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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Opinie o pierwszym wydaniu


    „Szkoda, że nie miałem tej książki dziesięć lat temu. Niektórzy mogą uważać, że nie potrzebuję żadnej książki na temat języka Java, ale tej akurat potrzebuję”.


    — James Gosling, wiceprezes Sun Microsystems, Inc. i twórca języka Java


    „Doskonała książka wypełniona dobrymi radami na temat korzystania z języka Java i programowania obiektowego”.


    


    
      — Gilad Bracha, wybitny inżynier w Cadence Design Systems
    


    
      i współautor The Java™ Language Specification,
    


    
      Third Edition (Addison-Wesley 2005)
    


    „10/10 — każdy, kto chce pisać dobry kod w języku Java, kod, który inni docenią, powinien kupić sobie tę książkę. To jedna z niewielu książek zawierających informacje, które nie stają się nieaktualne po wydaniu kolejnej wersji biblioteki JDK”.


    — Peter Tran, barman, JavaRanch.com


    „Najlepsza książka na temat języka Java, jaka kiedykolwiek została napisana… Naprawdę wspaniała, bardzo czytelna i niezmiernie użyteczna. Nie jestem w stanie przestać chwalić tę książkę. Na JavaOne 2001 James Gosling powiedział: „Idźcie i kupcie tę książkę!”. Cieszę się że go posłuchałem”.


    


    
      — Keith Edwards, członek zespołu badawczego
    


    
      Computer Science Lab w Palo Alto Research Center (PARC)
    


    
      i autor Core JINI (Prentice Hall 2000)
    


    „Jest to naprawdę doskonała książka napisana przez faceta, który zaprojektował kilka z najlepszych API platformy Java (w tym API kolekcji)”.


    


    
      — James Clark, kierownik techniczny XML Working Group
    


    
      w czasie tworzenia XML 1.0 Recommendation,
    


    
      redaktor XPath and XSLT Recommendations
    


    „Świetna pozycja. Porównywalna z klasyczną Effective C++ Scotta Meyersa. Jeżeli znasz podstawy języka Java, musi to być Twoja następna książka”.


    — Gary K. Evans, mentor i konsultant OO w Evanetics, Inc.


    „Josh Bloch doskonale przedstawia najlepsze praktyki, które mogą być odkryte dopiero po latach studiów i doświadczeń”.


    — Mark Mascolino, inżynier oprogramowania


    „To świetna książka. Jasno przedstawia wiele subtelności języka i platformy oraz sztuczki potrzebne, aby stać się prawdziwym mistrzem Java”.


    


    
      — Victor Wiewiorowski, wiceprezes oraz kierownik produkcji
    


    
      i jakości kodu, ValueCommerce Co., Tokio, Japonia
    


    „Lubię książki, które niewiele obiecują w tytułach, ale przekraczają oczekiwania w swojej treści. Książka ta zawiera 57 tematów wypełnionych rozważnie wybranymi poradami. Każdy temat zawiera jasne i dogłębne przedstawienie języka. Każdy przedstawia w prosty i praktyczny sposób ograniczenia programowania z wykorzystaniem wyłącznie intuicji lub najprostszego rozwiązania, bez zapoznawania się z wszystkimi mechanizmami oferowanymi przez język”.


    — Michael Ernest, Inkling Research, Inc.


    „Nie znam zbyt wiele książek na temat programowania, które chce się przeczytać strona po stronie — jest to jedna z nich”.


    — Matt Tucker, kierownik techniczny, Jive Software


    „Doskonałe źródło wiedzy dla doświadczonych programistów”.


    — John Zukowski, autor wielu książek na temat języka Java


    „Dostałem tę książkę dwa tygodnie temu i mogę bezpiecznie stwierdzić, że nauczyłem się więcej na temat języka Java w czasie trzech dni lektury niż w czasie trzech miesięcy na studiach! Doskonała książka i oczekiwany dodatek do mojej biblioteki Java”.


    — Jane Griscti, specjalista doradztwa IT

  


  
    Książkę dedykuję mojej rodzinie — Cindy, Timowi i Mattowi.

  


  
    Słowo wstępne


    Jeżeli kolega powie Ci: „Małżonka moja tej nocy tworzy niezwykłe jedzenie w domu. Czy się dołączysz?”, prawdopodobnie pomyślisz o dwóch sprawach — po pierwsze, jesteś zaproszony na kolację, a po drugie, Twój kolega nie opanował zbyt dobrze języka polskiego.


    Jeżeli kiedykolwiek uczyłeś się języka obcego i próbowałeś z niego korzystać poza zajęciami w szkole czy na kursie, wiesz, że powinieneś opanować trzy rzeczy — sposób budowania zdań (gramatyka), słowa, jakich musisz używać (słownictwo), oraz zwroty określające często wykonywane czynności. Zbyt często nauka skupia się jedynie na pierwszych dwóch, co powoduje, że gdy będziesz próbował korzystać z poznanego języka, tubylcy będą ukrywać śmiech, próbując zrozumieć, o co Ci właściwie chodzi.


    Podobnie jest z językami programowania. Musisz poznać rdzeń języka — czy jest algorytmiczny, funkcyjny, czy obiektowy. Musisz znać słownictwo — jakie struktury danych, operacje i udogodnienia są oferowane przez biblioteki standardowe. Musisz również poznać często stosowane i efektywne sposoby tworzenia kodu. Książki na temat języków programowania często opisują jedynie pierwsze dwa zagadnienia. Bywa też, że praktyczne wykorzystanie języka omówione jest jedynie powierzchownie. Być może dzieje się tak dlatego, że pierwsze dwa zagadnienia są najprostsze do opisania. Gramatyka i składnia są charakterystyczne dla samego języka, natomiast sposoby jego stosowania są związane ze środowiskiem, w którym język jest wykorzystywany, a bardzo często autorzy nie korzystają z opisywanego języka na co dzień.


    Język Java jest językiem obiektowym z dziedziczeniem jednobazowym, który wewnątrz każdej metody korzysta z imperatywnego (zorientowanego na instrukcje) stylu kodowania. Biblioteki obsługują operacje graficzne, sieciowe, programowanie rozproszone oraz zabezpieczenia. W jaki sposób najlepiej wykorzystać w praktyce oferowane funkcje?


    Jest to kolejny problem. Programy w przeciwieństwie do zdań oraz większości książek i czasopism mają tendencję do zmieniania się z biegiem czasu. Zwykle nie wystarczy napisanie kodu, który prawidłowo działa i może być łatwo zrozumiany przez innych programistów — należy zbudować program w taki sposób, aby można było go łatwo modyfikować. Pewne zadanie T może być zrealizowane na dziesięć sposobów. Z tych dziesięciu siedem sposobów będzie niezręcznych, nieefektywnych lub skomplikowanych. Który z pozostałych trzech będzie najbardziej podobny do kodu potrzebnego do rozwiązania zadania T’ w przyszłorocznej wersji programu?


    Istnieje kilka książek, z których możesz nauczyć się gramatyki języka Java, na przykład The Java Programming Language, której autorami są Arnold, Gosling i Holmes [Arnold05] lub The Java Language Specification, którego autorami są Gosling, Joy, niżej podpisany oraz Bracha [JLS]. Istnieje również wiele książek poświęconych bibliotekom dostarczanym wraz z językiem Java.


    Książka ta jest poświęcona trzeciemu zagadnieniu — efektywnemu wykorzystaniu języka Java. Joshua Bloch od lat korzysta z tego języka oraz tworzy go w firmie Sun Microsystems. Analizował kod programów pisanych przez wiele osób, w tym również programy mojego autorstwa. W książce tej jest zawartych wiele wartościowych porad oraz metod organizowania kodu w taki sposób, aby inni ludzie mogli go łatwo zrozumieć, dzięki czemu przyszłe modyfikacje i usprawnienia będą łatwiejsze. Być może Twoje programy staną się bardziej eleganckie i poprawne.


    Guy L. Steele Jr.

    Burlington, Massachusetts

    kwiecień 2001

  


  
    Przedmowa


    Przedmowa do drugiego wydania


    Wiele zdarzyło się w platformie Java od czasu napisania pierwszego wydania tej książki w roku 2001 i był najwyższy czas na wydanie drugie. Najważniejszymi zmianami w Java 5 było dodanie typów ogólnych, wyliczeniowych, adnotacji, autoboxingu oraz pętli for-each. Drugim co do ważności dodatkiem była nowa biblioteka współbieżności, java.util.concurrent, również dodana w Java 5. Gilad Bracha i ja mieliśmy szczęście przewodzić zespołowi, który zaprojektował nowe funkcje języka. Miałem również przyjemność być członkiem zespołu, który zaprojektował i napisał bibliotekę współbieżności i którego szefem był Doug Lea.


    Inną dużą zmianą było powszechne przyjęcie nowoczesnych środowisk zintegrowanych (IDE), takich jak Eclipse, IntelliJ IDEA oraz NetBeans, jak również statycznych narzędzi analitycznych, takich jak FindBugs. Choć nie byłem zaangażowany w ich tworzenie, bardzo wiele z nich skorzystałem i nauczyłem się, jak wpływają one na tworzenie oprogramowania.


    W roku 2004 zmieniłem pracę z firmy Sun na Google, ale przez kolejne cztery lata kontynuowałem rozwój platformy Java, pomagając w tworzeniu API współbieżności i kolekcji, w czym pomogły mi biura Google oraz Java Community Process. Miałem również przyjemność korzystania z platformy Java do tworzenia bibliotek wykorzystywanych w Google. Teraz wiem, jak to jest być użytkownikiem.


    Tak jak w roku 2001, gdy napisałem pierwsze wydanie, moim podstawowym celem było dzielenie się doświadczeniem z Czytelnikami, aby mogli powtarzać moje sukcesy, unikając moich błędów. Nowy materiał nadal zawiera przykłady praktycznych zastosowań z bibliotek platformy Java.


