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1. Inzynieria oprogramowania

2. Wzorce projektowe

3. Architektura aplikacji

a. MVC
b. MVP
c. MVVM

4. System Android

5. Komponenty aplikacji w systemie Android
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Skalowalnosé - zdolnos¢ oprogramowania do sprawnego dziatania w warunkach
stale rosngcej liczby uzytkownikow lub zwiekszajgcej sie objetosSci przetwarzanych
danych. Jest to zdolnosé¢ do takiej rozbudowy systemu, aby pracowat z akceptowalng
wydajnoscia.

Skalowalna aplikacja to taka, ktéra dziata ’|

dobrze zarowno gdy korzysta z niej kilku, jak

| tysigce uzytkownikow przy niskim oraz Q

wysokim natezeniu ruchu.

Co jeszcze swiadczy o aplikacji dobrej jakosci?
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Inzynieria oprogramowania zajmuje sie inzynierskim

podejsciem do tworzenia oprogramowania,

od analizy i okreslenia wymagan, przez projektowanie

| wdrozenie, az do ewolucji gotowego oprogramowania.
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CASE (ang. Computer-Aided Software/Systems Engineering)

Komputerowe wspomaganie projektowania oprogramowania.
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to proces poprawy istniejagcego kodu, ktérego celem jest
zmiana oprogramowania w taki sposob, aby nie zmieniat funkcji kodu, ale
ulepszat jego wewnetrzng strukture, czynit je tatwiejszym do zrozumienia
| tanszym w modyfikacii.

 Naprawa btedu nie jest refaktoryzacja.

 Dodanie nowej funkciji nie jest refaktoryzacja.
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Rozwdj technik wytwarzania oprogramowania nie nadgza za rozwojem sprzetu komputerowego.

Przyczyny kryzysu oprogramowania:

* duza ztozonosc¢ systemow komputerowych,

* niepowtarzalnos$c¢ rozwigzan tworzonych na poszczegdlnych etapach projektu,
* pozornatatwosc¢ tworzenia oprogramowania i programowania,

 trudnos¢ w ocenie stopnia zaawansowania prac:

»jezeli po miesigcu realizacji projektu informatycznego ustyszymy od programistow, ze prace sa
zaawansowane w 90%, to mozna sie spodziewac, ze przedsiewziecie potrwa jeszcze caty rok’,
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Typowe zrodta btedow:

btad w kodzie, spowodowany przez roztargnionego, zmeczonego (lub
poganianego) programiste,

btad niezrozumienia kodu - programista, dostajac kod po kims$ innym lub
wracajgc do swojego starego kodu, nie wie lub nie pamieta ,,0 co w nim
chodzi”,

btad projektowania - nieprzemyslana architektura systemu,
btedy komunikacji — niezrozumienie miedzy klientem, a programista,

btad w oszacowaniu czasu trwania projektu.
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Dtug technologiczny (techniczny, projektowy, kodowy) to pojecie okreslajgce
sytuacje, w podejmowane decyzje projektowe, sg szybkie i wygodne
w krotkim terminie, ale prowadza do wiekszych kosztow w przysztosci.

Mimo ze firma oszczedza dzieki wdrazaniu szybciej i taniej stworzonego
rozwigzania musi ponosic tego koszty pozniej. Odsetki od zaciggnietego dtugu
Zz czasem rosng | staje sie on trudniejszy do sptacenia, poniewaz
oprogramowanie rodzi coraz wiecej problemow i btedow.
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,Kiedy odkryjesz, ze jezdzisz na koniu, a koh pada, to najlepszg strategia jest zsigsc”

Martwy kon to potoczne okreslenie na produkt, ktérego oddanie do uzytku jest dziataniem bez
szans na powodzenie. Teoria martwego konia prezentuje model wielu firm, w ktoérym
naturalnym odruchem menedzerdw jest naktanianie ludzi do ciezszej i szybszej pracy.

- i — ——

-~ + Kupno mocniejszego bata.
T ||| 'DEAD HORSE THEORY

* Grozba w stosunku do konia.

