, jak i programistom i zapewnia też duże korzyści firmom.


  Bezpieczeństwo jest dla nas ważne, a Kotlin jest bardzo bezpiecznym językiem, nadal jednak wymaga uwagi programistów, jeśli ma być naprawdę bezpieczny. W tym rozdziale omawiam najważniejsze zalecane praktyki z zakresu bezpieczeństwa w Kotlinie. Zobaczysz, w jaki sposób funkcje Kotlina wspomagają bezpieczeństwo i jak poprawnie z nich korzystać. Ogólnie wszystkie tematy z tego rozdziału mają pomagać w pisaniu kodu mniej podatnego na występowanie błędów.


  Temat 1. Ograniczaj modyfikowalność


  W Kotlinie projektujemy programy z użyciem modułów. Każdy moduł składa się z elementów różnego rodzaju: klas, obiektów, funkcji, aliasów typów i właściwości najwyższego poziomu. Niektóre z tych elementów mogą przechowywać stan, na przykład właściwość do odczytu i zapisu var lub dodany za pomocą kompozycji obiekt modyfikowalny:


  
    1 var a = 10

  


  
    2 val list: MutableList<Int> = mutableListOf()

  


  Gdy element przechowuje stan, działanie elementu zależy nie tylko od tego, jak jest używany, ale też od jego historii. Typowym przykładem klasy ze stanem jest klasa reprezentująca rachunek bankowy z określonym stanem konta:


  
     1 class BankAccount {

  


  
     2    var balance = 0.0

  


  
     3       private set

  


  
     4

  


  
     5    fun deposit(depositAmount: Double) {

  


  
     6       balance += depositAmount

  


  
     7    }

  


  
     8

  


  
     9    @Throws(InsufficientFunds::class)

  


  
    10    fun withdraw(withdrawAmount: Double) {

  


  
    11       if (balance < withdrawAmount) {

  


  
    12          throw InsufficientFunds()

  


  
    13       }

  


  
    14       balance -= withdrawAmount

  


  
    15    }

  


  
    16 }

  


  
    17

  


  
    18 class InsufficientFunds : Exception()

  


  
    19

  


  
    20 val account = BankAccount()

  


  
    21 println(account.balance) // 0.0

  


  
    22 account.deposit(100.0)

  


  
    23 println(account.balance) // 100.0

  


  
    24 account.withdraw(50.0)

  


  
    25 println(account.balance) // 50.0

  


  Tu obiekt typu BankAccount posiada stan reprezentujący, ile środków jest dostępnych na koncie. Przechowywanie stanu ma wady i zalety. Z jednej strony jest to bardzo przydatne, ponieważ można reprezentować zachodzące w czasie zmiany w elemencie. Jednak z drugiej strony zarządzanie stanem jest trudne, ponieważ:


  
    	Trudniej jest zrozumieć i debugować program z wieloma miejscami wprowadzania zmian. Trzeba zrozumieć zależności między tymi zmianami, a gdy jest ich więcej, trudniej jest śledzić modyfikacje. Klasa z wieloma miejscami wprowadzania zmian, które są zależne od siebie, często jest bardzo trudna do zrozumienia i modyfikowania. Problem staje się wyjątkowo poważny, gdy wystąpią nieoczekiwane sytuacje lub błędy.


    	Modyfikowalność utrudnia analizowanie kodu. Stan niemodyfikowalnych elementów jest oczywisty. Stan modyfikowalny jest znacznie trudniejszy do ustalenia. Trudniej jest wywnioskować wartość modyfikowalnego elementu, ponieważ może się ona zmienić w dowolnej chwili, a to, że sprawdziliśmy ją w jakimś momencie, nie oznacza, że nadal jest taka sama.


    	Konieczna jest odpowiednia synchronizacja w programach wielowątkowych. Każda modyfikacja może oznaczać konflikty.


    	Modyfikowalne elementy trudniej jest testować. Trzeba uwzględnić każdy możliwy stan, a im większa modyfikowalność, tym więcej stanów trzeba przetestować. Co więcej, liczba stanów, jakie trzeba sprawdzić, rośnie zwykle wykładniczo wraz z liczbą punktów wprowadzania zmian w danym obiekcie lub pliku, ponieważ trzeba przetestować wszystkie kombinacje możliwych stanów.


    	Gdy stan się zmienia, często trzeba powiadomić o tym inne klasy. Na przykład po dodaniu modyfikowalnego elementu do posortowanej listy i zmianie wartości tego elementu listę trzeba ponownie posortować.

  


  Problemy ze spójnością stanu i rosnącą złożonością projektu wraz ze zwiększaniem liczby punktów wprowadzania zmian są znane programistom pracującym w dużych zespołach. Zobacz przykład ilustrujący, jak trudno jest zarządzać współdzielonym stanem. Przyjrzyj się poniższemu fragmentowi kodu1. W tym fragmencie duża liczba wątków próbuje modyfikować tę samą właściwość. Jednak z powodu konfliktów niektóre z tych operacji zostają utracone.


