Paradigme de Programare - Laborator 4
Utilizarea principiilor SOLID in Kotlin

Principiile S.O.L.1I.D

Pentru o intelegere mai usoara a principiilor SOLID, vezi:
e The SOLID principles in pictures
Principiul Responsabilitatii unice (Single responsibility principle)

O clasa trebuie sa aiba o singura ratiune pentru a se schimba. Cu alte cuvinte, clasele
complicate trebuie divizate in clase mai mici care au responsabilitati explicite.

Principiul Inchis/Deschis (Open/closed principle)

Entitatile software trebuie sa fie deschise pentru extindere, dar inchise pentru modificare.
Acest lucru Inseamna ca fiecare entitate software trebuie scrisa astfel incat sa poata fi extinsa
fara a necesita modificari explicite in interiorul lor.

Principiul substitutiei Liskov (Liskov substitution principle)

Clasele derivate trebuie sa fie substituibile pentru clasele lor de baza. Adica functiile
care folosesc referinte la clase de baza, trebuie sd poatd manipula intr-un mod transparent
instantele claselor derivate din acestea. Asadar clasele derivate trebuie doar sa adauge
functionalitati noi la clasele de baza, nu sa le inlocuiasca pe cele existente.

Principiul separarii Interfetelor (Interface segregation principle)

Mai multe interfete specifice sunt mai bune decdt o interfata generala. Nici un client nu
trebuie fortat sa depinda de metode pe care nu le foloseste. Numdrul de membri din interfatd care
este vizibil pentru clasele dependente trebuie minimizat. Clasele mari vor implementa mai multe
interfete mai mici care grupeaza functiile dupa maniera lor de utilizare.

Principiul Dependentei inverse (Dependency inversion principle)

Modulele de nivel arhitectural superior nu trebuie sa depinda de cele de nivel inferior.
Ambele trebuie sd depinda de abstractii care, la randul lor nu trebuie sd depinda de detalii
(implementari concrete). Practic detaliile depind de abstractii, nu invers. Dacd aceastd
dependenta nu este vizibild in faza de proiectare, atunci ea se construieste.

Alte principii de programare

KISS (Keep It Simple, Stupid!)
DRY (Don’t Repeat Yourself?)
YAGNI (You Ain’t Gonna Need It!)
e Separarea responsabilitatilor (Separation of Concerns) - de exemplu MVC intr-o
aplicatie Web.
e Legea lui Demeter - reducerea cuplarii si imbunatatirea incapsularii

UML (Unified Modeling Language)

Pentru o imagine de ansamblu asupra diagramelor UML, vezi:
e UML25
¢ UML Cheatsheet

Orice sdgeata are:

e Baza sagetii - Clasa luatd in considerare, sursa (subiectul 1)

e Virful sagetii - se referd la cine este in legdtura cu subiectul 1, de cine depinde
ierarhic, “target” (subiectul 2).

e In cazul varfului romb, clasa unde se afla varful contine un potential tablou (array) de
elemente de tipul clasei din partea sdgetii de la capatul opus.


https://medium.com/backticks-tildes/the-s-o-l-i-d-principles-in-pictures-b34ce2f1e898
https://www.uml-diagrams.org/uml-25-diagrams.html
https://loufranco.com/wp-content/uploads/2012/11/cheatsheet.pdf

== Asociere
------------------- = Dependenti
[= Mostenire
------------------ {= Implementare/Realizare
<> Agregare
% Compozitie

e Asociere - relatie de asociere intre doud clase (clasa sursd foloseste membri din tinta
(target)) sub forma de camp / atribut / proprietate (terminologia difera).

¢ Dependenta - relatie de dependenta intre doud clase (clasa sursd foloseste clasa din
tintd ca un parametru sau ca o variabila in interiorul functiilor).

e Mostenire - mostenire (clasa sursa deriveazd clasa tintad, adaugindu-i noi
functionalitati).
e Implementare (Realizare) - Implementarea unei interfete (clasa sursa

implementeaza interfata din tintd)

e Agregare - implica o relatie in care o clasd A contine una sau mai multe instante ale
clasei B, iar stergerea instantei clasei A nu duce la stergerea instantelor clasei B
(Exemplu: o sald de curs si studentii care participa la curs).

e Compozitie - spre deosebire de agregare, stergerea instantei clasei A duce la
stergerea tuturor instantelor clasei B (Exemplu: Apartament, camera -> daca se sterge
instanta de apartament, camerele nu pot exista fara acesta si se sterg).

Obs.: Problemele din acest laborator nu necesita support GraalVM
Exemplul 1 - Principiul Responsabilitatii Unice
In prima diagrami se observa ci in clasa Library se regisesc pe langd functii care

opereaza pe lista de carti, alte trei functii de serializare: printHTML, printJSON, printBooksRaw.
Acestea sunt specifice unui obiect serializer.

+getText(): String
+ setText(String)

+ getName(): String
+ setName(String)

+ getPublisher(): String

+ setPublisher(Siring)

Content

+ hasAuthor(String): boolean
+ hasTitle(String): boolean

+ isPublishedBy(String): boolean

Content Book Library
- author: String <@ - data: Content - books: Set<Book=>
- fext String + toString(): String + getBooks(): Set<Book>
- name: String + gethame(): String + addBook{Book)
- publisher: String + getAuthor(): String + printBooksRaw()
+ getauthor(): String + getPublisher(): String + printHTML()
+ setAuthor(String) + geiContent(): String + printJSON()

+ findAllByAuthor(String): Set<Book>
+ findAlIByName(String): Set<Book>

+ findAlIByPublisher(String): Set<Book>

- author: String
- text: String
- name: String

- publisher: String

- data: Content

Library

+ getAuthor(): String
+ setAuthor(String)
+ geiTexi(): String

+ setText(String)
+getName(): String
+ setName(String)