* Powotanie komisji do zbadania konia.

e Zorganizowanie wyjazdu aby zobaczy¢, jak jezdzg na
martwych koniach gdzie indzie;.

* Obnizenie standardow, tak aby mozna byto uwzglednic
martwe konie.

* Wyznaczenie zespotu interwencyjnego do reanimacji
martwego konia.

 Zmiana norm, tak aby kon mégtby by¢ uznany za zywego.

* Awansowanie martwego konia na stanowisko nadzorcze.

10
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Przed utworzeniem Big Data Security Management
akronlmu upewn” SIQ’ Ze nle Puta Securiry Management Framework
jest on juz uzywany.

Design
BDSM
Improve Implement
BDSM BDSM
Monitor ' Operate
BDSM BDSM

11
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Obszar biznesu lub badan, ktéry obejmuje wykorzystanie zaawansowanej
nauki i technologii, takich jak sztuczna inteligencja, blockchain lub postepy
w biotechnologii, w celu rozwigzania skomplikowanych problemow.

W kontekscie biznesowym start-upy z sektora deep tech wyrdzniajg trzy
kluczowe cechy: wysoki potencjat wywierania wptywu zarowno na rynek,
jak i Swiat, duze wymagania kapitatowe oraz dtugi czas potrzebny na
osiggniecie dojrzatosci rynkowe,;.

12
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NEW FEATURE

' Google Play Qa @ @
Android System
WL SafetyCore
Google LLC
2.0% 1B+ H
70.5K reviews © Downloads PEGI3 ©®

Install on more devices

See in Play Store app
-<: Share

[0 This app is available for your device

&t la] o

Games Apps Movies Books Children

@ & play.google.com/store/: [

1. Open Settings: Go to your device’s
Settings app

2. Access Apps: Tap on ‘Apps’ or ‘Apps &
Notifications'

3. Show System Apps: Select ‘See all apps’
and then tap on the three-dot menu in the
top-right corner to choose ‘Show system

apps’

4. Locate SafetyCore: Scroll through the list
or search for ‘SafetyCore’ to find the app

5. Uninstall or Disable: Tap on Android
System SafetyCore, then select ‘Uninstall’
if available. If the uninstall option is
grayed out, you may only be able to
disable it

6. Manage Permissions: If you choose not
to uninstall the service, you can also
check and try to revoke any SafetyCore
permissions, especially internet access

Note: depending on the software version and
manufacturer of your device, these
instructions may be slightly off. | personally
couldn’t test them because my Samsung
has not received the October patch yet due
to the patch gaps.

Google wykorzystuje Al do analizowania obrazéw
na urzadzeniu uzytkownika w celu identyfikaciji
I, w razie potrzeby, blokowania nagich zdjec.

Od pazdziernika 2024 r. Google skanuje
urzadzenia z Androidem w poszukiwaniu
nagich zdje¢ otrzymanych za posrednictwem
Wiadomosci Google.

Chociaz Google zapewnia, ze analiza obrazu
odbywa sie lokalnie na urzgdzeniu, pozostajg
pytania dotyczgce przetwarzania i mozliwej
komunikacji z serwerami zewnetrznymi.

Uzytkownicy moga dezaktywowacé funkcje
,oafetyCore”, ale niektérzy zgtaszajg, ze jest
ona automatycznie ponownie aktywowana po
krotkim czasie.

KATEDRA
lic) INFORMATYKI
I/ | AUTOMATYKI

POLITECHNIKI RZESZOWSKIE|
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Wzorce projektowe to typowe rozwigzania problemow czesto napotykanych

przy projektowaniu oprogramowania. Stanowig cos na ksztatt gotowych planow

WZORCE
PROJEKTOWE

ktore mozna dostosowac, aby rozwigzac powtarzajgcy sie problem w kodzie.
WZORCE
ARCHITEKTONICZNE

==
AOQ

-D- AN

14
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1. Wzorce kreacyjne wprowadzajg elastyczniejsze mechanizmy tworzenia obiektéw
| pozwalajg na ponowne wykorzystanie istnhiejgcego kodu.

a. Factory method (metoda wytwdrcza) - udostepnia interfejs do tworzenia obiektow
w ramach klasy bazowej, ale pozwala podklasom zmieniaé typ tworzonych obiektow.

b. Abstract factory (fabryka abstrakcyjna) - pozwala tworzy¢ rodziny spokrewnionych ze sobg
obiektow, bez okreslania ich konkretnych klas.

c. Builder (budowniczy) - daje mozliwosé tworzenia ztozonych obiektéw etapami, krok po kroku.