  
     1 var num = 0

  


  
     2 for (i in 1..1000) {

  


  
     3    thread {

  


  
     4       Thread.sleep(10)

  


  
     5       num += 1

  


  
     6    }

  


  
     7 }

  


  
     8 Thread.sleep(5000)

  


  
     9 print(num) // Uzyskanie wartości 1000 jest bardzo mało prawdopodobne

  


  
    10 // Za każdym razem wyświetlana jest inna liczba

  


  Gdy stosowane są koprocedury (ang. coroutine) Kotlina, konfliktów jest mniej (ponieważ działa mniejsza liczba wątków), jednak i tak występują:


  
     1 suspend fun main() {

  


  
     2    var num = 0

  


  
     3    coroutineScope {

  


  
     4       for (i in 1..1000) {

  


  
     5          launch {

  


  
     6             delay(10)

  


  
     7             num += 1

  


  
     8          }

  


  
     9       }

  


  
    10    }

  


  
    11    print(num) // Za każdym razem wyświetlana jest inna liczba

  


  
    12 }

  


  W projektach realizowanych w praktyce zwykle nie można sobie pozwolić na utratę operacji. Dlatego trzeba zaimplementować odpowiednią synchronizację, taką jak w poniższym kodzie. Implementowanie odpowiedniej synchronizacji jest jednak trudne — tym bardziej, im więcej jest punktów wprowadzania zmian. Pomocne będzie wtedy ograniczenie modyfikowalności.


  
    1 val lock = Any()

  


  
    2 var num = 0

  


  
    3 for (i in 1..1000) {

  


  
    4    thread {

  


  
    5       Thread.sleep(10)

  


  
    6       synchronized(lock) {

  


  
    7          num += 1

  


  
    8       }

  


  
    9    }

  


  
    10 }

  


  
    11 Thread.sleep(1000)

  


  
    12 print(num) // 1000

  


  Modyfikowalność ma tak wiele wad, że w niektórych językach zmiany stanu są niedozwolone. Dotyczy to języków czysto funkcyjnych. Dobrze znanym przykładem jest tu Haskell. Jednak takie języki rzadko stosuje się w głównym nurcie programowania, ponieważ bardzo trudno jest pisać kod przy tak ograniczonym zakresie modyfikowalności. Modyfikowalny stan jest bardzo przydatnym sposobem reprezentowania stanu rzeczywistych systemów. Zalecam korzystanie z modyfikowalności, ale w ograniczonym stopniu. Należy też rozważnie określić punkty wprowadzania zmian. Dobra wiadomość jest taka, że Kotlin ułatwia ograniczanie modyfikowalności.


  Ograniczanie modyfikowalności w Kotlinie


  Kotlin jest zaprojektowany, aby ułatwiać ograniczanie modyfikowalności. Łatwo można tworzyć w nim niemodyfikowalne obiekty lub zachowywać niemodyfikowalność właściwości. Jest to efekt działania wielu funkcji i cech tego języka, a najważniejsze z nich to:


  
    	przeznaczone tylko do odczytu właściwości val,


    	podział na kolekcje modyfikowalne i przeznaczone tylko do odczytu,


    	kopiowanie w klasach z modyfikatorem data.

  


  Opiszę je teraz po kolei.


  Przeznaczone tylko do odczytu właściwości val


  W Kotlinie każda właściwość może być przeznaczona tylko do odczytu (val od ang. value, czyli „wartość”) lub do odczytu i zapisu (var od ang. variable, czyli „zmienna”). Przeznaczone tylko do odczytu właściwości val nie pozwalają na ustawianie wartości:


  
    1 val a = 10

  


  
    2 a = 20 // BŁĄD

  


  Zauważ jednak, że właściwości tylko do odczytu nie muszą być niemodyfikowalne i finalne. Właściwość tylko do odczytu może przechowywać modyfikowalny obiekt:


  
    1 val list = mutableListOf(1,2,3)

  


  
    2 list.add(4)

  


  
    3

  


  
    4 print(list) // [1, 2, 3, 4]

  


  Właściwość tylko do odczytu można też zdefiniować z użyciem niestandardowego gettera, który może być zależny od innej właściwości:


  
     1 var name: String = "Marcin"

  


  
     2 var surname: String = "Moskała"

  


  
     3 val fullName

  


  
     4    get() = "$name $surname"

  


  
     5

  


  
     6 fun main() {

  


  
     7    println(fullName) // Marcin Moskała

  


  
     8    name = "Maja"

  


  
     9    println(fullName) // Maja Moskała

  


  
    10 }

  


  Zauważ, że jest to możliwe, ponieważ gdy zdefiniujesz niestandardowy getter, będzie on wywoływany za każdym razem, gdy zażądasz danej wartości.


  
     1 fun calculate(): Int {

  


  
     2    print("Obliczenia... ")

  


  
     3    return 42

  


  
     4 }

  


  
     5

  


  
     6 val fizz = calculate() // Obliczenia…

  


  
     7 val buzz

  


  
     8    get() = calculate()

  


  
     9

  


  
    10 fun main() {

  


  
    11    print(fizz) // 42

  


  
    12    print(fizz) // 42

  


  
    13    print(buzz) // Obliczenia… 42

  


  
    14    print(buzz) // Obliczenia… 42

  


  
    15 }

  


  To, że właściwości w Kotlinie są domyślnie hermetyzowane i mogą mieć niestandardowe akcesory (gettery i settery), jest bardzo ważne, ponieważ zapewnia swobodę w momencie modyfikowania lub definiowania API. Zagadnienie to opisuję szczegółowo w temacie 16. „Właściwości powinny reprezentować stan, a nie działanie”. Podstawowa idea jest jednak taka, że właściwości val nie udostępniają punktów wprowadzania zmian, ponieważ na zapleczu używany jest tylko getter (natomiast właściwości var mają na zapleczu i getter, i setter). To dlatego można przesłonić właściwość val właściwością var:


  
    1 interface Element {

  


  
    2    val active: Boolean

  


  
    3 }

  


  
    4

  


  
    5 class ActualElement: Element {

  


  
    6    override var active: Boolean = false

  


  
    7 }

  


  Wartość właściwości val przeznaczonej tylko do odczytu może się zmienić, jednak takie właściwości nie udostępniają punktu wprowadzania zmian, a takie punkty są głównym źródłem problemów, gdy potrzebna jest synchronizacja programu lub gdy trzeba go przeanalizować. To dlatego programiści zwykle wolą używać wartości val zamiast var.


