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Rezultate obtinute



Eficientizarea cautarilor in bibliotecile online
Posibilitate de interconectare a codurilor scrise

Gasirea unor relatii de interdependenta intre bibliotecile online independente






Motivatie

Este un limbaj nou, aparut in 2011, creat de JetBrains
In 7 mai, 2019, a devenit limbajul preferat pentru dezvoltarea de aplicatii Android

Numele de Kotlin vine de la insula Kotlin, langa St. Petersburg.



Comparatie cu Java

var nume = “John”

fun main(args: Array<String>) {
val variabila = “World”
printIn(“Hello, $scope!”)

String nume = “John”;

public static void main(String[] args) {

variabila);

}

String variabila = “World”;
System.out.printIn(“Hello” +



Extension functions

Similar cu C#, se pot defini metode suplimentare pentru o clasg, fara a se extinde clasa respectiva.
Este folositoare mai ales in situatii cand nu se poate extinde clasa.

fun String.lastChar() : Char = get(length - 1)



Alte facilitati

Clasele sunt implicit publice si finale
Data class - clasa specifica pentru stocarea datelor
Type inference - compilatorul deduce tipul variabilei declarate

Null pointer safety






Gradle

O unealta open-source pentru automatizarea build-urilor
In Android, este folosit mai ales pentru declararea dependintelor din proiect

Fisierele gradle folosesc limbajul Groovy



Avantaje Build Gradle KTS

Foloseste limbajul Kotlin in locul limbajului Groovy
Se stocheaza dependintele proiectului intr-un fisier dedicat

Completarea codului



Dezavantaje Build Gradle KTS

Fiind o metoda noua pentru interactionarea cu Gradle, sunt unele buguri, probleme de performanta



Arhitectura



Descriere

O arhitectura este importanta in oricare proiect, pentru a fi mai usor de intretinut si extins

Dintre arhitecturile care sunt pe Android am ales MVVM



MVVM - Model - View - ViewModel

Este arhitectura recomandata de catre Google pentru dezvoltarea aplicatiilor

Presupune crearea de cereri unidirectionale: componenta de view cere date, care sunt procesate de
ViewModel, care apeleaza modelul. Rezultatul modelului este trimis la ViewModel, in final la view.

Componenta de view nu contine logica de business, este numai o componenta care afiseaza datele fara a
stii de unde vin datele
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Un obiect ofera dependintele unei alt obiect
Injectie inseamna pasarea de dependinta intr-un obiect care o va folosi

Se obtine Separation of Concerns (separarea de preocupari) de creare si folosire de obiecte



Injecteaza

\ 4

Clasa injector Clasa client

Clasa serviciu



Avantaje

Un client poate fi configurabil

Se externalizeaza detaliile de configuratie ale
sistemului in fisiere de configuratii

Poate folosit in cod legacy ca si refactorizare

Micsoreaza cuplarea dintre clasa si dependintele
sale

Dezavantaje

Creaza clienti care necesita detalii de configurare

Poate face codul mai greu de trackuit, deoarece
separa comportamentul de constructie

Librariile sunt realizate prin reflection



Dependency injection Service Locator

Verbul cel mai apropiat este “a da” Verbul cel mai apropiat este “a lua”

val geam = Geam() val casa = servicelLocator.get(Casa::class)

val usa = Usa()
val casa = Casa(geam, usa) Este usor de implementat



Koin



Facilitati
rezultate

Scris in Kotlin, fara generare de cod
Foarte rapid in comparatie cu alte librarii

Foloseste factory si single pentru a furniza

dependinte

Library
Koin
Kodein
Katana
Custom

Dagger

Setup Kotlin
11,28 ms
64,97 ms
10,37 ms

4,32 ms

0,01 ms

Setup Java
12,22 ms
64,91 ms
10,43 ms

4,32 ms

001 ms

Inject Kotlin
0,25 ms
758 ms
193 ms
0,65 ms

0,23 ms

Inject Java
0,25 ms
759 ms
1,90 ms
0,80 ms

0,20 ms



Design patterns



Ce sunt

Solutii refolosibile, generale, pentru probleme recurente intr-un context de design software
O descriere sau template cum ar trebui rezolvata o problema
Best practices

Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software (1994) scris de catre Erich Gamma,
Richard Helm, Ralph Johnson si John Vlissides contine 23 de pattern-uri pentru diferite probleme.



Creationale



Sunt acele care creeaza obiecte, oferind programului mai multa flexibilitate in deciderea de creare de
obiecte.