    Pierwsze wydanie odniosło sukces przekraczający moje najśmielsze oczekiwania, więc zrobiłem wszystko, aby pozostać w tym samym duchu, dodając nowy materiał potrzebny do uaktualnienia książki. Nieuniknione było, że książka musi urosnąć z pięćdziesięciu siedmiu do siedemdziesięciu ośmiu tematów. Nie tylko dodałem dwadzieścia trzy tematy, ale dokładnie przejrzałem cały wcześniejszy materiał i usunąłem kilka tematów, których dni już minęły. W dodatku przedstawiłem, jak materiał z tej książki odnosi się do materiału z pierwszego wydania.


    W przedmowie do pierwszego wydania napisałem, że język programowania Java i jego biblioteki są ściśle związane z jakością i wydajnością, jak również radością z programowania. Zmiany w wersjach 5. i 6. spowodowały, że dobre rzeczy stały się jeszcze lepsze. Platforma jest obecnie znacznie większa niż w roku 2001 i bardziej skomplikowana, jednak gdy nauczysz się wzorców i idiomów dotyczących nowych funkcji, Twoje programy będą lepsze, a życie łatwiejsze. Mam nadzieję, że w tym wydaniu można zauważyć mój stały entuzjazm i że książka ta pomoże w korzystaniu z nowej platformy oraz w bardziej efektywnym stosowaniu nowych funkcji.


    San Jose, Kalifornia

    kwiecień 2008


    Przedmowa do pierwszego wydania


    W roku 1996 roku spakowałem walizki i przeprowadziłem się na zachód, aby pracować dla firmy JavaSoft. Przez pierwszych pięć lat pracowałem jako projektant bibliotek języka Java. Zaprojektowałem, napisałem i zmieniałem wiele bibliotek, a przy innych pomagałem jako konsultant. Opiekowanie się tymi bibliotekami w czasie rozwijania się platformy Java było niepowtarzalnym doświadczeniem. Bez przesady mogę powiedzieć, że miałem przyjemność pracować z jednymi z najlepszych programistów naszego pokolenia. Przez ten czas nauczyłem się wiele na temat Javy — jak działa i jak najlepiej wykorzystać sam język i biblioteki.


    Książka ta jest próbą podzielenia się z Tobą moim doświadczeniem, dzięki czemu będziesz mógł powtórzyć moje sukcesy, nie popełniając moich błędów. Układ książki zapożyczyłem z publikacji Effective C++ Scotta Meyersa [Meyers98], składającej się z pięćdziesięciu tematów. Każdy z nich opisuje jedną określoną zasadę, która ulepsza Twoje programy i projekty. Uważam, że układ ten jest niezwykle efektywny; mam nadzieję, że i Ty podzielisz to zdanie.


    W wielu przypadkach pozwoliłem sobie zilustrować tematy przykładami z bibliotek platformy Java. Gdy opisuję coś, co powinno być napisane lepiej, staram się zamieścić kod, który sam napisałem, choć czasami wykorzystuję kod kolegów. Jeżeli mimo moich najlepszych chęci kogoś przez to obraziłem, serdecznie przepraszam. Negatywne przykłady są przedstawiane nie w celu obwiniania kogokolwiek, ale w celu wykorzystania doświadczenia innych programistów.


    Choć książka ta nie jest adresowana jedynie do twórców komponentów przeznaczonych do powtórnego użytku, nieuchronnie jest skażona moim doświadczeniem przy pisaniu takich komponentów przez ostatnie dwadzieścia lat. W sposób naturalny patrzę na wszystkie problemy przez pryzmat udostępnianego API (ang. Application Programming Interface) i zachęcam do myślenia w ten sam sposób. Nawet jeżeli nie tworzysz tego rodzaju komponentów, przedstawione zasady poprawiają jakość pisanych programów. Ponadto często tworzymy komponenty do powtórnego wykorzystania, nie zdając sobie z tego sprawy. Jeżeli napiszesz coś użytecznego, dzielisz się tym ze swoimi współpracownikami z pokoju — szybko będziesz miał kilku użytkowników. W takim momencie nie masz już możliwości dowolnej modyfikacji API i będziesz sobie wdzięczny za dokładne jego zaprojektowanie.


    Moje podejście do projektowania API może wydawać się nieco nienaturalne dla entuzjastów nowych, oszczędnych metodologii tworzenia oprogramowania, takich jak Extreme Programming [Beck99] (programowanie ekstremalne). Metodologie te skupiają się na pisaniu możliwie prostych, działających programów. Jeżeli korzystasz z tych metodologii, możesz odkryć, że skupianie się na projekcie API przydatne jest w procesie refactoringu. Podstawowym celem refactoringu jest poprawienie struktury systemu i unikanie duplikowania kodu. Stosowanie tych zasad jest niemożliwe bez wykorzystania dobrze zaprojektowanego API komponentów systemu.


    Żaden język nie jest doskonały, choć niektóre są rzeczywiście świetne. Uważam, że język Java i jego biblioteki ogromnie sprzyjają jakości, efektywności i przyjemności programowania. Mam nadzieję, że udało mi się zawrzeć w tej książce mój entuzjazm i pomoże Ci ona w bardziej efektywnym wykorzystaniu języka.


    Joshua Bloch

    Cupertino, Kalifornia

    kwiecień 2001

  


  
    Podziękowania


    Podziękowania do drugiego wydania


    Dziękuję Czytelnikom pierwszego wydania tej książki za tak entuzjastyczne opinie, za podzielenie się swoimi pomysłami oraz pokazanie mi, jak pozytywny wpływ miała ona na ich pracę. Dziękuję wielu profesorom, którzy wykorzystali tę książkę w czasie zajęć, oraz wielu zespołom programistów, którzy po nią sięgnęli.


    Dziękuję całemu zespołowi w Addison-Wesley za uprzejmość, profesjonalizm, cierpliwość oraz elegancję pomimo napiętych terminów. Na największe brawa zasługuje Greg Doench — doskonały redaktor i perfekcyjny dżentelmen. Moja kierownik produktu, Julie Nahil, była ucieleśnieniem wszystkiego, czym powinien być kierownik produktu — była aktywna, szybka, zorganizowana i przyjacielska. Moja korektorka, Barbara Wood, była drobiazgowa i miała niezwykłe wyczucie smaku.


    Kolejny raz zostałem obdarzony najlepszym zespołem recenzentów, jaki można sobie wyobrazić, i chciałbym podziękować każdemu z nich. W skład podstawowego zespołu, który recenzował każdy rozdział, wchodziły następujące osoby: Lexi Baugher, Cindy Bloch, Beth Bottos, Joe Bowbeer, Brian Goetz, Tim Halloran, Brian Kernighan, Rob Konigsberg, Tim Peierls, Bill Pugh, Yoshiki Shibata, Peter Stout, Peter Weinberger oraz Frank Yellin. Pozostałymi recenzentami byli: Pablo Bellver, Dan Bloch, Dan Bornstein, Kevin Bourrillion, Martin Buchholz, Joe Darcy, Neal Gafter, Laurence Gonsalves, Aaron Greenhouse, Barry Hayes, Peter Jones, Angelika Langer, Doug Lea, Bob Lee, Jeremy Manson, Tom May, Mike McCloskey, Andriy Tereshchenko oraz Paul Tyma. Kolejny raz recenzenci przedstawili wiele sugestii, które pozwoliły na znaczne ulepszenie tej książki i zaoszczędziły mi wiele zakłopotania. Jednak muszę powtórzyć, że w pełni odpowiadam za wszystkie usterki.


    Szczególnie chciałbym podziękować Dougowi Lea oraz Timowi Peierlsowi, z którym konsultowałem wiele pomysłów wykorzystanych w książce. Doug oraz Tim niezwykle hojnie obdarowali mnie swoim czasem i wiedzą.


    Dziękuję mojej kierownik w Google, Prabha Krishna, za jej stałe wsparcie i zainteresowanie.


    Na koniec chciałbym podziękować mojej żonie, Cindy Bloch, za zachęcanie mnie do pisania, za czytanie każdego rozdziału w surowej postaci, za pomoc przy FrameMakerze, za sporządzenie indeksu i wspieranie mnie w czasie pracy nad książką.


    Podziękowania do pierwszego wydania


    Dziękuję Patrickowi Chanowi za zasugerowanie mi napisania tej książki i podrzucenie tego pomysłu Lisie Friendly, reaktorowi zarządzającemu serii; Tomowi Lindholmowi, redaktorowi merytorycznemu serii, i Mike’owi Hendricksonowi, redaktorowi prowadzącemu w wydawnictwie Addison-Wesley Professional. Dziękuję Lisie, Timowi i Mike’owi za zachęcenie mnie do zajęcia się tym projektem i za ich nieskończoną cierpliwość i wiarę, że w końcu napiszę tę książkę.


    Na moją wdzięczność zasłużył również James Gossling i jego zespół — za stworzenie wspaniałego produktu, o którym mogłem napisać; dziękuję również wielu inżynierom platformy Java, którzy kontynuowali dzieło Jamesa. W szczególności dziękuję kolegom z grupy Java Platform Tools and Libraries za ich wnikliwość, poparcie i pomoc. Zespół stanowią: Andrew Bennet, Joe Darcy, Nepal Gafter, Iris Garcia, Konstantin Kladko, Ian Little, Mike McCloskey i Mark Reinhold. Wcześniej w zespole byli jeszcze Zhengghua Li, Bill Maddox i Naveen Sanjeeva.


    Dziękuję mojemu kierownikowi Andrew Bennetowi i dyrektorowi Larry’emu Abrahamsowi za ich entuzjazm i wsparcie tego projektu. Dziękuję Richowi Greenowi, wiceprezesowi do spraw inżynierii w Java Software, za udostępnienie środowiska, w którym inżynierowie mogą swobodnie wymyślać i udostępniać swoje pomysły.
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    Wprowadzenie


    Książka ta została napisana, aby nauczyć Cię najbardziej efektywnego wykorzystywania języka programowania Java™ oraz jego podstawowych bibliotek: java.lang, java.util i, w mniejszym stopniu, java.concurrent i java.io. Od czasu do czasu wspomina się również o innych bibliotekach, ale nie omówiono tutaj biblioteki graficznej i API korporacyjnego ani programowania dla urządzeń przenośnych.