  Zapamiętaj jednak, że val nie oznacza niemodyfikowalności. Właściwość val można zdefiniować z użyciem gettera lub delegata. Zapewnia to większą swobodę w zakresie wprowadzania zmian. Natomiast gdy taka swoboda nie jest potrzebna, należy stosować właściwości finalne. Łatwiej jest analizować ich wartość, ponieważ mają stan określony obok definicji. Są też lepiej wspierane w Kotlinie. Umożliwiają na przykład inteligentne rzutowanie:


  
     1 val name: String? = "Márton"

  


  
     2 val surname: String = "Braun"

  


  
     3

  


  
     4 val fullName: String?

  


  
     5    get() = name?.let { "$it $surname" }

  


  
     6

  


  
     7 val fullName2: String? = name?.let { "$it $surname" }

  


  
     8

  


  
     9 fun main() {

  


  
    10    if (fullName != null) {

  


  
    11       println(fullName.length) // BŁĄD

  


  
    12    }

  


  
    13

  


  
    14    if (fullName2 != null) {

  


  
    15       println(fullName2.length) // Márton Braun

  


  
    16    }

  


  
    17 }

  


  Właściwość fullName nie umożliwia inteligentnego rzutowania, ponieważ jest zdefiniowana z użyciem gettera, dlatego może zwracać inną wartość w momencie jej sprawdzania i inną na późniejszym etapie (na przykład jeśli jakiś wątek ustawi pole name). Właściwości nielokalne umożliwiają inteligentne rzutowanie tylko wtedy, gdy są finalne i nie mają niestandardowego gettera.


  Podział na kolekcje modyfikowalne i przeznaczone tylko do odczytu


  Podobnie jak istnieje podział na właściwości do odczytu i zapisu oraz tylko do odczytu, w Kotlinie istnieją też kolekcje do odczytu i zapisu oraz tylko do odczytu. Jest to możliwe dzięki projektowi hierarchii kolekcji. Przyjrzyj się rysunkowi 1.1 ilustrującemu hierarchię kolekcji w Kotlinie. Po lewej stronie widać, że interfejsy Iterable, Collection, Set i List są przeznaczone tylko do odczytu. To oznacza, że nie udostępniają żadnych metod pozwalających na wprowadzanie zmian. Po prawej stronie pokazano interfejsy MutableIterable, MutableCollection, MutableSet i MutableList reprezentujące kolekcje modyfikowalne. Zauważ, że każdy interfejs modyfikowalny rozszerza powiązany interfejs tylko do odczytu i dodaje metody umożliwiające wprowadzanie zmian. Podobnie jest z właściwościami. Właściwość tylko do odczytu ma jedynie getter, natomiast właściwość do odczytu i zapisu ma getter i setter.
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  Rysunek 1.1. Hierarchia interfejsów kolekcji w Kotlinie i obiektów, z których można korzystać w języku Kotlin/JVM. Interfejsy widoczne po lewej stronie są przeznaczone tylko do odczytu. Kolekcje i interfejsy umieszczone po prawej stronie są modyfikowalne


  Kolekcje tylko do odczytu nie zawsze są niemodyfikowalne. Bardzo często są one modyfikowalne, ale nie można wprowadzić w nich zmian, ponieważ są ukryte za interfejsem przeznaczonym tylko do odczytu. Na przykład funkcje Iterable<T>.map i Iterable<T>.filter zwracają kolekcję typu ArrayList (czyli modyfikowalną listę) jako kolekcję typu List, który jest interfejsem tylko do odczytu. W poniższym fragmencie kodu pokazana jest uproszczona implementacja Iterable<T>.map z biblioteki standardowej.


  
    1 inline fun <T, R> Iterable<T>.map(

  


  
    2    transformation: (T) -> R

  


  
    3 ): List<R> {

  


  
    4    val list = ArrayList<R>()

  


  
    5    for (elem in this) {

  


  
    6       list.add(transformation(elem))

  


  
    7    }

  


  
    8    return list

  


  
    9 }

  


  Decyzja projektowa związana z tym, że podane interfejsy kolekcji są przeznaczone tylko do odczytu (a nie są w pełni niemodyfikowalne), jest bardzo istotna. Zapewnia ona programistom dużo więcej swobody. Na zapleczu można zwracać dowolną kolekcję, jeśli tylko jest ona zgodna z danym interfejsem. Można więc korzystać z kolekcji specyficznych dla platformy.


  Bezpieczeństwo tego podejścia jest podobne jak przy korzystaniu z niemodyfikowalnych kolekcji. Jedyne ryzyko jest takie, że programista zechce „przechytrzyć system” i zastosuje rzutowanie w dół. Taka operacja powinna być niedozwolona w projektach w Kotlinie. Powinniśmy móc zaufać, że gdy zwracamy listę jako przeznaczoną tylko do odczytu, będzie ona używana tylko do odczytu. Jest to częścią kontraktu. Więcej na ten temat dowiesz się w części II tej książki.