Wzorzec ten pozwala produkowac rézne typy oraz reprezentacje obiektu uzywajac tego
samego kodu konstrukcyjnego.

d. Prototype (prototyp) - umozliwia kopiowanie juz istniejgcych obiektow
bez tworzenia zaleznos$ci pomiedzy kodem, a klasami obiektow.

e. Singleton - pozwala zapewni¢ istnienie wytgcznie jednej instancji danej klasy.
Ponadto daje globalny punkt dostepowy do tejze instanciji.

15



) KATEDRA

V) -
;‘) EODTECHIIE Wzorce projektowe () s

im. IGNACEGO £UKASIEWICZA

2. Wozorce strukturalne wyjasniajg jak sktadac¢ obiekty i klasy w wieksze struktury,
zachowujgc przy tym elastycznoscé i efektywnos¢ struktur.

a) Adapter (adapter) - pozwala na wspoétdziatanie obiektéw o niekompatybilnych interfejsach.

b) Bridge (most) - pozwala na rozdzielenie duzej klasy na dwie hierarchie:
abstrakcje oraz implementacje. Nad obiema mozna wéwczas pracowac niezaleznie.

c) Composite (kompozyt) - pozwala komponowac obiekty w struktury drzewiaste,
a nastepnie traktowac te struktury jakby byty osobnymi obiektami.

d) Decorator (dekorator) - pozwala dodawac¢ nowe obowigzki obiektom poprzez umieszczanie
tych obiektéw w specjalnych obiektach opakowujgcych, ktére zawierajg odpowiednie zachowania.

e) Fasade (fasada) - wyposaza biblioteke, framework lub inny zestaw klas w uproszczony interfejs.

f) Flyweight (pytek) - pozwala zmiescic¢ wiecej obiektéw w danej przestrzeni pamieci RAM
poprzez wspoétdzielenie czesci opisu ich standw.

g) Proxy (petnomocnik) - pozwala stworzy¢ obiekt zastepczy w miejsce innego obiektu.

Nadzoruje dostep do pierwotnego obiektu.
16
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3. Wzorce behawioralne ktore zajmujg sie komunikacjg i podziatem obowigzkow pomiedzy obiektami.

a) Chain of Responsibility (tanncuch zobowigzan) — pozwala przekazywac zgdania
wzdtuz tancucha obiektéw obstugujgcych.

b) Command (polecenie) - zmienia zgdanie w samodzielny obiekt zawierajgcy wszystkie informacje
o tym zadaniu. Umozliwia opdznianie lub kolejkowanie wykonywania zgdan oraz cofanie operaciji.

c) lterator - pozwala sekwencyjnie przechodzi¢ od elementu do elementu jakiegos zbioru
bez koniecznosci eksponowania jego formy (lista, stos, drzewo, itp.).

d) Mediator - ogranicza bezposrednig komunikacje pomiedzy obiektami
| zmusza je do wspotpracy wytgcznie za posrednictwem obiektu mediatora

e) Memento (pamigtka) - pozwala zapisywac i przywraca¢ wczesniejszy stan obiektu
bez ujawniania szczegotow jego implementacji.