    Książka składa się z siedemdziesięciu ośmiu podrozdziałów, z których każdy opisuje jedną zasadę. Zasady opisują mechanizmy uznane przez większość doświadczonych programistów za przydatne. Podrozdziały te są zebrane w dziesięciu rozdziałach, z których każdy opisuje jeden aspekt projektowania oprogramowania. Książka nie musi być przeczytana od deski do deski, każdy z podrozdziałów jest odrębną całością. Omawiane tematy są ze sobą mocno powiązane, więc na podstawie tej książki możesz zaprojektować własny kurs.


    Do platformy Java 5 (wersja 1.5) zostało dodanych wiele nowych funkcji. Większość tematów zamieszczonych w tej książce w pewien sposób je uwzględnia. Tabela 1.1 zawiera listę tematów, w których znajduje się główny opis poszczególnych funkcji.


    Tabela 1.1. Zestawienie nowych tematów książki


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            Rozdział lub temat

          
        


        
          	
            Typy ogólne

          

          	
            Rozdział 5.

          
        


        
          	
            Typy wyliczeniowe

          

          	
            Tematy 30. – 34.

          
        


        
          	
            Adnotacje

          

          	
            Tematy 35. – 37.

          
        


        
          	
            Pętla For-each

          

          	
            Temat 46.

          
        


        
          	
            Autoboxing

          

          	
            Tematy 40. i 49.

          
        


        
          	
            Zmienna liczba parametrów

          

          	
            Temat 42.

          
        


        
          	
            Importowanie statyczne

          

          	
            Temat 19.

          
        


        
          	
            java.util.concurrent

          

          	
            Tematy 68. i 69.

          
        

      
    


    Większość podrozdziałów jest ilustrowanych przykładami programów. Bardzo ważną cechą tej książki jest zamieszczenie przykładów kodu, ilustrujących wiele wzorców projektowych i idiomów. Tam, gdzie jest to przydatne, umieszczone są odsyłacze do literatury, np. [Gamma95].


    Wielokrotnie w tekście książki i w zamieszczonych fragmentach kodu znajdują się przykłady niezalecanych technik. Przykłady takie, czasami nazywane antywzorcami, są oznaczone komentarzem // NIE RÓB TAK!. W takich przypadkach w tekście znajduje się objaśnienie, dlaczego technika ta nie jest zalecana, oraz sugestia alternatywnego podejścia.


    Książka ta nie jest przeznaczona dla początkujących. Zakładamy, że znasz już dosyć dobrze język Java. Jeżeli nie, przeczytaj jedną z wielu świetnych książek wprowadzających [Arnold05, Sestoft05]. Ponieważ książka jest zaprojektowana dla wszystkich, którzy znają język Java, powinna być przydatna nawet dla zaawansowanych programistów.


    Większość zasad opisanych w tej książce oparta jest na kilku fundamentalnych regułach. Najważniejsza jest jasność i prostota rozwiązania. Użytkownik modułu nigdy nie powinien być zaskakiwany jego działaniem. Moduły powinny być możliwie małe, ale nie zbyt małe (w książce tej modułem nazywamy dowolny fragment oprogramowania, który może być ponownie wykorzystany — od pojedynczej metody do skomplikowanego systemu, składającego się z wielu pakietów). Kod powinien być ponownie wykorzystywany, a nie kopiowany. Poszczególne moduły powinny być od siebie możliwie niezależne. Błędy powinny być wykrywane na możliwie najwcześniejszym etapie; idealnym przypadkiem jest ich wykrywanie podczas kompilacji.


    Stosowanie tych zasad nie zabiera 100% czasu poświęconego na programowanie. W wię­kszości przypadków reguły te stosowane są w najlepszych technikach programowania. Nie powinieneś jednak ślepo się ich trzymać, ponieważ czasami ich naruszenie będzie najlepszym rozwiązaniem. Nauczenie się sztuki programowania, podobnie jak większości innych dyscyplin, składa się przede wszystkim z poznania zasad, a następnie nauczenia się sposobów ich łamania.


    W książce tej nie poświęciliśmy zbyt dużo miejsca wydajności. Traktuje ona o pisaniu jasnych, prawidłowych, elastycznych i łatwych w konserwacji programów. Jeżeli będziesz tworzył takie programy, zwykle łatwo osiągniesz wymaganą wydajność (temat 55.). Przy okazji poruszania niektórych tematów omawiane były zagadnienia wydajności, w kilku z nich zamieszczone zostały wyniki szybkości działania. Wyniki te, rozpoczynające się od zdania „Na moim komputerze”, powinny być traktowane najwyżej jako przybliżenie.


    Komputerem tym jest i tym razem, domowej roboty dwurdzeniowy AMD Opteron™ 2,2 GHz z 2 GB RAM, z systemem Windows XP Professional, na którym działa wersja 1.6.0_05 Java 2 Standard Edition Software Development Kit (SDK) firmy Sun. Pakiet ten zawiera dwie maszyny wirtualne Java HotSpot Client oraz Server VM. Wydajność jest mierzona z użyciem maszyny wirtualnej Server.


    Omawiając własności języka programowania Java oraz dostarczanych z nim bibliotek, czasami odwołujemy się do konkretnych wersji. Do identyfikacji tych wersji korzystamy w tej książce z „technicznego numeru wersji”, a nie z oficjalnej nazwy wersji. W tabeli 1.2 zamieściliśmy oficjalne nazwy kolejnych wersji środowiska i odpowiadające im techniczne numery wersji.


    Tabela 1.2. Wersje platform Java


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Oficjalna nazwa wersji

          

          	
            Techniczny numer wersji

          
        


        
          	
            JDK 1.1.x, JRE 1.1.x

          

          	
            1.1

          
        


        
          	
            Java 2 Platform, Standard Edition, v 1.2

          

          	
            1.2

          
        


        
          	
            Java 2 Platform, Standard Edition, v 1.3

          

          	
            1.3

          
        


        
          	
            Java 2 Platform, Standard Edition, v 1.4

          

          	
            1.4

          
        


        
          	
            Java 2 Platform, Standard Edition, v 5.0

          

          	
            1.5

          
        


        
          	
            Java Platform, Standard Edition 6

          

          	
            1.6

          
        

      
    


    Przykłady są zwykle kompletne, ale nad ich kompletność przedkładamy czytelność. Są w nich wykorzystane klasy zawarte w pakietach java.util i java.io. Aby można było skompilować te przykłady, być może konieczne będzie dodanie następujących instrukcji import:


    
      import java.util.*

    


    
      import java.util.concurrent.*

    


    
      import java.io.*

    


    Podobne oczywiste elementy zostały pominięte. Pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/jave2v.zip dostępne są również kompletne i rozszerzone wersje zamieszczonych w książce przykładów. Po pobraniu można je od razu skompilować i uruchomić.


    W książce tej wykorzystujemy terminy techniczne zgodnie z ich definicjami, zawartymi w The Java Language Specification, Second Edition [JLS]. Kilka terminów wymaga jednak specjalnego wyjaśnienia. Język pozwala na stosowanie czterech rodzajów typów danych: interfejsów, klas, tablic i wartości prostych. Pierwsze trzy są również znane pod nazwą typy referencyjne. Instancje klas i tablic są obiektami, wartości proste nimi nie są. Składniki klasy to pola, metody, klasy składowe i interfejsy składowe. Sygnatura metody to jej nazwa i typy parametrów formalnych — sygnatura nie zawiera zwracanego typu.


    Kilka terminów jest w tej książce wykorzystywanych nieco inaczej niż w The Java Language Specification. W przeciwieństwie do The Java Language Specification w ksiażce tej używany zamiennie terminu dziedziczenie i tworzenie klas podrzędnych. Zamiast wykorzystywania terminu dziedziczenie dla interfejsów w książce tej piszemy, że klasa implementuje interfejs lub jeden interfejs rozszerza inny. Aby opisać poziom dostępu stosowany w przypadku braku jego definicji przez programistę, korzystamy z opisowego terminu prywatny w ramach pakietu, zamiast technicznie poprawnego dostęp domyślny [JLS 6.6.1].


    Korzystamy również z kilku terminów, które nie zostały wspomniane w specyfikacji języka Java. Termin eksportowane API lub po prostu API określa klasy, interfejsy, konstruktory i składniki, za pomocą których programista może korzystać z klas, interfejsów lub pakietów (termin API jest skrótem od application programming interface; jest on wykorzystywany zamiast interface, aby uniknąć pomyłek z konstrukcją języka o tej samej nazwie). Programista, piszący aplikację wykorzystującą API, jest określany jako użytkownik API. Klasa wykorzystująca API jest nazywana klientem API.


    Klasy, interfejsy, konstruktory i składniki są nazywane elementami API. Eksportowane API składa się z elementów API dostępnych spoza pakietu, w którym API to jest zdefiniowane. Są to elementy API, do których mają dostęp klienty. Nieprzypadkowo są to elementy, dla których program Javadoc, korzystający z domyślnych ustawień, generuje dokumentację. Można powiedzieć, że eksportowane API pakietu składa się z publicznych i zabezpieczonych składników oraz konstruktorów każdej publicznej klasy i interfejsu, znajdujących się w pakiecie.

  


  
    2 

    Tworzenie i usuwanie obiektów


    W rozdziale tym skupimy się na tworzeniu i usuwaniu obiektów — kiedy i w jaki sposób należy tworzyć obiekty, kiedy i w jaki sposób należy unikać ich tworzenia, jak można zapewnić ich usunięcie w odpowiednim momencie oraz w jaki sposób należy wykonywać dodatkowe czynności, które poprzedzają usunięcie obiektu.


    Temat 1. Tworzenie statycznych metod factory zamiast konstruktorów


    Najczęściej spotykanym sposobem na udostępnienie obiektu danej klasy jest utworzenie publicznego konstruktora. Istnieje również inna, mniej znana technika, która powinna być szerzej stosowana przez programistów. Klasa może zawierać publiczną statyczną metodę factory, która jest po prostu zwykłą metodą statyczną, zwracającą obiekt tej klasy. Poniżej przedstawiamy prosty przykład dla klasy Boolean (jest to klasa osłonowa dla typu prostego boolean). Jest to statyczna metoda factory, dodana w wersji 1.4 środowiska Java, która zamienia prostą wartość typu boolean na obiekt typu Boolean:


    
      public static Boolean valueOf(boolean b) {

    


    
          return (b ? Boolean.TRUE : Boolean.FALSE);

    


    
      }

    


    Trzeba zauważyć, że statyczne metody factory nie są tym samym co wzorzec metody factory z Design Patterns [Gamma95, p. 107.]. Statyczne metody factory nie mają bezpośredniego odpowiednika w Design Patterns.