  Rzutowanie kolekcji w dół nie tylko narusza kontrakt i wprowadza zależność od implementacji (a nie, jak być powinno, od abstrakcji), ale jest też niebezpieczne i może prowadzić do zaskakujących konsekwencji. Przyjrzyj się następującemu kodowi:


  
    1 val list = listOf(1,2,3)

  


  
    2

  


  
    3 // NIE RÓB TEGO!

  


  
    4 if (list is MutableList) {

  


  
    5    list.add(4)

  


  
    6 }

  


  Wynik tej operacji jest zależny od platformy. W JVM wywołanie listOf zwraca instancję typu Arrays.ArrayList, który implementuje interfejs List Javy. Interfejs List Javy udostępnia metody takie jak add i set, a więc odpowiada interfejsowi MutableList z Kotlina. Jednak w typie Arrays.ArrayList niektóre z tych operacji nie są zaimplementowane. To dlatego wynik uruchomienia tego kodu wygląda tak:


  
    
      
        	[image: Obraz4336.PNG]

        	
          
            Exception in thread "main"

          


          
            java.lang.UnsupportedOperationException

          


          
            at java.util.AbstractList.add(AbstractList.java:148)

          


          
            at java.util.AbstractList.add(AbstractList.java:108)

          

        
      

    
  


  Nie ma jednak pewności, jak ten kod będzie działał za rok. Kolekcje bazowe mogą się zmienić. Mogą zostać zastąpione w pełni niemodyfikowalnymi kolekcjami zaimplementowanymi w Kotlinie, które w ogóle nie implementują typu MutableList. Nie mamy żadnych gwarancji. To dlatego w Kotlinie nigdy nie należy rzutować w dół kolekcji tylko do odczytu na typy modyfikowalne. Jeśli chcesz zastąpić kolekcję tylko do odczytu kolekcją modyfikowalną, użyj funkcji List.toMutableList. Funkcja ta tworzy kopię kolekcji, którą możesz później modyfikować:


  
    1 val list = listOf(1, 2, 3)

  


  
    2

  


  
    3 val mutableList = list.toMutableList()

  


  
    4 mutableList.add(4)

  


  Ta technika nie narusza żadnego kontraktu, a także jest bezpieczniejsza, ponieważ daje pewność, że jeśli udostępniasz kolekcję typu List, nie zostanie ona zmodyfikowana przez zewnętrzny kod.


  Kopiowanie w klasach z modyfikatorem data


  Istnieje wiele powodów do tego, by preferować obiekty niemodyfikowalne, czyli obiekty, które nie zmieniają wewnętrznego stanu (są to na przykład obiekty typu String lub Int). Oprócz już opisanych powodów, dla których zwykle warto ograniczać modyfikowalność, obiekty niemodyfikowalne mają też inne zalety:


  
    	Łatwiej jest analizować ich stan, ponieważ pozostaje on taki sam od momentu ich utworzenia.


    	Niemodyfikowalność ułatwia pisanie programów równoległych, ponieważ nie występują konflikty związane ze współdzieleniem obiektów.


    	Referencje do niemodyfikowalnych obiektów można zapisywać w pamięci podręcznej, ponieważ nie będą się zmieniać.


    	Dla niemodyfikowalnych obiektów nie trzeba stosować kopiowania defensywnego. Gdy kopiujemy niemodyfikowalne obiekty, nie musimy tworzyć głębokich kopii.


    	Niemodyfikowalne obiekty doskonale nadają się do tworzenia innych obiektów — zarówno modyfikowalnych, jak i niemodyfikowalnych. Można wtedy zdecydować, gdzie wprowadzane będą zmiany. Ponadto łatwiej jest operować niemodyfikowalnymi obiektami.


    	Można dodawać je do zbiorów i stosować jako klucze w odwzorowaniach (obiektów modyfikowalnych nie należy używać w taki sposób). Wynika to z tego, że obie te kolekcje w języku Kotlin/JVM używają na zapleczu tablic z haszowaniem, a gdy modyfikujesz elementy już przypisane do kubełków w tablicy z haszowaniem, właściwy kubełek może się zmienić i nie będzie możliwe znalezienie danego elementu. Ten problem opisuję szczegółowo w temacie 41. „Przestrzegaj kontraktu metody hashCode”. Podobny problem występuje, gdy kolekcja jest posortowana.

  


  
     1 val names: SortedSet<FullName> = TreeSet()

  


  
     2 val person = FullName("AAA", "AAA")

  


  
     3 names.add(person)

  


  
     4 names.add(FullName("Jolanta", "Halska"))

  


  
     5 names.add(FullName("Dawid", "Blin"))

  


  
     6

  


  
     7 print(s) // [AAA AAA, Dawid Blin, Jolanta Halska]

  


  
     8 print(person in names) // true

  


  
     9

  


  
    10 person.name = "ZZZ"

  


  
    11 print(names) // [ZZZ AAA, Dawid Blin, Jolanta Halska]

  


  
    12 print(person in names) // false

  


  W ostatnim teście kolekcja zwróciła wartość false, choć dana osoba znajduje się w zbiorze. Nie można jej jednak znaleźć, ponieważ zapisana jest na niewłaściwej pozycji.