+ getPublisher(): String

+ setPublisher(Sting)

+toString(): String
+getName(): String

+ getAuthor(): String

+ getPublisher(): String

+ getContent{): String

+ hasAuthor(String): boolean
+ hasTitle(String): boolean

+isPublishedBy(String): boolean

- books: Set<Book>

+ getBooks(): Set<Book>

+ addBook(Book)

+ findAllByAuthor(String): Set<Book>
+ findAlIByName(String): Set<Book=>

+ findAlIByPublisher(String): Set<Book>

LibraryPrinter

+ printBooksRaw(Set<Book>)
+ printHTML(Set<Book>)
+ printdSON(Set<Book=)




Exemplul 2 - Principiul fnchis/Deschis

In prima diagrami pentru functia sumAreas este nevoie de un switch case care si
gestioneze tipul instantei de Shape astfel incét sd calculeze aria cu formula specificd. Totusi,
aceasta abordare nu permite adaugarea unei noi forme fara modificarea codului deja existent. O
solutie posibila ar fi ca toate clasele derivate sa implementeze o functie specifica de calcul a
ariei.

Compute Shape
- shapes: List<Shape> K >—————— - value: double

+ sumAreas(): double + setValue(double)

+ getValue(): double

Circle Square
- value: double - value: double
+ setValue(double) + setValue(double)
+ getValue(): double + getValue(): double

Compute <<1nsrgﬁie>>

+ sumAreas(List<Shape=>): double + getArea(): double
a5 &

Circle Rectangle Square

- radius: double - length: double - length: double

+ getArea(): double - width: double + getArea(): double

+ getArea(): double

Exemplul 3 - Principiul Substitutiei Liskov

Se observa in diagrama de mai jos cd cele doud implementari concrete rezolva aceeasi
problema prin modalitati diferite, pastrand functionalitatea din clasa de baza (sau in cazul de fata,
implementarea functiilor din interfatd), adica pot fi substituite tipului de baza (interfetei / clasei
mostenite).

<<Interface>>
PaymentMethod

+ pay(fee: double): boolean

< [
f: \.\
CashPayment CardPayment BankAccount
- avallableAmount: double - bankAccount: BankAccount < >———— - availableAmount: double
+ pay(fee: double): boolean + pay(fee: double): boolean - cardNumber: String

- expirationDate: Date
- cwwCode: int

- userName: String

+ updateAmount({value: double): boolean

Exemplul 4 - Principiul Separarii Interfetelor

Se remarca in diagrama de mai jos nevoia de a avea mai multe interfete specifice in locul
uneia generale. Spre exemplu, daca ar fi fost doar o interfatd care sa grupeze cele doud
functionalitati, clasa WinampMediaPlayer ar fi trebuit s implementeze si functia playVideo.



<<Interface>> <<lnterface=>
AudioMediaPlayer VideoMediaPlayer
+ playAudio() + playVideo()
. o
WinampMediaPlayer VicMediaPlayer
+ playAudio() + playAudiof)
+ playVideo{)

Exemplul 5 - Principiul Dependentei Inverse

In prima diagrama se observa ca acel Crawler nu instantiaza direct un parser in interiorul

functiei processContent, ci se foloseste de o abstractizare (interfata care e implementatd de
fiecare parser). Similar In cazul colectiilor utilizate frecvent in orice limbaj: existd multe
abstractizari, dupa cum se vede 1n cea de-a doua diagrama, iar implementarea propriu zisa a unei
liste este un ArrayList.

winterfaces

Iterable

Crawler

- url: String

«interface»
Mutableiterable

+ processContent{contentType: String) Collection

+ getResource(): HitpResponse
«interface»

<<Interface>>
Parser

«interfacen

List MutableCollection

+ parse(text: String): Map ‘

nw

JsonParser XmiParser YamIParser \
winterfacen
+ parse{text: String): Map + parse(text: String): Map + parse(text: String): Map List

nteriacer ‘

Aplicatii si teme

Aplicatii de laborator:

1.

Sa se implementeze a doua diagrama UML de la exemplul 1 astfel incat sa se respecte
principiul separarii interfetelor si principiul dependentei inverse (vezi clasa LibraryPrinter).

Respectand principiul inchis/deschis, sa se modifice exemplul 1 astfel incat sa se adauge
atributul price. Totodata, se va pastra functionalitatea initiala (clasele Library si
LibraryPrinter), prin utilizarea principiului dependentei inverse.

Teme pe acasa:

1.

Utilizand modulul khttp si/sau Jsoup, sa se implementeze crawler-ul Web din prima diagrama
de clase de la exemplul 5. Fiecare parser va trebui sd implementeze o metoda specifica
tipului de raspuns (JSON / XML / YAML).

Sa se proiecteze (sa se deseneze diagrama UML de clase, precum si cea de use case) si sa se
implementeze respectdnd principiile SOLID, o aplicatie pentru cumpdrarea biletelor la
cinema, plecand de la exemplul 3. Pentru desenarea diagramei, se poate utiliza

https://app.diagrams.net/ (meniul UML).

Sa se proiecteze (diagrama UML de clase) si sa se implementeze respectand principiile
SOLID, o aplicatie de notite. Acestea pot fi salvate pe disk in fisiere individuale. Printr-un
meniu de tip CLI, aplicatia va permite la pornirea acesteia:

sa se afiseze lista de notite

sa se incarce o anumita notita

sa se creeze o0 noud notita

[ ]
[ ]
[ ]
e sd se steargd o anumita notita.


https://app.diagrams.net/

Asadar aplicatia trebuie sa contind minim trei clase: notita propriu zisa (autor, data, ora,
continut, etc), user-ul, manager-ul de notite.
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