    Klasa może oferować swoim klientom statyczne metody factory zarówno zamiast konstruktorów, jak i obok nich. Zastosowanie statycznych metod factory zamiast publicznych konstruktorów ma wady i zalety.


    Pierwszą zaletą statycznych metod factory jest posiadanie przez nie nazw — w przeciwieństwie do konstruktorów. Jeżeli parametry przekazywane do konstruktora nie spełniają żadnej innej roli poza określeniem rodzaju zwracanego obiektu, zastosowanie statycznej metody factory o odpowiedniej nazwie ułatwi używanie klasy i spowoduje, że kod, w którym zostanie ona zastosowana, będzie łatwiejszy do analizy. Na przykład zamiast konstruktora BigInteger(int, int, Random), który zwraca obiekt typu BigInteger reprezentujący liczbę, która prawdopodobnie jest pierwsza, być może lepiej zastosować statyczną metodą factory o nazwie BigInteger.probablePrime (ta statyczna metoda factory została ostatecznie dodana w wersji 1.4).


    Klasa może posiadać tylko jeden konstruktor o odpowiedniej sygnaturze. Programiści obchodzą to ograniczenie poprzez tworzenie dodatkowego konstruktora, którego lista parametrów różni się jedynie kolejnością typów parametrów. Nie jest to dobra technika. Użytkownicy tej klasy prawdopodobnie nie będą pamiętali, który konstruktor służy do czego, i prawdopodobnie użyją tego niewłaściwego. Czytający kod, który wykorzystuje te konstruktory, nie zrozumieją go bez sięgania do dokumentacji klasy.


    Ponieważ statyczne metody factory posiadają nazwy, nie występuje tu niedogodność spotykana w przypadku konstruktorów i określona sygnatura typów może się powtarzać. W przypadkach, gdy klasa wymaga zastosowania kilku konstruktorów o tej samej sygnaturze typów, powinieneś pomyśleć o zastąpieniu części konstruktorów statycznymi metodami factory, których nazwy będą jasno przedstawiały różnice w działaniu.


    Drugą zaletą statycznych metod factory jest to, że — w przeciwieństwie do konstruktorów — nie jest wymagane utworzenie nowego obiektu podczas ich wywołania. Pozwala to tworzyć klasy niezmienne (temat 15.), korzystające z wstępnie tworzonych obiektów lub tak zarządzające procesem tworzenia obiektów, aby unikać tworzenia niepotrzebnie dublujących się obiektów. Metoda Boolean.valueOf(boolean) unika tworzenia niepotrzebnie powielających się obiektów — nigdy nie tworzy nowego obiektu. Technika ta jest zbliżona do wzorca Flyweight [Gamma95, s. 195]. Jeżeli obiekty są często tworzone, dzięki tej technice można znacznie poprawić wydajność aplikacji, szczególnie, jeżeli tworzenie tych obiektów wymaga dużych nakładów czasowych.


    Zdolność statycznych metod factory do zwracania tego samego obiektu w czasie kolejnych wywołań może być również wykorzystana do ścisłej kontroli nad istniejącymi w danej chwili obiektami. Istnieją dwa powody stosowania takiej kontroli. Po pierwsze, pozwala to na zagwarantowanie, że klasa jest klasą singleton (temat 3.) lub nie można jej konkretyzować (temat 4.). Po drugie, pozwala klasie niezmiennej (temat 15.) upewnić się, że nie istnieją dwa identyczne obiekty: a.equals(b) jest spełnione wtedy i tylko wtedy, gdy a==b. Jeżeli klasa może to zagwarantować, to jej klienty mogą korzystać z operatora == zamiast z metody equals(Object), co może dać znaczną poprawę szybkości działania aplikacji. Optymalizację taką zastosowaliśmy w niezależnej od typów konstrukcji enum (temat 30.).


    Trzecią zaletą statycznych metod factory jest możliwość zwracania typu, który jest podtypem zdefiniowanego, zwracanego typu. Pozwala to na dowolne wybieranie typu zwracanego obiektu.


    Jednym z zastosowań tej techniki jest możliwość zwracania obiektów, których klasy nie są klasami publicznymi. Ukrycie implementacji klas pozwala na tworzenie niewielkich API. Technika ta jest stosowana w bibliotekach korzystających z interfejsów (temat 18.), w których statyczne metody factory korzystają z typów zdefiniowanych w interfejsie. Interfejsy nie mogą zawierać metod statycznych, więc powstała konwencja, zgodnie z którą statyczne metody factory dla interfejsu o nazwie Type są umieszczane w klasie nietworzącej obiektów (temat 4.) o nazwie Types.


    Na przykład biblioteka Collections posiada trzydzieści dwie wygodne implementacje interfejsów kolekcji, pozwalających na stosowanie kolekcji niemodyfikowalnych, kolekcji synchronizowanych itp. Większość z tych implementacji jest udostępniana poprzez statyczne metody factory, zawarte w jednej nieinstancyjnej klasie (java.util.Collections). Obiekty zwracane przez tę klasę są obiektami klas niepublicznych.


    API biblioteki Collections jest dużo mniejsze, niż mogłoby być, gdyby dla wygody implementacji zostało wyeksportowanych wszystkich 20 klas publicznych. Nie została jednak zmniejszona „masa” biblioteki, a raczej jej „masa koncepcyjna”. Użytkownicy wiedzą, że zwracane obiekty są zgodne z odpowiednim interfejsem, więc nie jest potrzebna dodatkowa dokumentacja klasy. Ponadto użycie statycznych metod factory wymusza na użytkowniku odwoływanie się do zwracanych obiektów poprzez interfejs, a nie przez klasę implementującą, co jest zalecaną praktyką (temat 52.).


    Korzystając z publicznych statycznych metod factory, nie tylko można stosować niepubliczne klasy zwracanych obiektów. Klasy te mogą się również zmieniać, w zależności od wartości parametrów przekazanych do metody. Można zwracać obiekty dowolnej klasy pochodnej do klasy zadeklarowanej jako zwracana. Klasa zwracanego obiektu może również różnić się w kolejnych wersjach pakietu. Dzięki temu oprogramowanie jest łatwiejsze w konserwacji.


    Klasa java.util.EnumSet (temat 32.) wprowadzona w wersji 1.5 nie ma publicznych konstruktorów, a jedynie statyczne metody factory. Zwracają one dwie implementacje, zależne od rozmiaru bazowego typu wyliczeniowego — jeżeli ma on co najwyżej sześćdziesiąt cztery elementy, czyli większość stosowanych typów wyliczeniowych, statyczna metoda factory zwraca obiekt RegularEnumSet, który bazuje na jednej liczbie typu long; jeżeli typ wyliczeniowy zawiera ponad sześćdziesiąt cztery elementy, metoda factory zwraca obiekt JumboEnumSet, bazujący na tablicy liczb long.


    Istnienie tych dwóch klas implementacji jest niewidoczne dla klienta. Jeżeli klasa RegularEnumSet nie dawałaby zysku wydajnościowego dla małych typów wyliczeniowych, mogłaby być wyeliminowana w kolejnych wersjach bez żadnych efektów ubocznych. Podobnie w kolejnych wersjach może pojawić się trzecia lub czwarta implementacja EnumSet, jeżeli poprawiłoby to wydajność aplikacji. Klienty nie muszą się zajmować rodzajem klasy otrzymanej z metody factory — wystarczy, że „wiedzą”, że jest klasą dziedziczącą po EnumSet.


    Klasa obiektu zwracanego przez statyczną metodę factory może jeszcze nie istnieć podczas pisania klasy zawierającej metodę statyczną. Tak duża elastyczność statycznych metod factory jest wykorzystywana w bibliotekach dostawcy usług, jak na przykład Java Database Connectivity API (JDBC). Biblioteka dostawcy usług jest systemem, w którym dostawcy tworzą implementacje interfejsu API, dostępnego dla użytkowników biblioteki, izolując ich od implementacji.


    Biblioteka dostawcy usług zawiera trzy podstawowe komponenty — interfejs usługi, implementowany przez dostawcę; API rejestracji dostawcy, będące systemem pozwalającym na rejestrowanie implementacji w systemie, co daje klientom dostęp do tych implementacji; oraz API dostępu do usług, które klienty wykorzystują do uzyskania instancji usługi. API dostępu do usług zwykle pozwala, ale nie wymaga od klienta, aby zdefiniował pewne kryteria wyboru dostawcy. W przypadku braku takiej specyfikacji API zwraca instancję domyślnej implementacji. API dostępu do usług jest „elastyczną statyczną metodą factory”, która tworzy podstawę biblioteki dostawcy usług.


    Opcjonalnym, czwartym składnikiem biblioteki dostawcy usług jest interfejs dostawcy usług, który jest implementowany przez dostawcę w celu utworzenia instancji w implementacji usługi. W przypadku braku interfejsu dostawcy usługi implementacje są rejestrowane z użyciem nazwy klasy i tworzone z wykorzystaniem refleksji (temat 53.). W przypadku JDBC Connection stanowi część interfejsu usługi, DriverManager.registerDriver jest API rejestracji dostawcy, DriverManager.getConnection jest API dostępu do usługi, natomiast Driver jest interfejsem dostawcy usługi.


    Istnieje wiele odmian wzorca biblioteki dostawcy usługi. Na przykład API dostawcy usługi może zwracać bogatszy interfejs niż ten wymagany przez dostawcę, korzystając w tym celu z wzorca Adapter [Gamma95, p. 139.]. Poniżej zamieszczona jest prosta implementacja interfejsu dostawcy usług oraz domyślnego dostawcy.


