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Kluczowe cechy wzorców projektowych:

• Uniwersalność – można je zastosować w różnych projektach i językach 

programowania.

• Sprawdzone rozwiązania – wynikają z doświadczeń wielu programistów.

• Abstrakcyjność – opisują koncepcję, a nie konkretną implementację.

• Ułatwiają komunikację – stanowią wspólny język dla zespołów deweloperskich.

Podział wzorców projektowych (wg. "Gang of Four" – GoF):

1.Wzorce kreacyjne – dotyczą tworzenia obiektów (np. Singleton, Fabryka).

2.Wzorce strukturalne – dotyczą kompozycji obiektów (np. Adapter, Dekorator).

3.Wzorce behawioralne – dotyczą komunikacji między obiektami (np. Observer).
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Umożliwia dostęp do
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lazy w Kotlinie jest
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Budowniczy

Budowniczy to wzorzec kreacyjny, który umożliwia konstruowanie złożonych obiektów

krok po kroku, oddzielając proces budowania od jego reprezentacji. Jest szczególnie

przydatny, gdy obiekt ma wiele pól konfiguracyjnych lub wymaga różnych wariantów

konstrukcyjnych.
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Fabryka to wzorzec kreacyjny, który oddziela proces tworzenia obiektów od ich

konkretnych klas, pozwalając na wybór odpowiedniej implementacji bez
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invoke() to specjalna funkcja,

która pozwala na wywołanie

obiektu jak funkcji
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Adapter - ViewHolder

ViewHolder to wzorzec projektowy (często uważany za część wzorca Adapter),

stosowany głównie w Androidzie w celu optymalizacji wydajności list.

Cel wzorca ViewHolder

Gdy przewijasz listę, widoki są recyklingowane – zamiast tworzyć nowe obiekty za

każdym razem, system używa istniejących.

• Przechowuje referencje do widoków w pojedynczym elemencie listy,

• Przyspiesza renderowanie i zmniejsza zużycie pamięci.
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Adnotacje

Adnotacje to metadane, które można dodawać do deklaracji klas, funkcji, właściwości,

parametrów i innych elementów kodu. Nie wpływają bezpośrednio na logikę programu,

ale mogą być wykorzystywane przez kompilator, narzędzia deweloperskie (np.

Android Studio) lub tzw. procesory adnotacji.

Adnotacja to specjalny znacznik, który może:

• dodawać informacji do kodu,

• wpływać na działanie kompilatora lub frameworków,

• sterować generowaniem kodu.
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kodu, itp. Programista oznacza kod adnotacjami. Kompilator uruchamia procesory

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

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

2. Otrzymuje symboliczne reprezentacje klas, funkcji, adnotacji itd. – np.

KSClassDeclaration, KSPropertyDeclaration.

3. Analizuje je w kodzie źródłowym.

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

5. Te pliki są dodawane do projektu i kompilowane razem z resztą kodu.
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1. Uruchamia się podczas kompilacji Kotlin (nie JVM).

2. Otrzymuje symboliczne reprezentacje klas, funkcji, adnotacji itd. – np.

KSClassDeclaration, KSPropertyDeclaration.

3. Analizuje je w kodzie źródłowym.

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

5. Te pliki są dodawane do projektu i kompilowane razem z resztą kodu.

KSP API:

• SymbolProcessor - Główna klasa analizująca kod

• Resolver - Umożliwia wyszukiwanie adnotacji, klas, typów

• KSAnnotated - Dowolny element z adnotacją

• KSClassDeclaration - Deklaracja klasy

• CodeGenerator - Służy do generowania kodu źródłowego
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