17
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f) Observer (obserwator) - pozwala zdefiniowa¢ mechanizm subskrypcji w celu
powiadamiania wielu obiektow o zdarzeniach dziejgcych sie w obserwowanym obiekcie.

g) State (stan) - pozwala obiektowi zmieni¢ swoje zachowanie gdy zmieni sie jego stan
wewnetrzny.

h) Strategy (strategia) - pozwala zdefiniowa¢ rodzine algorytmow, umiesci¢ je
w osobnych klasach i uczynic obiekty tych klas wymienialnymi.

i) Template Method (metoda szablonowa) - definiuje szkielet algorytmu w klasie bazowej,
ale pozwala podklasom nadpisac etapy tego algorytmu bez zmiany jego struktury.

j) Visitor (odwiedzajacy) - pozwala oddzieli¢ algorytmy od obiektow na ktorych pracuja.

18
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Architektura aplikaciji okresla granice miedzy czesciami aplikacji
| obowigzki, jakie powinna mie¢ kazda z nich.

Wzorzec architektoniczny to rozwigzanie wielokrotnego uzytku
dla problemu wystepujgcego w architekturze oprogramowania.

1. MVC (Model View Controller) Ul Layer

2. MVP (Model View Presenter) Domain Layer (optional)

3. MVVM (Model View ViewModel) Data Layer

19
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MVC to wzorzec dzielgcy aplikacje na komponenty Modelu, Widoku i Kontrolera.
Stuzy do organizowania struktury aplikacji posiadajgcych graficzne interfejsy uzytkownika.

MVC Architecture Pattern

SRk Pullsidatavingetiers 1. Model - przechowuje dane aplikaciji,
Controller

initi - difi i . , .

e Brain — 2. Widok - warstwa Ul, ktéra przechowuje

controls and decides : komponent widoczny na ekranie,

how data is displayed

3. Kontroler - ustanawia relacje miedzy

View Model Modelem a Widokiem

Ui Data

Represents current
model state

Data Logic

updates data sets data
via setters and via setters
event handlers

20
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MVP - Aby unikng¢ ztozonosci, takich jak tatwos¢ konserwaciji, czytelnosé,
skalowalnos¢ i refaktoryzacja aplikacji, uzywamy modelu MVP.

1. Komunikacja miedzy View-Presenter
i Presenter-Model odbywa sie za pomoca JserActions Model Changed
interfejsu (zwanego réwniez kontraktem). Presenter
2. Pomiedzy Prezenterem a Widokiem Update Update
. . . . . . . Ul Model
istnieje relacja jeden do jednego, jedna
klasa prezentera zarzgdza tylko jednym v v
widokiem w danym czasie. View Model
3. Model i Widok nie majg zadnej wiedzy

o sobie nawzajem.

21
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MVVM, jak sama nazwa wskazuje, podobnie jak model MVC,

zawiera trzy komponenty: Model, Widok i ViewModel.

Property Changed events Model Change events
T ViewM
: ewModel ; ] |
ul :
events Write
 ViewModel
E data Read
oo
View Model

22
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1. Poprawia tatwosé¢ utrzymania, jakosc¢ i solidnosc¢ aplikacji

2. Skalowalnos$c¢ aplikacji jest zwiekszona przy uzyciu architektury, poniewaz
uzytkownicy i programisci nie moga zwiekszy¢ zaangazowania w aplikacije.

3. Testowanie aplikacji staje sie dzieki temu tatwiejsze.

4. Btedy mozna tatwo zidentyfikowac i usungc¢ dzieki dobrze zdefiniowanemu
procesowi.

23
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Rozdzielenie zagadnien (separation of concerns)

Czestym btedem jest pisanie catego kodu w Activity lub Fragment. Te klasy oparte na interfejsie
uzytkownika (Ul) powinny zawieracC tylko logike, ktdora obstuguje Ul i interakcje z systemem
operacyjnym. Utrzymujagc te klasy tak szczupte, jak to tylko mozliwe, mozna uniknaé wielu
problemow zwigzanych z cyklem zycia komponentu i poprawic testowalnosé tych klas.

Pamietaj, ze nie jeste$ wtascicielem implementacji Activity i Fragment. System operacyjny
moze je zniszczy¢ w dowolnym momencie na podstawie interakcji uzytkownika lub z powodu
warunkow systemowych, takich jak niski poziom pamieci. Aby zapewnic¢ tatwiejsze zarzgdzanie
konserwacjg aplikacji, najlepiej jest zminimalizowaé zaleznos¢ od nich.