    
      // Szkic biblioteki dostawcy usług

    


    
      // Interfejs usługi

    


    
      public interface Service {

    


    
        ... // Tutaj znajdują się metody specyficzne dla usługi

    


    
      }

    


    
      // Interfejs dostawcy usługi

    


    
      public interface Provider {

    


    
      Service newService();

    


    
      }

    


    
      // Klasa niekonkretyzowana dla rejestracji usług i dostępu

    


    
      public class Services {

    


    
      private Services() { } // Zabezpiecza przed konkretyzacją (temat 4.)

    


    
      // Odwzorowanie nazw usług na usługi

    


    
      private static final Map<String, Provider> providers =

    


    
          new ConcurrentHashMap<String, Provider>();

    


    
      public static final String DEFAULT_PROVIDER_NAME = "<def>";

    


    
      // API rejestracji dostawcy

    


    
      public static void registerDefaultProvider(Provider p) {

    


    
      registerProvider(DEFAULT_PROVIDER_NAME, p);

    


    
      }

    


    
      public static void registerProvider(String name, Provider p){

    


    
      providers.put(name, p);

    


    
      }

    


    
      // API dostępu do usługi

    


    
      public static Service newInstance() {

    


    
      return newInstance(DEFAULT_PROVIDER_NAME);

    


    
      }

    


    
      public static Service newInstance(String name) {

    


    
      Provider p = providers.get(name);

    


    
      if (p == null)

    


    
      throw new IllegalArgumentException(

    


    
      "Brak zarejestrowanego dostawcy o nazwie: " + name);

    


    
      return p.newService();

    


    
      }

    


    
      }

    


    Czwartą zaletą statycznych metod factory jest to, że ograniczają objętość tworzonych instancji typów parametryzowanych. Niestety, konieczne jest określenie parametrów typu przy wywoływaniu konstruktora klasy parametryzowanej, nawet jeżeli są one oczywiste z kontekstu. Zwykle wymaga to dwukrotnego podawania typów parametrów w niewielkiej odległości od siebie:


    
      Map<String, List<String>> m =

    


    
          new HashMap<String, List<String>>();

    


    Taka nadmiarowa specyfikacja szybko staje się uciążliwa, szczególnie gdy wzrasta długość i stopień skomplikowania typu parametrów. W przypadku statycznych metod factory kompilator może określić za nas typ parametrów. Jest to nazywane wnioskowaniem typu. Dla przykładu załóżmy, że HashMap udostępnia następującą statyczną metodę factory:


    
      public static <K, V> HashMap<K, V> newInstance() {

    


    
          return new HashMap<K, V>();

    


    
      }

    


    W takim przypadku deklarację zamieszczoną wcześniej możemy zastąpić następującą długą, zwięzłą alternatywą:


    
      Map<String, List<String>> m = HashMap.newInstance();

    


    Kiedyś język będzie mógł wykonać takie wnioskowanie typu w wywołaniu konstruktora, ale w wersji 1.6 nie jest to jeszcze możliwe.


    Niestety, standardowe implementacje kolekcji, takich jak HashMap, nie posiadają do wersji 1.6 takich metod factory, ale można je wykonać samemu i umieścić w osobnych klasach narzędziowych. Co ważniejsze, można również napisać takie statyczne metody factory we własnych klasach parametryzowanych.


    Najważniejszą wadą stosowania statycznych metod factory jest to, że klasy nieposiadające publicznego lub zabezpieczonego konstruktora nie mogą być dziedziczone. To samo odnosi się do klas niepublicznych, zwracanych przez publiczne statyczne metody factory. Nie można na przykład odziedziczyć po żadnej z klas implementacji w bibliotece Collections. Powoduje to zachęcanie programistów do korzystania z kompozycji zamiast z dziedziczenia (temat 16.).


    Drugą wadą stosowania statycznych metod factory jest to, że nie można ich od razu odróżnić od innych metod statycznych. Nie są one umieszczone w dokumentacji razem z konstruktorami. Dodatkowo statyczne metody factory reprezentują odchylenie od normy. Dlatego może być trudno zorientować się na podstawie dokumentacji klasy, w jaki sposób utworzyć obiekt klasy, korzystając ze statycznej metody factory zamiast konstruktora. Niedogodność ta może być zmniejszona dzięki stosowaniu standardowych konwencji nazewnictwa. Konwencje te ciągle się rozwijają, ale dwie nazwy statycznych metod factory stały się już powszechne.


    
      	valueOf — zwraca obiekt, który posiada tę samą wartość, co parametr. Statyczne metody factory o tej nazwie są stosowane jako operatory konwersji typów.


      	of — zwięzła alternatywa dla valueOf, popularyzowana przez EnumSet (temat 32.).


      	getInstance — zwraca obiekt opisany przez parametr, ale nie można powiedzieć, że ma tę samą wartość. W przypadku obiektów typu singleton zwraca jedyny obiekt. Nazwa ta jest często stosowana w bibliotekach dostawców usług.


      	newInstance — podobna do getInstance, poza tym, że newInstance gwarantuje, że każda zwracana instancja jest inna od pozostałych.


      	getType — podobna do getInstance, ale używana, gdy metoda factory znajduje się w osobnej klasie. Type wskazuje na typ obiektu zwracanego przez metodę factory.


      	newType — podobna do newInstance, ale używana, gdy metoda factory znajduje się w osobnej klasie. Type wskazuje na typ obiektu zwracanego przez metodę factory.

    


    Podsumujmy — statyczne metody factory oraz publiczne konstruktory mają swoje zastosowania i warto poznać ich zalety. Zastosowanie statycznych metod factory jest często zalecane, więc należy unikać pokusy stosowania refleksji w konstruktorach publicznych przed wcześniejszym rozważeniem zastosowania statycznych metod factory.


    Temat 2. Zastosowanie budowniczego do obsługi wielu parametrów konstruktora


    Statyczne metody factory oraz konstruktory mają wspólne ograniczenie — słabo obsługują dużą liczbę parametrów opcjonalnych. Rozważmy przypadek klasy reprezentującej etykietę Skład, znajdują się na opakowaniach żywności. Etykieta ta zawiera niewiele pól wymaganych — wielkość porcji, ilość porcji na opakowanie oraz liczbę kalorii na porcję — jak również ponad dwadzieścia pól opcjonalnych — tłuszcze razem, tłuszcze nasycone, tłuszcze trans, cholesterol, sód i tak dalej. Większość produktów ma wartości niezerowe dla tylko kilku pól opcjonalnych.


    Jakiego rodzaju konstruktor lub statyczną metodę factory należy napisać dla takiej klasy? Zazwyczaj programiści wykorzystują wzorzec konstruktora teleskopowego, w którym tworzy się konstruktor z parametrami wymaganymi, kolejny z dodatkowo jednym parametrem opcjonalnym, trzeci z dwoma parametrami opcjonalnymi i tak dalej, kończąc na konstruktorze z wszystkimi parametrami opcjonalnymi. Jak to działa w praktyce? Dla uproszczenia użyjemy tylko czterech pól opcjonalnych:


    
      // Wzorzec konstruktora teleskopowego - niezbyt dobrze się skaluje!

    


    
      public class NutritionFacts {

    


    
      private final int servingSize; // (mL) wymagane

    


    
      private final int servings; // (na opakowanie) wymagane

    


    
      private final int calories; // opcjonalne

    


    
      private final int fat; // (g) opcjonalne

    


    
      private final int sodium; // (mg) opcjonalne

    


    
      private final int carbohydrate; // (g) opcjonalne

    


    
      public NutritionFacts(int servingSize, int servings) {

    


    
          this(servingSize, servings, 0);

    


    
      }

    


    
      public NutritionFacts(int servingSize, int servings,

    


    
                            int calories) {

    


    
          this(servingSize, servings, calories, 0);

    


    
      }

    


    
      public NutritionFacts(int servingSize, int servings,

    


    
                            int calories, int fat) {

    


    
          this(servingSize, servings, calories, fat, 0);

    


    
      }

    


    
      public NutritionFacts(int servingSize, int servings,

    


    
                            int calories, int fat, int sodium) {

    


    
          this(servingSize, servings, calories, fat, sodium, 0);

    


    
      }

    


    
      public NutritionFacts(int servingSize, int servings,

    


    
                            int calories, int fat, int sodium, 

    


    
                            int carbohydrate) {

    


    
          this.servingSize = servingSize;

    


    
          this.servings = servings;

    


    
          this.calories = calories;

    


    
          this.fat = fat;

    


    
          this.sodium = sodium;

    


    
          this.carbohydrate = carbohydrate;

    


    
        }

    


    
      }

    


    Gdy chcemy utworzyć obiekt, możemy skorzystać z konstruktora o najkrótszej liście parametrów, zawierającej wszystkie używane parametry:


    
      NutritionFacts cocaCola =

    


    
          new NutritionFacts(240, 8, 100, 0, 35, 27);

    


    Zwykle wywołanie takiego konstruktora będzie wymagało podania wielu parametrów, których nie chcemy podawać, ale jesteśmy zmuszeni i tak je podać. W tym przypadku przekazaliśmy wartość 0 dla parametru fat. Przy „tylko” sześciu parametrach może to nie wyglądać źle, ale szybko wymknie się spod kontroli wraz ze wzrostem liczby parametrów.


    W skrócie — wzorzec konstruktora teleskopowego działa, ale trudno jest pisać kod klienta w przypadku korzystania z wielu parametrów, a dodatkowo kod jest nieczytelny. Aby zorientować się, co znaczą te parametry, Czytelnik musi uważnie je policzyć. Długie sekwencje parametrów tego samego typu mogą powodować powstanie subtelnych błędów. Jeżeli klient przypadkowo zamieni kolejność dwóch parametrów, kompilator tego nie wykryje, ale program będzie nieprawidłowo działał (temat 40.).