Builder

Conceput pentru a furniza o solutie flexibila pentru diferite creatii de obiecte

Separa constructia unui obiect de reprezentarea ei



Avantaje Dezavantaje

Se poate varia reprezentareainterna a unui obiect Necesita crearea de un Builder pentru diferite

tipuride clase
Encapsuleaza codul de constructie si reprezentare

Clasa builder trebuie sa fie mutabila

Nu functioneaza dependency injection cu usurinta



Director

builder : Builder

construct()
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Factory

Foloseste metode de factory pentru a crea obiecte fara a se specifica clasa exacta pe care vrem sa
instantiem.

Respecta principiul SOLID



Avantaje

Ajuta la construirea unei clase cu o componenta de un tip care nu a fost predefinit
Ajuta la crearea de subclase la un parinte a carui tip de component nu a fost predefinit

Se pote obtine un cod mai usor de citit unde exista mai multi constructori



UML
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Structurale



Folosite pentru compozitia obiectelor, utlizand inheritance pentru a compune interfete si pentru a defini
metode de a compune obiecte pentru functionalitati noi.



Adapter

Deseori numit si Wrapper
Permite ca interfata unui obiect existent sa fie folosit ca si o alta interfata

Este folosit pentru a face clasele existente sa functioneze cu altele fara a se modifica codul lor sursa



Avantaje

Foarte folositoare in cazuri in care se rescrie
aplicatia, dar este necesara respectarea
contractului pana cand se migreaza tot codul

Se poate realiza o structura mai buna a noii clase
care are performante mai bune

Dezavantaje

De multe ori conversia rezulta foarte mult cod
pentru a putea instantia noua clasa

Deoarece se creeaza si vechea instanta, daca acela
realizeaza operatii costisitoare, va impacta viteza
de conversie si de rulare a programului
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Composite

Este un pattern de partitionare

Descrie un grup de obiecte care sunt tratate in acelasi mod ca si o singura instanta al aceluiasi tip de
obiect

Se poate folosi atunci cand clientii ignora diferentele dintre compozitii de obiecte si obiectele individuale



Avantaje

Obiectul care contine bucatile separate este unul mai mic, astfel fiind mai usor de inteles.
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Comportamentale



Folosite pentru comunicarea intre obiecte.



Mediator

Encapsuleaza cum interactioneaza un set de obiecte
Poate altera comportamentul unui program

Obiectele nu mai comunica una cu alta
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Strategy

Permite sa se selectee un algoritm la runtime

Lasa un algoritm sa difere independent de clientii pe care o folosesc



Avantaje

Stocheaza o referinta la cod si returneaza acesta
Comportamentul diferit este indicat sa se encapsuleze in interfete

Respecta principiul open/closed din SOLID
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Navigatie



Problema curenta



Metoda curenta foloseste cod in clasa Activity sau Fragment care apeleaza direct clasa unde vrem s&
navigam

Presupune un efort de setare, care deobicei inseamna timp pierdut de depistare de probleme

Nu sunt separate preocuparile intre componentele care creeaza si care fac filtrarea de punct de navigatie



Activity

context.startActivity(
Intent(this, DestinatieActivity::class.java)

)

Fragment

fragmentManager.beginTransaction()
replace(R.id.fragment_container,

DestinatieFragment.newlnstance())
.commit()



Navigation component



Componente

Graful de navigatie - fisier XML care contine toate informatiile referitoare la navigare intre destinatii
NavHost - container gol care afiseaza destinatiile din graf

NavController - un obiect care se ocupa de navigare intr-un NavHost



profile_fragment

M main_fragment

view proLE login_fragment

Navigare conditionata




Pasare de date intre destinatii

Se pot seta diferite tipuri de argumente care vor fi procesate de catre destinatie

<fragment android:id="@+id/fragment">
<argument
android:name="numeArgument"”
app:argType="integer"
android:defaultValue="0" />
</fragment>



Safe Args

Genereaza obiecte simple si clase buildere pentru navigare care ajuta la siguranta navigarii, deoarece
tipul pasat cand se navigheaza este garantat ca va fi tipul corect

Se genereaza o clasa pentru fiecare destinatie unde este o actiune, are la final cuvantul Destination
Se genereaza o clasa pentru fiecare destinatie, are la final Args

val action = ProductFragmentDirections.toDetails(productId)
findNavController().navigate(action)



Concluazii



Prin urmare, exista un potential imens de redactare al aplicatiilor Android, prin cautarea unor metode
mai simple si mai eficiente de utilizare al bibliotecilor elaborate de specialisti in scopul redactarii unor
aplicatii singulare
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