  Widać tu, że obiekty modyfikowalne są mniej bezpieczne i mniej przewidywalne. Z kolei największym problemem związanym z obiektami niemodyfikowalnymi jest to, że dane czasem muszą się zmieniać. Rozwiązanie polega na tym, że obiekty niemodyfikowalne powinny udostępniać metody tworzące obiekt z wprowadzoną zmianą. Na przykład obiekty typu Int są niemodyfikowalne, ale udostępniają wiele metod (na przykład plus i minus), które nie modyfikują samego obiektu, ale po wykonaniu określonej operacji zwracają nowy obiekt typu Int. Interfejs Iterable jest przeznaczony tylko do odczytu, a funkcje do przetwarzania kolekcji (na przykład map i filter) nie modyfikują obiektów tego typu, a zamiast tego zwracają nowe kolekcje. Tę samą technikę możesz stosować do Twoich niemodyfikowalnych obiektów. Załóżmy, że napisałeś niemodyfikowalną klasę User i chcesz umożliwić zmianę nazwiska. Możesz to umożliwić, udostępniając metodę withSurname, która tworzy kopię obiektu ze zmienioną określoną właściwością:


  
     1 class User(

  


  
     2    val name: String,

  


  
     3    val surname: String

  


  
     4 ) {

  


  
     5    fun withSurname(surname: String) = User(name, surname)

  


  
     6 }

  


  
     7

  


  
     8 var user = User("Maja", "Markiewicz")

  


  
     9 user = user.withSurname("Moskała")

  


  
    10 print(user) // User(name=Maja, surname=Moskała)

  


  Pisanie takich funkcji jest możliwe, ale żmudne, jeśli potrzebujesz ich dla każdej właściwości. Wybawieniem jest tu modyfikator data. Jedna z generowanych przez niego metod to copy. Metoda ta tworzy nową instancję, w której wszystkie właściwości z konstruktora podstawowego są domyślnie takie same jak w pierwotnej instancji. Można też podawać nowe wartości. Metoda copy (a także inne metody generowane za pomocą modyfikatora data) jest opisana szczegółowo w temacie 37. „Stosuj modyfikator data, aby reprezentować zestaw danych”. Oto prosty przykład ilustrujący działanie tego mechanizmu:


  
    1 data class User(

  


  
    2    val name: String,

  


  
    3    val surname: String

  


  
    4 )

  


  
    5

  


  
    6 var user = User("Maja", "Markiewicz")

  


  
    7 user = user.copy(surname = "Moskała")

  


  
    8 print(user) // User(name=Maja, surname=Moskała)

  


  Jest to eleganckie i uniwersalne rozwiązanie, które pozwala tworzyć niemodyfikowalne klasy z modelu danych. To podejście jest oczywiście mniej wydajne niż używanie obiektów modyfikowalnych, jednak ma wszystkie opisane zalety obiektów niemodyfikowalnych i powinno być domyślnie preferowane.


  Różne rodzaje punktów wprowadzania zmian


  Załóżmy, że chcesz utworzyć modyfikowalną listę. Możesz to zrobić na dwa sposoby: albo używając modyfikowalnej kolekcji, albo używając właściwości var do odczytu i zapisu:


  
    1 val list1: MutableList<Int> = mutableListOf()

  


  
    2 var list2: List<Int> = listOf()

  


  Obie te właściwości można modyfikować, choć w różny sposób:


  
    1 list1.add(1)

  


  
    2 list2 = list2 + 1

  


  Oba te wywołania można zastąpić kodem ze skróconym operatorem przypisania z dodawaniem, jednak obie wersje są przekształcane w odmienny sposób:


  
    1 list1 += 1 // Przekształcane w list1.plusAssign(1)

  


  
    2 list2 += 1 // Przekształcane w list2 = list2.plus(1)

  


  Oba sposoby są poprawne i oba mają wady oraz zalety. W obu przypadkach występuje jeden punkt wprowadzania zmian, ale w innych miejscach. W pierwszej technice zmiany są wprowadzane w konkretnej implementacji listy. Możesz zakładać, że w kodzie wielowątkowym to podejście zapewni poprawną synchronizację, jest to jednak niebezpieczne założenie, ponieważ poprawna synchronizacja nie jest tu gwarantowana. W drugim podejściu trzeba zaimplementować synchronizację samodzielnie, jednak bezpieczeństwo kodu jest większe, ponieważ punktem wprowadzania zmian jest tylko jedna właściwość. Pamiętaj jednak, że brak synchronizacji może skutkować utratą elementów:


  
    1 var list = listOf<Int>()

  


  
    2 for (i in 1..1000) {

  


  
    3    thread {

  


  
    4       list = list + i

  


  
    5    }

  


  
    6 }

  


  
    7 Thread.sleep(1000)

  


  
    8 print(list.size) // Wartość 1000 jest bardzo mało prawdopodobna.

  


  
    9 // Za każdym razem wyświetlana jest inna liczba, na przykład 911

  


  Używanie modyfikowalnej właściwości zamiast modyfikowalnej listy pozwala śledzić zmiany we właściwości, jeśli zdefiniujesz niestandardowy setter lub używasz delegata (który korzysta z niestandardowego settera). Na przykład gdy używasz obserwowalnego delegata, możesz rejestrować każdą zmianę wprowadzaną w liście:


  
    1 var names by Delegates.observable(listOf<String>()) {

  


  
    2 _, old, new ->

  


  
    3    println("Zmieniono names z $old na $new")

  


  
    4 }

  


  
    5

  


  
    6 names += "Fabian"

  


  
    7 // Zmieniono names z [] na [Fabian]

  


  
    8 names += "Borys"

  


  
    9 // Zmieniono names z [Fabian] na [Fabian, Borys]

  


  Aby było to możliwe przy korzystaniu z modyfikowalnych kolekcji, potrzebna byłaby specjalna obserwowalna implementacja danej kolekcji. Gdy używana jest kolekcja tylko do odczytu zapisana w modyfikowalnej właściwości, łatwiej jest kontrolować zmiany. Istnieje wtedy tylko setter zamiast wielu metod modyfikujących dany obiekt i można utworzyć ten setter jako prywatny:


  
    1 var announcements = listOf<Announcement>()

  


  
    2    private set

  


  Krótko mówiąc, używanie kolekcji modyfikowalnych jest nieco szybszym rozwiązaniem, ale używanie właściwości modyfikowalnych zapewnia większą kontrolę nad zmianami w obiekcie.