    Drugim sposobem radzenia sobie z wieloma parametrami konstruktora jest wzorzec JavaBeans, w którym wykorzystuje się konstruktor bezparametrowy do tworzenia obiektu, a następnie wywołuje się metody ustawiające wartości każdego z wymaganych i opcjonalnych parametrów:


    
      // Wzorzec JavaBeans - pozwala na niespójność, wymusza niezmienność

    


    
      public class NutritionFacts {

    


    
      // Parametry inicjowane wartościami domyślnymi (jeżeli istnieją)

    


    
      private int servingSize = -1; // Wymagane, brak wartości domyślnej

    


    
      private int servings = -1;    //    "            "           "               "

    


    
      private int calories = 0;

    


    
      private int fat = 0;

    


    
      private int sodium = 0;

    


    
      private int carbohydrate = 0;

    


    
      public NutritionFacts() { }

    


    
      // Metody ustawiające

    


    
      public void setServingSize(int val) { servingSize = val; }

    


    
      public void setServings(int val) { servings = val; }

    


    
      public void setCalories(int val) { calories = val; }

    


    
      public void setFat(int val) { fat = val; }

    


    
      public void setSodium(int val) { sodium = val; }

    


    
      public void setCarbohydrate(int val) { carbohydrate = val; }

    


    
      }

    


    Wzorzec ten nie ma wad wzorca konstruktora teleskopowego. Jest prosty, tworzenie instancji jest nieco zbyt rozwlekłe, ale wynikowy kod jest czytelny:


    
      NutritionFacts cocaCola = new NutritionFacts();

    


    
      cocaCola.setServingSize(240);

    


    
      cocaCola.setServings(8);

    


    
      cocaCola.setCalories(100);

    


    
      cocaCola.setSodium(35);

    


    
      cocaCola.setCarbohydrate(27);

    


    Niestety, wzorzec JavaBeans ma inne poważne wady. Ponieważ tworzenie obiektu jest podzielone na wiele wywołań, w czasie tworzenia obiektu z wykorzystaniem JavaBeans obiekt znajduje się przejściowo w stanie niespójnym. Klasa nie ma możliwości wymuszania spójności przez sprawdzenie poprawności parametrów konstruktora. Próba użycia obiektu w stanie niespójnym może powodować awarie, które ujawniają się w kodzie odległym od kodu powodującego błąd, przez co są trudne do debugowania. Związaną z tym niedogodnością jest to, że wzorzec JavaBeans uniemożliwia wykonanie klasy niezmiennej (temat 15.) i wymaga dodatkowego nakładu pracy na zapewnienie bezpieczeństwa dla wątków.


    Możliwe jest ograniczenie tych wad przez ręczne „zamrożenie” obiektu po zakończeniu tworzenia go i uniemożliwienie korzystania z niego w stanie zamrożonym, ale taka metoda jest niewygodna i w praktyce rzadko wykorzystywana. Co więcej, może powodować powstanie błędów wykonania, ponieważ kompilator nie może zapewnić, że programista wywoła metodę zamrażającą obiekt przed jego użyciem.


    Na szczęście istnieje trzecia alternatywa, łącząca bezpieczeństwo wzorca konstruktora teleskopowego z czytelnością wzorca JavaBeans. Jest to odmiana wzorca Builder [Gamma95, p. 97.]. Zamiast bezpośrednio generować wymagany obiekt, klient wywołuje konstruktor (lub statyczną metodę factory) z wszystkimi wymaganymi parametrami i otrzymuje obiekt budowniczego. Następnie klient wywołuje metody podobne do ustawiających wartości, aby ustawić każdy z wymaganych parametrów opcjonalnych. Na koniec klient wywołuje bezparametrową metodę build w celu wygenerowania obiektu, który jest niezmienny. Budowniczy jest statycznym składnikiem klasy (temat 22.) zwracającym budowaną klasę. W praktyce działa to następująco:


    
      // Wzorzec Builder

    


    
      public class NutritionFacts {

    


    
          private final int servingSize;

    


    
          private final int servings;

    


    
          private final int calories;

    


    
          private final int fat;

    


    
          private final int sodium;

    


    
          private final int carbohydrate;

    


    
          public static class Builder {

    


    
              // Wymagane parametry

    


    
              private final int servingSize;

    


    
              private final int servings;

    


    
              // Parametry opcjonalne - inicjalizacja wartościami domyślnymi

    


    
              private int calories = 0;

    


    
              private int fat = 0;

    


    
              private int carbohydrate = 0;

    


    
              private int sodium = 0;

    


    
              public Builder(int servingSize, int servings) {

    


    
                  this.servingSize = servingSize;

    


    
                  this.servings = servings;

    


    
              }

    


    
              public Builder calories(int val)

    


    
                  { calories = val; return this; }

    


    
              public Builder fat(int val)

    


    
                  { fat = val; return this; }

    


    
              public Builder carbohydrate(int val)

    


    
                  { carbohydrate = val; return this; }

    


    
              public Builder sodium(int val)

    


    
                  { sodium = val; return this; }

    


    
              public NutritionFacts build() {

    


    
                  return new NutritionFacts(this);

    


    
              }

    


    
          }

    


    
          private NutritionFacts(Builder builder) {

    


    
              servingSize = builder.servingSize;

    


    
              servings = builder.servings;

    


    
              calories = builder.calories;

    


    
              fat = builder.fat;

    


    
              sodium = builder.sodium;

    


    
              carbohydrate = builder.carbohydrate;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Należy zwrócić uwagę, że NutritionFacts jest niezmienna i wszystkie wartości domyślne parametrów znajdują się w jednej lokalizacji. Metody ustawiające budowniczego zwracają samego budowniczego, dzięki czemu wywołania mogą być łączone w łańcuch. Kod kliencki wygląda następująco:


    
      NutritionFacts cocaCola = new NutritionFacts.Builder(240, 8).

    


    
          calories(100).sodium(35).carbohydrate(27).build();

    


    Taki kod klienta jest łatwy do napisania, a co ważniejsze, do czytania. Wzorzec Builder symuluje nazwane parametry opcjonalne dostępne w językach Ada i Python.


    Podobnie jak w przypadku konstruktora, budowniczy może kontrolować niezmienniki parametrów. Metoda build może kontrolować te niezmienniki. Niezwykle ważne jest, aby były one kontrolowane po skopiowaniu parametrów z budowniczego do obiektu, dzięki czemu mogą być kontrolowane na obiektach obiektu, a nie polach budowniczego (temat 39.). Jeżeli jakikolwiek niezmiennik nie zostanie spełniony, metoda build powinna zgłosić wyjątek IllegalStateException (temat 60.). Metody szczegółów wyjątku powinny wskazywać niezmiennik, który nie został zachowany (temat 63.).


    Innym sposobem na wymuszenie niezmienników w przypadku wielu parametrów jest udostępnienie metod ustawiających grupy parametrów, na których zdefiniowany jest pewien wymuszany niezmiennik. Jeżeli niezmiennik nie zostanie spełniony, metoda ustawiająca zgłasza wyjątek IllegalArgumentException. Pozwala to wykryć naruszenie niezmiennika od razu po przekazaniu nieprawidłowych parametrów, bez oczekiwania na wywołanie metody build.


    Niewielką przewagą budowniczych nad konstruktorami jest możliwość korzystania z wielu parametrów typu varargs. Konstruktory, podobnie jak inne metody, mogą mieć tylko jeden parametr varargs. Ponieważ budowniczy korzysta z osobnych metod do ustawienia każdego z parametrów, można korzystać z dowolnej liczby parametrów varargs, po jednym na każdą metodę ustawiającą.


    Wzorzec Builder jest elastyczny. Jeden obiekt budowniczego może być wykorzystywany do budowy wielu obiektów. Parametry budowniczego mogą być modyfikowane pomiędzy operacjami tworzenia obiektów, dzięki czemu mogą mieć one różną charakterystykę. Budowniczy może automatycznie wypełniać niektóre pola, takie jak numer seryjny automatycznie zwiększający się przy każdym utworzeniu obiektu.


    Budowniczy z ustawianymi parametrami tworzy doskonały obiekt Abstract Factory [Gamma95, p. 87.]. Inaczej mówiąc, klient może przekazać budowniczego do metody, która pozwala na tworzenie jednego lub więcej obiektów dla klienta. Aby można było skorzystać z takiego wzorca, potrzebny jest typ reprezentujący budowniczego. Jeżeli korzystamy z wersji 1.5 lub nowszych, jeden typ ogólny (temat 26.) wystarcza dla wszystkich budowniczych, niezależnie od typu budowanego obiektu.


    
      // Budowniczy dla obiektów typu T

    


    
      public interface Builder<T> {

    


    
          public T build();

    


    
      }

    


    Należy zwrócić uwagę, że nasza klasa NutritionFacts.Builder może implementować Builder<NutritionFacts>.


    Metoda pobierająca instancję Builder zwykle ogranicza typ parametru budowniczego przez zastosowanie związanych szablonów typu (temat 28.). Poniżej zamieszczona jest na przykład metoda budująca drzewo, którego każdy węzeł jest generowany z wykorzystaniem obiektu Builder dostarczonego przez klienta.


    
      Tree buildTree(Builder<? extends Node> nodeBuilder) { ... }

    


    Tradycyjna implementacja Abstract Factory w Java korzystała z obiektu Class, w której metoda newInstance stanowiła część metody build. Taka konstrukcja powoduje wiele problemów. Metoda newInstance zawsze próbuje wywołać konstruktor bezparametrowy klasy, który może po prostu nie istnieć. Jeżeli klasa nie posiada dostępnego konstruktora bezparametrowego, nie otrzymamy błędu kompilacji. Zamiast tego kod klienta musi obsługiwać wyjątki InstantiationException lub IllegalAccessException, co jest nieładne i niewygodne. Dodatkowo metoda newInstance propaguje wszystkie wyjątki zgłaszane przez konstruktor bezparametrowy, nawet jeżeli w metodzie tej brakuje odpowiednich klauzul throws. Inaczej mówiąc, Class.newInstance wyłącza kontrolę wyjątków na etapie kompilacji. Przedstawiony powyżej interfejs Builder, koryguje te defekty.


