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projektowania oprogramowania.

Kluczowe cechy wzorcoéw projektowych:

* Uniwersalnos¢ — mozna je zastosowac¢ w réznych projektach i jezykach
programowania.

« Sprawdzone rozwigzania — wynikajg z doswiadczen wielu programistow.

« Abstrakcyjnos¢ — opisujg koncepcje, a nie konkretng implementacje.

« Ulatwiajg komunikacje — stanowig wspolny jezyk dla zespotéw deweloperskich.

Podziat wzorcow projektowych (wg. "Gang of Four" — GoF):

1.Wzorce kreacyjne — dotyczg tworzenia obiektéw (np. Singleton, Fabryka).

2.Wzorce strukturalne — dotyczg kompozycji obiektow (np. Adapter, Dekorator).

3.Wzorce behawioralne — dotyczg komunikacji miedzy obiektami (np. Observer).
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zarzgdzania zasobami wspotdzielonymi  (np. potgczeniami do bazy danych,

konfiguracjg).
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fun loadConfig() {
println("Loading configquration...")

}
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Prywatny konstruktor
Umozliwia dostep do
instance

class SettingsManager private constructor() {
companion object {
val instance: SettingsManager by lazy { SettingsManager() }

}_
inicjalizuje obiekt dopiero
przy pierwszym uzyciu
(leniwa inicjalizacja)

lazy w Kotlinie jest
thread-safe

fun loadConfig() {
println("Loading configquration...")

}
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Stowo kluczowe

Singleton

object DatabaseManager {
fun connect() {

println("Connected to database!")

Prywatny konstruktor

class ThreadSafeSingleton private constructor() {
companion object {
@Volatile
private var instance: ThreadSafeSingleton? = null

fun getInstance(): ThreadSafeSingleton {
return instance ?: synchronized(this) {

instance ?: ThreadSafeSingleton().also { instance

fun doSomething() {
println("Doing something safely!")

it }
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CPU).
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natychmiast widoczna
dla wszystkich wagtkéw
(zapobiega problemom z
pamiecia podreczng
CPU).

class ThreadSafeSingleton private constructor() {

Singleton

object DatabaseManager {
fun connect() {

println("Connected to database!")

Prywatny konstruktor

companion object {
@Volatile
private var instance: ThreadSafeSingleton? =

fun getInstance(): ThreadSafeSingleton {
return instance ?: synchronized(this

przechowuje jedyna
instancje Singletona
(domysinie null).

blokuje dostep dla
innych watkow, dopoki
jeden watek nie zakonhczy
inicjalizaciji.

instance ?: ThreadSafeSingleton().also { instance = it }

fun doSomething() {
println("Doing something safely!")

tworzy nowg

instancje
tylko, jesli instance jest

nadal null wewnatrz
bloku synchronized.



Uni ‘3 .
() iverre Budowniczy

Budowniczy to wzorzec kreacyjny, ktdéry umozliwia konstruowanie ztozonych obiektow

krok po kroku, oddzielajgc proces budowania od jego reprezentacji. Jest szczegodlnie
przydatny, gdy obiekt ma wiele pdl konfiguracyjnych lub wymaga réznych wariantéw

konstrukcyjnych.

House

+ House(windows, doors, rooms,

hasGarage, hasSwimPool,
/ hasStatues, hasGarden, ...)

new House(4, 2, 4, true, null, null, null, ...) new House(4, 2, 4, true, true, true, true, ...)
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require to funkcja wbudowana,
ktora stuzy do walidacji
argumentow lub stanu obiektu
na poczatku funkcji lub

konstruktora.
require(warunek) { "Komunikat btedu" }

data class Computer(

val cpu: String,
val gpu: String,
val ramGB: Int,
val storageGB: Int,
val hasSSD: Boolean
) {
init {
require(ramGB > 0) { "RAM must be positive" }
require(storageGB > 0) { "Storage must be positive" }
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require to funkcja wbudowana,

argumentow lub stanu obiektu
na poczatku funkcji lub

konstruktora.
require(warunek) { "Komunikat btedu" }

stuzy do walidacji

class ComputerBuilder {

private var cpu: String = "Intel 15"

private var gpu: String = "Integrated"

private var ramGB: Int = 8

private var storageGB: Int = 256

private var hasSSD: Boolean = false

fun
fun
fun
fun
fun

fun

setCPU(cpu: String) = apply

Budowniczy

data class Computer(
val cpu: String,
val gpu: String,
val ramGB: Int,
val storageGB: Int,
val hasSSD: Boolean
) {
init {
require(ramGB > 0) { "RAM must be positive" }
require(storageGB > 0) { "Storage must be positive" }

apply {} umozliwia tancuchowanie wywotan
(Np. builder.setCPU(...).setRAM(...)).