  Warto zauważyć, że najgorszym rozwiązaniem jest używanie modyfikowalnej właściwości i modyfikowalnej kolekcji:


  
    1 // Nie stosuj tego rozwiązania

  


  
    2 var list3 = mutableListOf<Int>()

  


  Trzeba wtedy zapewnić synchronizację obu możliwych sposobów wprowadzania zmian (zmianę właściwości i zmianę wewnętrznego stanu). Ponadto zmiana z użyciem skróconego operatora przypisania z dodawaniem jest niemożliwa z powodu wieloznaczności, co ilustruje rysunek 1.2.
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  Rysunek 1.2. Nie można używać skróconego operatora przypisania z dodawaniem z powodu jego wieloznaczności


  Oto ogólna zasada: nie należy tworzyć niepotrzebnych sposobów modyfikowania stanu. Każdy sposób modyfikowania stanu związany jest z kosztami. Trzeba go zrozumieć i konserwować. Dlatego lepiej jest ograniczać modyfikowalność.


  Unikaj ujawniania punktów wprowadzania zmian


  Udostępnianie modyfikowalnego obiektu będącego częścią stanu jest bardzo niebezpieczne. Przyjrzyj się temu przykładowi:


  
     1 data class User(val name: String)

  


  
     2

  


  
     3 class UserRepository {

  


  
     4    private val storedUsers: MutableMap<Int, String> =

  


  
     5       mutableMapOf()

  


  
     6

  


  
     7    fun loadAll(): MutableMap<Int, String> {

  


  
     8       return storedUsers

  


  
     9    }

  


  
    10

  


  
    11    //…

  


  
    12 }

  


  Można wtedy użyć wywołania loadAll, aby zmodyfikować prywatny stan obiektu typu UserRepository:


  
    1 val userRepository = UserRepository()

  


  
    2

  


  
    3 val storedUsers = userRepository.loadAll()

  


  
    4 storedUsers[4] = "Kirył"

  


  
    5 //…

  


  
    6

  


  
    7 print(userRepository.loadAll()) // {4=Kirył}

  


  Jest to niebezpieczne przede wszystkim wtedy, gdy takie modyfikacje są przypadkowe. Z tym problemem można sobie poradzić na dwa sposoby. Pierwszy polega na kopiowaniu zwracanych modyfikowalnych obiektów. Ta technika to kopiowanie defensywne. Może być ona przydatna przy używaniu standardowych obiektów. Bardzo pomocna może być wtedy metoda copy wygenerowana za pomocą modyfikatora data:


  
    1 class UserHolder {

  


  
    2    private val user: MutableUser()

  


  
    3

  


  
    4    fun get(): MutableUser {

  


  
    5       return user.copy()

  


  
    6    }

  


  
    7

  


  
    8    //…

  


  
    9 }

  


  Jednak wszędzie tam, gdzie jest to możliwe, lepiej ograniczać modyfikowalność. W przypadku kolekcji można to zrobić, rzutując w górę obiekty na przeznaczony tylko do odczytu nadtyp:


  
     1 data class User(val name: String)

  


  
     2

  


  
     3 class UserRepository {

  


  
     4    private val storedUsers: MutableMap<Int, String> =

  


  
     5       mutableMapOf()

  


  
     6

  


  
     7    fun loadAll(): Map<Int, String> {

  


  
     8       return storedUsers

  


  
     9    }

  


  
    10

  


  
    11    //…

  


  
    12 }

  


  Podsumowanie


  W tym podrozdziale dowiedziałeś się, dlaczego istotne jest ograniczanie modyfikowalności i preferowanie obiektów niemodyfikowalnych. Zobaczyłeś, że Kotlin udostępnia wiele narzędzi wspomagających ograniczanie modyfikowalności. Należy z nich korzystać, aby zmniejszać liczbę punktów wprowadzania zmian. Oto proste reguły:


  
    	Preferuj właściwości val zamiast var.


    	Preferuj niemodyfikowalne właściwości zamiast modyfikowalnych.


    	Preferuje niemodyfikowalne obiekty i klasy zamiast modyfikowalnych.


    	Jeśli musisz wprowadzać zmiany, rozważ utworzenie niemodyfikowalnej klasy z modyfikatorem date i używanie metody copy.


    	Gdy przechowujesz stan, preferuj kolekcje tylko do odczytu zamiast kolekcji modyfikowalnych.


    	Rozważnie zaprojektuj punkty wprowadzania zmian i nie twórz takich punktów, które nie są konieczne.


    	Nie udostępniaj modyfikowalnych obiektów.