    Wzorzec Builder ma oczywiście wady. Aby utworzyć obiekt, należy wcześniej utworzyć budowniczego. Choć koszt tworzenia budowniczego w praktyce będzie prawdopodobnie niezauważalny, to jednak może stanowić problem w niektórych przypadkach krytycznych wydajnościowo. Dodatkowo wzorzec Builder jest bardziej obszerny niż wzorzec konstruktora teleskopowego, więc powinien być używany tylko w przypadkach, gdy operujemy na większej liczbie parametrów, załóżmy, czterech lub więcej. Należy jednak pamiętać, że w przyszłości może zajść konieczność dodania większej liczby parametrów. Jeżeli zaczniemy od konstruktora lub statycznej metody factory i dodamy budowniczego, gdy klasa rozrośnie się do punktu, w którym liczba parametrów przestanie dać się wygodnie obsługiwać, to niepotrzebne konstruktory lub statyczne metody factory będą przeszkadzać. Z tego powodu lepiej jest rozpoczynać od razu od wzorca Builder.


    Podsumujmy. Wzorzec Builder jest dobrym wyborem przy projektowaniu klas, których konstruktory lub statyczne metody factory mają więcej niż kilka parametrów, szczególnie gdy większość z tych parametrów jest opcjonalna. Kod klienta jest znacznie łatwiejszy do czytania i pisania przy użyciu budowniczego niż przy tradycyjnym wzorcu konstruktora teleskopowego, a dodatkowo budowniczy jest znacznie bezpieczniejszy niż JavaBeans.


    Temat 3. Wymuszanie właściwości singleton za pomocą prywatnego konstruktora


    Singleton to klasa posiadająca tylko jedną instancję [Gamma95, s. 127]. Klasy typu singleton najczęściej reprezentują składniki systemu, które ze swojej natury występują pojedynczo, na przykład ekran lub system plików. Wymuszenie klasy jako singleton może utrudniać testowanie jej klientów, ponieważ niemożliwe jest podstawienie imitacji implementacji singletonu, o ile nie implementuje on interfejsu służącego jako jego typ.


    Przed wersją 1.5 możliwe były dwa podejścia do tworzenia obiektów singleton. Oba wykorzystują prywatny konstruktor, natomiast klienty do otrzymania referencji do tego obiektu korzystają z publicznego statycznego składnika klasy. W pierwszej metodzie publiczny statyczny składnik klasy jest polem oznaczonym jako final:


    
      // Klasa typu singleton z polem z atrybutem final

    


    
      public class Elvis {

    


    
          public static final Elvis INSTANCE = new Elvis();

    


    
          private Elvis() { ... }

    


    
          public void leaveTheBuilding() { ... }

    


    
      }

    


    Prywatny konstruktor jest wywoływany jedynie raz w celu inicjalizacji publicznego statycznego pola Elvis.INSTANCE. Brak publicznego i zabezpieczonego konstruktora gwarantuje utworzenie tylko jednego obiektu. Po zainicjowaniu klasy Elvis będzie istnieć tylko jeden egzemplarz tej klasy — nie mniej, nie więcej. Żadna operacja wykonywana przez klienta nie może tego zmienić, z jednym wyjątkiem — uprawniony klient może wywołać konstruktor prywatny z użyciem refleksji (temat 53.) przy pomocy metody AccessibleObject.setAccessible. Jeżeli chcemy obronić się przed takim atakiem, należy zmodyfikować konstruktor, aby zgłaszał wyjątek, jeżeli będzie on próbował utworzyć drugą instancję.


    Druga metoda korzysta z publicznej statycznej metody factory, która zastępuje publiczne statyczne pole typu final.


    
      // Klasa typu singleton ze statyczną metodą factory

    


    
      public class Elvis {

    


    
          private static final Elvis INSTANCE = new Elvis();

    


    
          private Elvis() { … }

    


    
          public static Elvis getInstance() { return INSTANCE; }

    


    
          public void leaveTheBuilding() { ... }

    


    
      }

    


    Wywołania statycznej metody Elvis.getInstance zwracają referencję do tego samego obiektu; nie są tworzone kolejne instancje klasy Elvis (z tym samym zastrzeżeniem, które zostało wspomniane powyżej).


    Najważniejszą zaletą pierwszej metody jest fakt, że deklaracja składników klasy od razu wskazuje, że klasa ta będzie klasą typu singleton — publiczne statyczne pole jest opatrzone atrybutem final, więc pole to zawsze będzie zawierać referencję do tego samego obiektu. Może się okazać, że pierwsza metoda będzie nieco szybsza, ale dobra implementacja JVM powinna wyeliminować tę różnicę, wbudowując wywołanie statycznej metody factory, stosowanej w drugiej metodzie, bezpośrednio w kod.


    Najważniejszą zaletą drugiej metody jest możliwość zmiany typu klasy. Jeżeli uznasz, że klasa nie musi być typu singleton, możesz ją zmodyfikować bez potrzeby zmiany definicji API. Statyczna metoda factory dla klas singleton zwraca jedyną instancję tej klasy, ale można ją łatwo zmienić, aby na przykład zwracała obiekt unikalny dla każdego wątku wywołującego metodę. Druga zaleta, związana z typami ogólnymi, jest przedstawiona w temacie 27. Często żadna z tych zalet nie ma znaczenia, a metoda z polem final jest prostsza.


    Aby umożliwić serializację klasy typu singleton (rozdział 11.), nie wystarczy jedynie dodać frazę implements Serializable do jej deklaracji. Aby zagwarantować utrzymanie unikalności klasy typu singleton, należy napisać metodę readResolve (temat 77.). W przeciwnym razie każda deserializacja i serializacja obiektu spowoduje utworzenie nowego egzemplarza klasy, co z kolei sprawi, że klasa nie będzie już klasą singleton. Aby zabezpieczyć się przed taką sytuacją, dodamy do naszej klasy Elvis następującą metodę readResolve:


    
      // metoda readResolve zapewnia zachowanie właściwości singleton

    


    
      private Object readResolve() throws ObjectStreamException {

    


    
           /*

    


    
            * Zwraca jedyny obiekt Elvis i pozwala procesowi zbierania nieużytków

    


    
            * na zajęcie się dublującymi się obiektami klasy Elvis.

    


    
            */

    


    
           return INSTANCE;

    


    
      }

    


    Od wersji 1.5 dostępna jest trzecia metoda tworzenia singletonów. Wystarczy utworzyć typ wyliczeniowy z jednym elementem:


    
      // Singleton wyliczeniowy - zalecane podejście

    


    
      public enum Elvis {

    


    
          INSTANCE;

    


    
          public void leaveTheBuilding() { ... }

    


    
      }

    


    Podejście to jest funkcjonalnie odpowiadające metodzie z polem publicznym poza tym, że jest bardziej spójne, zapewnia od razu obsługę serializacji oraz daje zabezpieczenie przeciw tworzeniu wielu obiektów, nawet w przypadku złożonych ataków złożonej serializacji lub refleksji. Choć podejście to nie jest jeszcze powszechnie stosowane, typ wyliczeniowy z jednym elementem jest najlepszym sposobem na implementację singletonu.


    Temat 4. Wykorzystanie konstruktora prywatnego w celu uniemożliwienia utworzenia obiektu


    Czasami występuje potrzeba napisania klasy, która służy jedynie do zgrupowania metod oraz pól statycznych. Klasy te mają bardzo złą reputację, ponieważ niektórzy programiści wykorzystują je do pisania programów proceduralnych za pomocą języka obiektowego, ale istnieją dla nich odpowiednie zastosowania. Są one stosowane do grupowania związanych ze sobą metod działających na wartościach prostych lub tablic, jak na przykład java.lang.Math i java.util.Arrays. Są również stosowane do grupowania statycznych metod w klasach implementujących odpowiedni interfejs, jak na przykład java.util.Collections, a także do grupowania metod w klasach typu final.


    Nie powinno się tworzyć obiektów tych klas narzędziowych. Obiekt taki będzie bezużyteczny. Jeżeli jawnie nie utworzymy konstruktora, kompilator utworzy bezparametrowy konstruktor domyślny. Użytkownik nie może odróżnić takiego konstruktora od konstruktora utworzonego przez projektanta klasy. Dosyć często można spotkać w różnych API klasy, z których przypadkowo można utworzyć obiekty.


    Blokowanie możliwości tworzenia obiektów takich klas przez oznaczanie ich jako abstrakcyjne nie jest dobrym rozwiązaniem. Można utworzyć klasę dziedziczącą po niej i utworzyć obiekt podklasy. Dodatkowo wprowadzamy w błąd użytkowników, sugerując, że klasa ta jest przeznaczona do dziedziczenia (temat 17.). Istnieje prosta metoda, blokująca możliwość tworzenia obiektów danej klasy. Domyślny konstruktor jest generowany jedynie wtedy, gdy klasa nie posiada jawnie zdefiniowanego konstruktora, więc możemy zablokować możliwość tworzenia obiektów przez zdefiniowanie jednego prywatnego konstruktora:


    
      // Klasa użytkowa bez możliwości tworzenia obiektu

    


    
      public class UtilityClass {

    


    
          // Zablokowanie domyślnego konstruktora

    


    
          private UtilityClass() {

    


    
              throw new AssertionError();

    


    
          }

    


    
          // ...  // pozostała część pominięta

    


    
      }

    


    Ponieważ zdefiniowany przez nas konstruktor jest prywatny, jest on niedostępny spoza klasy. Gwarantuje to, że nie będzie możliwości utworzenia obiektu tej klasy, jeżeli konstruktor ten nie zostanie wywołany z wewnątrz klasy. Metoda ta jest raczej mało intuicyjna, ponieważ konstruktor jest zdefiniowany specjalnie po to, aby nie można było go wywołać. Dlatego dobrze jest jasno skomentować przeznaczenie tego konstruktora.


    Efektem ubocznym zastosowania takiego rozwiązania jest zablokowanie możliwości dziedziczenia z tej klasy. Wszystkie konstruktory muszą wywoływać, jawnie bądź niejawnie, dostępne konstruktory klas bazowych, a w tym przypadku taki konstruktor nie istnieje.


    Temat 5. Unikanie powielania obiektów


    Prawidłową techniką jest powtórne wykorzystanie istniejącego obiektu zamiast tworzenia nowego za każdym razem, gdy obiekt taki jest potrzebny. Powtórne użycie jest szybsze i prezentuje lepszy styl programowania. Jeżeli obiekt jest niezmienny, zawsze może być powtórnie wykorzystywany (temat 15.).