24
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Sterowanie interfejsem uzytkownika z modeli danych

Interfejs uzytkownika powinien opiera¢ sie na modelach danych, najlepiej modelach
trwatych. Modele danych reprezentujg dane aplikacji. Sg one niezalezne od elementow Ul
I innych komponentow aplikacji. Nie sg one powigzane z Ul i cyklem zycia komponentow
aplikaciji, ale nadal zostang zniszczone, gdy system operacyjny zdecyduje sie usung¢ proces
aplikacji z pamieci. Modele trwate sg idealne z nastepujgcych powodow:

 Uzytkownicy nie tracg danych, jesli system operacyjny Android zniszczy aplikacje
w celu zwolnienia zasobow.

* Aplikacja nadal dziata w przypadkach, gdy potgczenie sieciowe jest stabe lub niedostepne.

Jesli oprzesz architekture aplikacji na klasach modelu danych, sprawisz, ze Twoja aplikacja
bedzie bardziej testowalna i niezawodna.

25
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Pojedyncze zrédto prawdy (Single Source of Truth)

Po zdefiniowaniu nowego typu danych w aplikacji nalezy przypisa¢ do niego pojedyncze
zrodto prawdy (Single Source of Truth, SSOT). SSOT jest wtascicielem tych danych i tylko
SSOT moze je modyfikowaé lub mutowacé. Aby to osiggnagé, SSOT eksponuje dane przy
uzyciu niezmiennego typu, a aby zmodyfikowac¢ dane, SSOT eksponuje funkcje lub odbiera
zdarzenia, ktére mogag wywotywac inne typy. Ten wzorzec przynosi wiele korzysci:

* Centralizuje wszystkie zmiany danych w jednym miejscu.
 Chronidane, aby inne typy nie mogty nimi manipulowac.

 Sprawia, ze zmiany w danych sg bardziej identyfikowalne,
wiec btedy sg tatwiejsze do wykrycia.

W aplikacji offline-first zrodtem prawdy dla danych aplikacji jest zazwyczaj baza danych.
W niektérych innych przypadkach zrédtem prawdy moze byé ViewModel lub nawet Ul.

26
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1. Android to mobilny system operacyjny o otwartym kodzie zrodtowym.
Projekt Android Open Source pozwala kazdemu pobrac¢ kod zrodtowy lub
przejrzeC dokumentacje zwigzang z nowymi wersjami systemul.

2. System operacyjny Android to wielouzytkownikowy system Linux,
w ktérym kazda aplikacja jest innym uzytkownikiem.

3. System przypisuje kazdej aplikacji unikalny identyfikator uzytkownika (ID)
Linux, ktory jest uzywany tylko przez system i jest nieznany aplikacji. System
ustawia uprawnienia dla wszystkich plikbw w aplikacji, aby tylko ID
przypisany do tej aplikacji moégt uzyskac do nich dostep.

27
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4. Kazdy proces ma wtasna maszyne wirtualng (VM), wiec kod aplikacji
dziata w izolacji od innych aplikacji. Domyslnie kazda aplikacja dziata we
wtasnym procesie Linux. System Android uruchamia proces, gdy
ktorykolwiek ze sktadnikéw aplikacji musi zosta¢ wykonany, a nastepnie
zamyka proces, gdy nie jest juz potrzebny lub gdy system musi zwolni¢
pamiec¢ dla innych aplikacii.

5. System Android implementuje zasade najmniejszych uprawnien (principle
of least privilege). Oznacza to, ze kazda aplikacja ma domyslnie dostep tylko
do tych komponentow, ktorych potrzebuje do wykonania swojej pracy i nie
wiece;.

28
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Komponenty to podstawowe elementy sktadowe aplikacji. Kazdy komponent jest
punktem wejscia, przez ktéry system lub uzytkownik moze wejsé¢ do aplikacii.