  


  Istnieją wyjątki od tych reguł. Czasem preferowane są obiekty modyfikowalne, ponieważ są bardziej wydajne. Takie optymalizacje należy stosować tylko we fragmentach kodu, w których wydajność ma krytyczne znaczenie (zobacz część III „Wydajność”), a kiedy już je stosujesz, musisz pamiętać, że jeśli kod ma być wielowątkowy, modyfikowalność wymaga dodatkowej uwagi. Podstawowa zasada jest taka, że należy ograniczać modyfikowalność.


  Temat 2. Minimalizuj zasięg zmiennych


  Gdy definiujesz stan, lepiej jest ograniczyć zasięg zmiennych i właściwości za pomocą następujących technik:


  
    	Używanie zmiennych lokalnych zamiast właściwości.


    	Używanie zmiennych w najmniejszym możliwym zasięgu. Na przykład jeśli zmienna jest używana tylko w pętli, należy ją zdefiniować w tej pętli.

  


  Zasięg elementu to obszar programu, w którym dany element jest widoczny. W Kotlinie zasięg jest prawie zawsze wyznaczany przez nawiasy klamrowe i zwykle dostępne są elementy z zasięgu zewnętrznego. Przyjrzyj się następującemu przykładowi:


  
     1 val a = 1

  


  
     2 fun fizz() {

  


  
     3    val b = 2

  


  
     4    print(a + b)

  


  
     5 }

  


  
     6 val buzz = {

  


  
     7    val c = 3

  


  
     8    print(a + c)

  


  
     9 }

  


  
    10 // Tu zmienna a jest widoczna, ale b i c są niewidoczne

  


  W tym przykładzie w zasięgu funkcji fizz i buzz dostępne są zmienne z zasięgu zewnętrznego. Jednak w zasięgu zewnętrznym zmienne zdefiniowane w tych funkcjach są niedostępne. Oto przykład obrazujący, jak może wyglądać ograniczanie zasięgu zmiennych:


  
     1 // Źle

  


  
     2 var user: User

  


  
     3 for (i in users.indices) {

  


  
     4    user = users[i]

  


  
     5    print("Użytkownik o indeksie $i to $user")

  


  
     6 }

  


  
     7

  


  
     8 // Lepiej

  


  
     9 for (i in users.indices) {

  


  
    10    val user = users[i]

  


  
    11    print("Użytkownik o indeksie $i to $user")

  


  
    12 }

  


  
    13

  


  
    14 // Ten sam zasięg zmiennych, lepsza składnia

  


  
    15 for ((i, user) in users.withIndex()) {

  


  
    16    print("Użytkownik o indeksie $i to $user")

  


  
    17 }

  


  W pierwszym przykładzie zmienna user jest dostępna nie tylko w zasięgu pętli for, ale też poza pętlą. W przykładach drugim i trzecim zasięg zmiennej user został ograniczony do zasięgu pętli for.


  Wewnątrz danego zasięgu może występować wiele zasięgów (najczęściej tworzonych za pomocą wyrażeń lambda w innych wyrażeniach lambda). Lepiej jest definiować zmienne w jak najmniejszym zasięgu.


  Istnieje wiele powodów, dla których zalecane jest ograniczanie zasięgu zmiennych. Oto najważniejszy z nich: gdy zawężasz zasięg zmiennych, łatwiej jest śledzić pracę programów i zarządzać nimi. W trakcie analizowania kodu trzeba określić, jakie elementy są dostępne w danym punkcie. Im więcej elementów trzeba uwzględnić, tym trudniej jest pisać kod. Im prostsza jest aplikacja, tym mniejsze ryzyko wystąpienia awarii. Z podobnego powodu preferowane są niemodyfikowalne właściwości i obiekty zamiast ich modyfikowalnych odpowiedników.


  Gdy analizujesz modyfikowalne właściwości, łatwiej jest śledzić ich zmiany, jeśli modyfikacje można wprowadzać w ograniczonym zasięgu. Łatwiej jest wtedy wnioskować na temat takich właściwości i zmieniać ich działanie.


  Inny problem związany jest z tym, że zmienne o dużym zasięgu mogą być niewłaściwie użyte przez innego programistę. Programista może na przykład stwierdzić, że jeśli do zmiennej przypisywane są kolejne elementy w ramach iteracji, ostatni element z listy powinien być zapisany w zmiennej po zakończeniu jej pracy. Takie wnioskowanie może skutkować bardzo poważnymi błędami, na przykład zastosowaniem zmiennej po iteracji do wykonania jakichś operacji z użyciem ostatniego elementu. Jest to bardzo niekorzystne, ponieważ inny programista, żeby ustalić, jaka jest wartość zmiennej, musi zrozumieć całe wnioskowanie. Oznaczałoby to zbędne komplikacje.


  Niezależnie od tego, czy zmienna jest przeznaczona tylko do odczytu, czy do odczytu i zapisu, zawsze preferowane jest inicjowanie zmiennej w miejscu jej definicji. Nie zmuszaj programisty do szukania, gdzie zmienna została zdefiniowana. Można używać tu struktur sterujących takich jak if, when, try-catch, a nawet operatora Elvis używanego jako wyrażenie:


  
    1 // Źle

  


  
    2 val user: User

  


  
    3 if (hasValue) {

  


  
    4    user = getValue()

  


  
    5 } else {

  


  
    6    user = User()

  


  
    7 }

  


  
    8

  


  
    9 // Lepiej

  


  
    10 val user: User = if(hasValue) {

  


  
    11    getValue()

  


  
    12 } else {

  


  
    13    User()

  


  
    14 }

  


  Jeśli musisz ustawić wiele właściwości, pomocne mogą być deklaracje rozkładania obiektu (ang. destructuring):