this.cpu = cpu }

setGPU(gpu: String) = apply { this.gpu = gpu }
setRAM(ramGB: Int) = apply { this.ramGB = ramGB }
setStorage(storageGB: Int) = apply { this.storageGB = storageGB }

useSSD() = apply { this.hasSSD = true }

build(): Computer {

return Computer(cpu, gpu, ramGB, storageGB, hasSSD)
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require to funkcja wbudowana,
ktora stuzy do walidacji
argumentow lub stanu obiektu
na poczatku funkcji lub

konstruktora.
require(warunek) { "Komunikat btedu" }

data class Computer(

val cpu: String,
val gpu: String,
val ramGB: Int,
val storageGB: Int,
val hasSSD: Boolean
) {
init {
require(ramGB > 0) { "RAM must be positive" }
require(storageGB > 0) { "Storage must be positive" }

apply {} umozliwia tancuchowanie wywotan
class ComputerBuilder { X
private var cpu: String = "Intel i5" (Np. builder.setCPU(...).setRAM(...)).
private var gpu: String = "Integrated"
private var ramGB: Int = 8
private var storageGB: Int = 256

private var hasSSD: Boolean = false

val gamingPC = ComputerBuilder()
.setCPU("AMD Ryzen 9")

fun setCPU(cpu: String) = apply { this.cpu = cpu }

fun setGPU(gpu: String) = apply { this.gpu = gpu } .setGPU("NVIDIA RTX 3080")
fun setRAM(ramGB: Int) = apply { this.ramGB = ramGB } .setRAM(32)

fun setStorage(storageGB: Int) = apply { this.storageGB = storageGB } .setStorage(1000)

fun useSSD() = apply { this.hasSSD = true } .useSSD()

.build ()

fun build(): Computer {
return Computer(cpu, gpu, ramGB, storageGB, hasSSD)
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require to funkcja wbudowana,
ktora stuzy do walidacji
argumentow lub stanu obiektu
na poczatku funkcji lub

konstruktora.
require(warunek) { "Komunikat btedu" }

data class Computer(

val cpu: String,
val gpu: String,
val ramGB: Int,
val storageGB: Int,
val hasSSD: Boolean
) {
init {
require(ramGB > 0) { "RAM must be positive" }
require(storageGB > 0) { "Storage must be positive" }

apply {} umozliwia tancuchowanie wywotan

class ComputerBuilder { X

private var cpu: String = "Intel i5" (Np. builder.setCPU(...).setRAM(...)).

private var gpu: String = "Integrated"
private var ramGB: Int = 8

private var storageGB: Int = 256

fun buildComputer(
block: ComputerBuilder.() -> Unit)
: Computer {
return ComputerBuilder().apply(block).build()

private var hasSSD: Boolean = false

this.cpu = cpu }
fun setGPU(gpu: String) = apply { this.gpu = gpu }
fun setRAM(ramGB: Int) = apply { this.ramGB = ramGB }
fun setStorage(storageGB: Int) = apply { this.storageGB = storageGB } val officePC = buildComputer {
fun useSSD() = apply { this.hasSSD = true } setCPU("Intel i3")
setRAM(16)

fun build(): Computer { setStorage(512)

return Computer(cpu, gpu, ramGB, storageGB, hasSSD)

fun setCPU(cpu: String) = apply
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Fabryka to wzorzec kreacyjny, ktory oddziela proces tworzenia obiektéow od ich

konkretnych klas, pozwalajgc na wybdor odpowiedniej implementacji bez

bezposredniego uzycia konstruktorow.
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Fabryka to wzorzec kreacyjny, ktory oddziela proces tworzenia obiektéow od ich

konkretnych klas, pozwalajgc na wybdor odpowiedniej implementacji bez

bezposredniego uzycia konstruktorow.