Activities (aktywnosci, dziatania)
Services (ustugi)

Broadcast receivers (odbiorniki sygnatow, transmisiji)

Wb =

Content providers (dostawcy tresci lub ustug)
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Aktywnosc¢ implementuje sie jako podklase klasy Activity. Umozliwia ona
interakcje uzytkownika z aplikacjg. Zazwyczaj reprezentuje pojedynczy
ekran z interfejsem uzytkownika. Przyktady:

* Aplikacja poczty e-mail moze mieC jedng aktywnosc, ktora pokazuje liste
nowych wiadomosci e-mail, inng aktywnos¢ do tworzenia wiadomosci e-mail
i inng aktywnos¢ do czytania wiadomosci e-mail. Chociaz aktywnosci
wspotpracujg ze sobg, kazda z nich jest niezalezna od innych.

* Inna aplikacja moze uruchomi¢ dowolng z jej aktywnosci. Aplikacja aparatu
moze uruchomi¢ aktywnosSc¢ utworzenia nowej wiadomosci e-mail, aby
umozliwi¢ uzytkownikowi udostepnienie zdjecia.
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Ustuga jest zaimplementowana jako podklasa klasy Service

Ustuga umozliwia utrzymywanie aplikacji dziatajacej w tle, aby wykonywac
dtugotrwate operacje lub wykonywac prace dla zdalnych procesow.

Ustuga nie zapewnia interfejsu uzytkownika.
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7

—»’ Applications |

R Application Framework
7= N
Andm'd > Android Runtime
Arcitecture
\_ >y
> Platform Libraries
S Linux Kernal
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Narzedzia pakietu Android SDK kompilujg kod wraz z danymi i plikami zasobdéw do pliku APK
lub pakietu Android App Bundle.

* APK jest plikiem archiwum, zawiera zawartos¢ aplikacji na Androida wymaganej w czasie jej
dziatania.

 Android App Bundle, ktory jest plikiem archiwum, zawiera zawartos¢ projektu aplikacji
na Androida, w tym dodatkowe metadane, ktore nie sg wymagane na w srodowisku
wykonawczym. Pakiet aplikacji na Androida jest formatem publikowania i nie mozna go
zainstalowaé na urzadzeniu.

« Komponenty aplikacji zgtaszane sg w manifescie aplikacji. Na jego podstawie system
operacyjny integruje aplikacje z ogolnymi funkcjami urzgdzenia,
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Kazdy projekt aplikacji musi mie¢ plik AndroidManifest.xml, w katalogu gtéwnym projektu. Dla
kazdego komponentu aplikacji nalezy zadeklarowaé¢ odpowiedni element XML w pliku manifestu:

<activity> for each subclass of Activity

<service> for each subclass of Service

<receiver> for each subclass of BroadcastReceiver
<provider> for each subclass of ContentProvider

<manifest ... >
<application ... >
<activity android:name="com.example.myapp.MainActivity" ...
</activity>
</application> <manifest ... >

</manifest> <application ... >
<activity android:name=".MainActivity" ...

</activity>
</application>
</manifest>
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Ze wzgledu na to, ze zwykta aplikacja na Androida moze zawiera¢ wiele komponentow,
a uzytkownicy czesto korzystajg z wielu aplikacji w krotkim czasie, aplikacje muszg sie
dostosowac do réznych procesdéw i zadan zwigzanych z dziataniami uzytkownika.

System operacyjny moze wiec w kazdej chwili przerwac niektére procesy aplikaciji, zeby zrobic
miejsce na nowe.

W warunkach tego srodowiska komponenty aplikacji moga by¢ uruchamiane pojedynczo lub
w ztej kolejnosci, a system operacyjny lub uzytkownik moze je zniszczy¢ w dowolnym
momencie. Zdarzenia te nie sg pod Twojg kontrola,

Dlatego nie przechowujemy ani nie przechowuj w pamieci zadnych danych ani stanu aplikacji
w komponentach aplikacji. Komponenty aplikacji nie powinny by¢ od siebie zalezne.
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