  
     1 // Źle

  


  
     2 fun updateWeather(degrees: Int) {

  


  
     3    val description: String

  


  
     4    val color: Int

  


  
     5    if (degrees < 5) {

  


  
     6       description = "zimno"

  


  
     7       color = Color.BLUE

  


  
     8    } else if (degrees < 23) {

  


  
     9       description = "umiarkowanie"

  


  
    10       color = Color.YELLOW

  


  
    11    } else {

  


  
    12       description = "gorąco"

  


  
    13       color = Color.RED

  


  
    14    }

  


  
    15    // …

  


  
    16 }

  


  
    17

  


  
    18 // Lepiej

  


  
    19 fun updateWeather(degrees: Int) {

  


  
    20    val (description, color) = when {

  


  
    21       degrees < 5 -> "zimno" to Color.BLUE

  


  
    22       degrees < 23 -> "umiarkowanie" to Color.YELLOW

  


  
    23       else -> "gorąco" to Color.RED

  


  
    24    }

  


  
    25    // …

  


  
    26 }

  


  Ponadto zbyt duży zasięg zmiennych może być niebezpieczny. Opiszę teraz często spotykane zagrożenie.


  „Przechwytywanie”


  Gdy uczę innych o koprocedurach w Kotlinie, jedno z ćwiczeń polega na implementacji sita Eratostenesa w celu znajdowania liczb pierwszych za pomocą budowania sekwencji. Potrzebny algorytm jest koncepcyjnie prosty:


  
    	Należy wziąć listę liczb zaczynającą się od 2.


    	Należy wybrać pierwszą liczbę. Jest ona liczbą pierwszą.


    	Z nieusuniętych jeszcze liczb należy usunąć pierwszą i odfiltrować wszystkie wartości podzielne przez tę liczbę pierwszą.

  


  Bardzo prosta implementacja tego algorytmu wygląda tak:


  
    1 var numbers = (2..100).toList()

  


  
    2 val primes = mutableListOf<Int>()

  


  
    3 while (numbers.isNotEmpty()) {

  


  
    4    val prime = numbers.first()

  


  
    5    primes.add(prime)

  


  
    6    numbers = numbers.filter { it % prime != 0 }

  


  
    7 }

  


  
    8 print(primes) // [2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31,

  


  
    9 // 37, 41, 43, 47, 53, 59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, 89, 97]

  


  Trudność polega na tym, aby umożliwić algorytmowi wygenerowanie potencjalnie nieskończonej sekwencji liczb pierwszych. Jeśli chcesz się zmierzyć z tym zadaniem, odłóż na chwilę książkę i spróbuj zaimplementować taki algorytm.


  Rozwiązanie może wyglądać tak:


  
     1 val primes: Sequence<Int> = sequence {

  


  
     2    var numbers = generateSequence(2) { it + 1 }

  


  
     3

  


  
     4    while (true) {

  


  
     5       val prime = numbers.first()

  


  
     6       yield(prime)

  


  
     7       numbers = numbers.drop(1)

  


  
     8          .filter { it % prime != 0 }

  


  
     9    }

  


  
    10 }

  


  
    11

  


  
    12 print(primes.take(10).toList())

  


  
    13 // [2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29]

  


  W prawie każdej grupie znajdzie się ktoś, kto próbuje „zoptymalizować” to rozwiązanie, i aby uniknąć tworzenia zmiennej w każdej pętli, przenosi prime poza pętlę jako modyfikowalną zmienną:


  
     1 val primes: Sequence<Int> = sequence {

  


  
     2    var numbers = generateSequence(2) { it + 1 }

  


  
     3

  


  
     4    var prime: Int

  


  
     5    while (true) {

  


  
     6       prime = numbers.first()

  


  
     7       yield(prime)

  


  
     8       numbers = numbers.drop(1)

  


  
     9          .filter { it % prime != 0 }

  


  
    10    }

  


  
    11 }

  


  Problem polega na tym, że ta implementacja nie działa prawidłowo. Oto pierwszych dziesięć zwróconych wartości:


  
    1 print(primes.take(10).toList())

  


  
    2 // [2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12]

  


  Zatrzymaj się na chwilę i spróbuj wyjaśnić ten wynik.


  Jego powodem jest „przechwycenie” zmiennej prime. Filtrowanie odbywa się w leniwy sposób, ponieważ używana jest sekwencja. W każdym kroku dodawane są nowe filtry. W „zoptymalizowanej” wersji zawsze dodawany jest filtr, który używa modyfikowalnej właściwości prime. Dlatego filtrowanie zawsze dotyczy ostatniej wartości tej właściwości. Z tego powodu proces filtrowania nie działa prawidłowo. Działa tylko wywołanie drop, dlatego otrzymujemy kolejne liczby (z wyjątkiem 4, która została odfiltrowana, gdy zmienna prime nadal miała wartość 2).


  Należy mieć świadomość problemów z przypadkowym przechwytywaniem zmiennych, ponieważ takie sytuacje się zdarzają. Aby im zapobiegać, należy unikać modyfikowalności i preferować ograniczony 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2. Czytelność
Dostępne w wersji pełnej.

  Część II. Projektowanie kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Wielokrotne używanie kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Projektowanie abstrakcji
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Tworzenie obiektów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Projektowanie klas
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III. Wydajność
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Dbanie o niskie koszty
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Wydajne przetwarzanie kolekcji
Dostępne w wersji pełnej.

  Słowniczek
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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