interface Vehicle A{
fun drive()

class Car : Vehicle {

override fun drive() = printin("Jade samochodem!")

class Bike : Vehicle {

override fun drive() = println("Jade rowerem!")

object VehicleFactory {
fun createVehicle(type: String): Vehicle {
return when (type.lowercase()) {
"car" -> Car()
"hike" -> Bike()
else -> throw IllegalArgumentException("Nieznany typ pojazdu")
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Fabryka to wzorzec kreacyjny, ktory oddziela proces tworzenia obiektéow od ich

konkretnych klas, pozwalajgc na wybdor odpowiedniej implementacji bez

bezposredniego uzycia konstruktorow.

interface VehicleFactory {
fun createVehicle(): Vehicle
fun createEngine(): Engine

class CarFactory : VehicleFactory {
override fun createVehicle() = Car()
override fun createEngine() = PetrolEngine()

class BikeFactory : VehicleFactory {
override fun createVehicle() = Bike()
override fun createEngine() = HumanEngine()
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Fabryka to wzorzec kreacyjny, ktory oddziela proces tworzenia obiektéow od ich

konkretnych klas, pozwalajgc na wybdor odpowiedniej implementacji bez

bezposredniego uzycia konstruktorow.

object VehicleFactory {
private val creators = mutableMapOf<String, () -> Vehicle>()

fun register(type: String, creator: () -> Vehicle) {
creators[type] = creator

invoke() to specjalna funkcja,
ktora pozwala na wywofanie

fun create(type: String): Vehicle { obiektu Jak funkcji

return creators[typel?.invoke()

?: throw IllegalArgumentException("Nieznany typ: $type")

VehicleFactory.register("car") { Car() }
VehicleFactory.register("bike") { Bike() }
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Adapter to strukturalny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektom o niezgodnych

interfejsach wspoétpracowac ze soba.
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Adapter to strukturalny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektom o niezgodnych

interfejsach wspoétpracowac ze soba.

class CassettePlayer {
fun playCassette(fileName: String) A{
printin("0dtwarzanie z kasety: $fileName")

L interface MediaPlayer {
L fun play(fileName: String)

class CassetteAdapter(private val cassettePlayer: CassettePlayer) : MediaPlayer {
' override fun play(fileName: String) {
cassettePlayer.playCassette(fileName)
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Adapter to strukturalny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektom o niezgodnych

interfejsach wspoétpracowac ze soba.

val users = 1istOf( data class User(val name: String)
User("Alicja"),
User("Bartek"), @Composable
User("Celina"), fun UserlList(users: List<User>) {
User("Daniel") LazyColumn {
) items(users.count()) { index ->
UserList(users) UserItem(users[index])
}
¥
}
@Composable
fun UserItem(user: User) {
Card(
modifier = Modifier
LFillMaxWidth()
.padding(8.dp)
) A
Text(
text = user.name,
modifier = Modifier.padding(1é6.dp)
)
}
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ViewHolder to wzorzec projektowy (czesto uwazany za cze$¢ wzorca Adapter),
stosowany gtownie w Androidzie w celu optymalizacji wydajnosci list.

Cel wzorca ViewHolder

Gdy przewijasz liste, widoki sg recyklingowane — zamiast tworzy¢ nowe obiekty za
kazdym razem, system uzywa istniejgcych.

* Przechowuje referencje do widokéw w pojedynczym elemencie listy,

* Przyspiesza renderowanie i zmniejsza zuzycie pamieci.
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Adnotacje to metadane, ktore mozna dodawac do deklaracji klas, funkcji, wtasciwosci,

parametrow i innych elementéw kodu. Nie wptywajg bezposrednio na logike programu,
ale moga by¢ wykorzystywane przez kompilator, narzedzia deweloperskie (np.

Android Studio) lub tzw. procesory adnotaciji.

Adnotacja to specjalny znacznik, ktéry moze:
» dodawac informacji do kodu,
« wptywac na dziatanie kompilatora lub frameworkow,

« sterowac¢ generowaniem kodu.