    Skrajnym przypadkiem stylu, w jakim nie należy pisać kodu, jest następujące wyrażenie:


    
      String s = New String("silly");  // NIE RÓB TAK!

    


    Wyrażenie to tworzy nowy obiekt typu String za każdym wywołaniem, choć żaden z tych nowych obiektów nie jest potrzebny. Argument konstruktora String("silly") jest sam w sobie obiektem klasy String, funkcjonalnie identycznym z obiektem utworzonym przez konstruktor. Jeżeli wyrażenie to umieszczone zostanie w pętli lub często wywoływanej metodzie, może niepotrzebnie zostać utworzonych wiele obiektów.


    Lepiej zastosować następującą wersję powyższego wyrażenia:


    
      String s = "No longer silly";

    


    Zamiast tworzyć za każdym razem nowy obiekt, korzystamy teraz z jednego obiektu typu String. Dodatkowo gwarantujemy, że obiekt ten zostanie powtórnie wykorzystany przez każdy inny program, uruchomiony na tej samej maszynie wirtualnej, jeżeli będzie zawierał ten sam ciąg znaków [JLS, 3.10.5].


    Możesz również uniknąć powielania obiektów, korzystając ze statycznych metod factory (temat 1.) zamiast konstruktorów. Na przykład zastosowanie statycznej metody factory Boolean.valueOf(String) jest niemal zawsze lepsze niż zastosowanie konstruktora Boolean(String). Konstruktor tworzy zawsze nowy obiekt w przeciwieństwie do statycznej metody factory, która nigdy tego nie robi.


    Oprócz niezmiennych obiektów możesz również powtórnie wykorzystywać zwykłe obiekty, o których wiesz, że nie należy ich modyfikować. Poniżej przedstawiamy często spotykany przykład, w jaki sposób nie należy pisać programów, przedstawiający obiekty, które po wyliczeniu ich wartości nie powinny być już modyfikowane. Klasa ta modeluje dane osoby i posiada metodę isBabyBoomer, która informuje, czy osoba urodziła się w okresie wyżu demograficznego, czyli pomiędzy rokiem 1946 a 1964.


    
      public class Person {

    


    
          private final Date birthDate;

    


    
          // pozostałe pola, metody i konstruktor pominięte

    


    
          // NIE RÓB TAK!

    


    
          public boolean isBabyBoomer() {

    


    
      // Niepotrzebne tworzenie kosztownych obiektów

    


    
              Calendar gmtCal = 

    


    
                  Calendar.getInstance(TimeZone.getTimeZone("GMT"));

    


    
              gmtCal.set(1946, Calendar.JANUARY, 1, 0, 0, 0);

    


    
              Date boomStart = gmtCal.getTime();

    


    
              gmtCal.set(1965, Calendar.JANUARY, 1, 0, 0, 0);

    


    
              Date boomEnd = gmtCal.getTime();

    


    
              return birthDate.compareTo(boomStart) >= 0 &&

    


    
                     birthDate.compareTo(boomEnd)   <  0;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Metoda isBabyBoomer niepotrzebnie tworzy nowe obiekty typu Calendar, TimeZone oraz dwa obiekty Date za każdym jej wywołaniem. Poniższa wersja pokazuje, w jaki sposób można tego uniknąć, stosując statyczny kod inicjujący:


    
      class Person {

    


    
          private final Date birthDate;

    


    
          // Inne pola, metody i konstruktor pominięte

    


    
          /**

    


    
           * Daty początku i końca wyżu demograficznego

    


    
           */

    


    
          private static final Date BOOM_START;

    


    
          private static final Date BOOM_END;

    


    
          static {

    


    
              Calendar gmtCal =

    


    
                  Calendar.getInstance(TimeZone.getTimeZone("GMT"));

    


    
              gmtCal.set(1946, Calendar.JANUARY, 1, 0, 0, 0);

    


    
              BOOM_START = gmtCal.getTime();

    


    
              gmtCal.set(1965, Calendar.JANUARY, 1, 0, 0, 0);

    


    
              BOOM_END = gmtCal.getTime();

    


    
          }

    


    
          public boolean isBabyBoomer() {

    


    
              return birthDate.compareTo(BOOM_START) >= 0 &&

    


    
                     birthDate.compareTo(BOOM_END)   <  0;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Ulepszona wersja klasy Person tworzy obiekty Calendar, TimeZone i Date jedynie raz w czasie inicjalizacji, zamiast tworzyć je podczas każdego wywołania metody isBabyBoomer. Jeżeli metoda ta będzie wykonywana często, zauważymy znaczną poprawę szybkości działania programu. Na moim komputerze pierwsza wersja potrzebowała 32 000 ms na 10 milionów wywołań, natomiast druga 130 ms, czyli około 250 razy szybciej. Nie tylko poprawiona została szybkość działania, ale również czytelność kodu. Przeniesienie boomStart i boomEnd ze zmiennych lokalnych do statycznych pól typu final upewnia nas, że daty te powinny być traktowane jak stałe. Zysk na szybkości działania programu nie zawsze musi być tak widoczny, ponieważ tworzenie obiektów typu Calendar jest dosyć czasochłonne.


    Jeżeli metoda isBabyBoomer nie zostałaby wywołana ani razu, inicjalizacja pól BOOM_START i BOOM_END byłaby niepotrzebna. Możliwe jest wyeliminowanie niepotrzebnej inicjalizacji przez późne inicjowanie tych pól (temat 71.) podczas pierwszego wywołania metody isBabyBoomer, jednak nie jest to zalecane. Późna inicjalizacja komplikuje program, a zysk wydajności jest najczęściej niewielki (temat 55.).


    We wszystkich przedstawionych tu przykładach jasne było, że opisywane obiekty mogą być powtórnie wykorzystane, ponieważ są one niezmienne. Istnieją inne sytuacje, w których jest to mniej oczywiste. Rozważmy przypadek adapterów [Gamma95, s. 139], nazywanych również widokami. Adapter to obiekt przydzielony do obiektu bazowego, który udostępnia alternatywny interfejs dla tego bazowego obiektu. Ponieważ adapter jest ściśle związany ze swoim obiektem bazowym, nie ma potrzeby tworzenia więcej niż jednego obiektu adaptera dla jednego obiektu bazowego.


    Na przykład metoda keySet interfejsu Map zwraca widok Set obiektu Map, zawierający wszystkie klucze mapowania. Może się wydawać, że każde wywołanie keySet tworzy nowy obiekt Set, ale w rzeczywistości metoda keySet, wywołana dla podanego obiektu Map, zwraca zawsze ten sam obiekt Set. Choć zwracany obiekt Set najczęściej może być modyfikowany, to wszystkie zwracane obiekty są funkcjonalnie identyczne. Gdy jeden ze zwracanych obiektów zostanie zmieniony, zmienią się wszystkie, ponieważ są one związane z tym samym obiektem Map.


    W wersji 1.5 dostępny jest nowy sposób tworzenia niepotrzebnych obiektów. Jest on nazywany autobooxing i pozwala programiście na mieszania typów prostych i opakowanych typów prostych — pakowanie i odpakowywanie jest wykonywane automatycznie w razie potrzeby. Autoboxing zaciera, ale nie usuwa różnicy pomiędzy typami prostymi i opakowanymi typami prostymi. Istnieją subtelne różnice semantyczne i nie tak subtelne różnice w wydajności (temat 49.). Weźmy pod uwagę poniższy program, który oblicza sumę wszystkich dodatnich liczb typu int. W tym celu program korzysta z operacji na liczbach long, ponieważ nie da się umieścić sumy wszystkich liczb typu int w zmiennej o tym samym typie:


    
      // Okropnie powolny program! Czy zauważasz tworzenie obiektów?

    


    
      public static void main(String[] args) {

    


    
          Long sum = 0L;

    


    
          for (long i = 0; i < Integer.MAX_VALUE; i++) {

    


    
            sum += i;

    


    
          }

    


    
          System.out.println(sum);

    


    
      }

    


    Program zwraca prawidłowe wyniki, ale jest znacznie powolniejszy, niż mógłby być, a to z powodu jednoznakowego błędu typograficznego. Zmienna sum jest zadeklarowana jako Long zamiast long, co oznacza, że program tworzy około 231 niepotrzebnych obiektów Long (po jednym na każde dodanie wartości long i do Long sum). Zmiana deklaracji zmiennej sum z Long na long powoduje, na moim komputerze, zmniejszenie czasu działania z 43 sekund do 6,8 sekundy. Lekcja jest jasna — należy używać typów prostych zamiast opakowanych typów prostych i uważać na niezamierzone operacje autoboxingu.


    Nie należy jednak zakładać, że tworzenie obiektów jest kosztowne i powinno się go unikać. Z drugiej strony tworzenie i zwracanie małych obiektów, których konstruktory wykonują niewiele operacji, jest mało kosztowne, szczególnie w implementacjach nowoczesnych JVM. Tworzenie dodatkowych obiektów w celu zwiększenia klarowności, prostoty lub możliwości programu jest zazwyczaj dobre.


    Z kolei unikanie tworzenia obiektów przez utrzymywanie własnych pul obiektów jest złym pomysłem, ponieważ obiekty w puli są niezwykle ciężkie. Klasycznym przykładem obiektów, które uzasadniają zastosowanie puli obiektów, są połączenia z bazą danych. Koszt zestawienia połączenia jest na tyle wysoki, że sensowne jest ponowne używanie tych obiektów. Dodatkowo licencja bazy danych może ograniczać nas do stałej liczby połączeń. Zazwyczaj jednak utrzymywanie własnej puli obiektów powoduje zabałaganienie kodu, zwiększa zużycie pamięci i źle wpływa na wydajność. Nowoczesne implementacje JVM mają wysoko zoptymalizowane procedury zbierania nieużytków, które łatwo prześcigają pule lekkich obiektów.


    Przeciwieństwem tego tematu jest temat 39., dotyczący kopiowania defensywnego. W temacie 5. mówimy: „Nie twórz nowych obiektów, jeżeli można ponownie wykorzystać istniejące”, natomiast w 39.: „Nie wykorzystuj ponownie istniejącego obiektu, jeżeli powinieneś 
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