@Entity

data class User(
@PrimaryKey val id: Int,
val name: String
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Procesor adnotacji (ang. annotation processor) to narzedzie, ktére analizuje

adnotacje w czasie kompilacji i moze generowac¢ dodatkowy kod, walidowac¢ strukture
kodu, itp. Programista oznacza kod adnotacjami. Kompilator uruchamia procesory

adnotacji. Procesor odczytuje adnotacje i np. generuje klasy zrodtowe, pliki XML, itp.
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Procesor adnotacji (ang. annotation processor) to narzedzie, ktére analizuje

adnotacje w czasie kompilacji i moze generowac¢ dodatkowy kod, walidowac¢ strukture
kodu, itp. Programista oznacza kod adnotacjami. Kompilator uruchamia procesory

adnotacji. Procesor odczytuje adnotacje i np. generuje klasy zrodtowe, pliki XML, itp.

Narzedzia do przetwarzania adnotacji

« kapt - Domysine narzedzie do przetwarzania adnotacji w Kotlinie

* ksp (Kotlin Symbol Processing) - Nowsze i szybsze narzedzie niz kapt

« annotationProcessor (w Javie) - Uzywane w projektach Java, interoperacyjne z

Kotlinem
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Procesor adnotacji (ang. annotation processor) to narzedzie, ktére analizuje

adnotacje w czasie kompilacji i moze generowac¢ dodatkowy kod, walidowac¢ strukture
kodu, itp. Programista oznacza kod adnotacjami. Kompilator uruchamia procesory

adnotacji. Procesor odczytuje adnotacje i np. generuje klasy zrodtowe, pliki XML, itp.

Narzedzia do przetwarzania adnotacji
« kapt - Domysine narzedzie do przetwarzania adnotacji w Kotlinie

* ksp (Kotlin Symbol Processing) - Nowsze i szybsze narzedzie niz kapt

dependencies {
val room_version = "2.7.1"

implementation("androidx.room:room-runtime:Sroom_version")
// If this project uses any Kotlin source, use Kotlin Symbol Processing (KSP)

// See Add the KSP plugin to your project
ksp("androidx.room:room-compiler:Sroom_version")

// If this project only uses Java source, use the Java annotationProcessor
// No additional plugins are necessary
annotationProcessor("androidx.room:room-compiler:Sroom_version")

// optional - Kotlin Extensions and Coroutines support for Room
implementation("androidx.room:room-ktx:Sroom_version")
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Kotlin Groovy
build.gradle.kts build.gradle
plugins {

id("com.google.devtools.ksp") version "2.0.21-1.0.27" apply false
}

Nastepnie wigcz KSP w pliku build.gradle.kts na poziomie modutu:

Kotlin Groovy
build.gradle.kts build.gradle
plugins {

id("com.google.devtools.ksp")

}



% Uniwersytet
r / WroclawskKi

1. Uruchamia sie podczas kompilacji Kotlin (nie JVM).

2. Otrzymuje symboliczne reprezentacje klas, funkcji, adnotacji itd. — np.
KSClassDeclaration, KSPropertyDeclaration.

3. Analizuje je w kodzie zrodtowym.

4. Generuje pliki Kotlin (.kt) lub inne (np. .java, .xml).

5. Te pliki sg dodawane do projektu i kompilowane razem z resztg kodu.



% Uniwersytet
S / Wroclawski

1. Uruchamia sie podczas kompilacji Kotlin (nie JVM).

2. Otrzymuje symboliczne reprezentacje klas, funkcji, adnotacji itd. — np.
KSClassDeclaration, KSPropertyDeclaration.

3. Analizuje je w kodzie zrodtowym.

4. Generuje pliki Kotlin (.kt) lub inne (np. .java, .xml).

5. Te pliki sg dodawane do projektu i kompilowane razem z resztg kodu.

KSP API:

« SymbolProcessor - Gtdbwna klasa analizujgca kod

* Resolver - Umozliwia wyszukiwanie adnotaciji, klas, typow
« KSAnnotated - Dowolny element z adnotacjg

+ KSClassDeclaration - Deklaracja klasy

« CodeGenerator - Stuzy do generowania kodu zrédtowego
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