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Szkolenie zostato przygotowane z mysla o programistach Android, ktorzy szukajg lepszych sposobdéw na
strukturyzacje architektury aplikacji i organizacje porzadku w kodzie.

Podczas szkolenia tworzona jest od podstaw aplikacja oparta o Clean Architecture oraz rozwigzania,
ktére z niej wynikajq: testability logiki biznesowej i modularyzacja.

Materiaty wstepne

Przed szkoleniem mozesz zapoznac sie z serig naszych artykutdow: Zaawansowane programowanie na
platformie Android.

Zalety szkolenia:

® Aspekty bezpieczenstwa
® Architektura i wzorce projektowe
® Bazujemy na Clean Architecture
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Szczegotowy program:

1. Aplikowanie Clean Architecture

1.1. Uniezaleznienie logiki aplikacji od frameworka za pomocg Dependency Inversion
Principle

1.2. Modelowanie logiki biznesowej
1.3. Persystencja danych w kontekscie Clean Architecture
1.4. Komunikacja z ustugami zewnetrznymi w kontekscie Clean Architecture
1.5. Model View Presenter
1.5.1. Separacja logiki widoku aplikacji od frameworka

1.5.2. Poprawna implementacja MVP w kontekscie cyklu zycia Activity i zmian
konfiguracji

1.5.3. Obstuga operacji asynchronicznych
1.6. Techniki Inversion of Control

1.6.1. Dependency Injection (Dynamiczne wstrzykiwanie zaleznosci)
1.6.1.1. Dostarczanie zaleznosci przy uzyciu narzedzia Dagger 2
1.6.1.2. Definiowanie wtasnych scopow kontenera wstrzykiwania zaleznosci
1.6.1.3. Wstrzykiwanie zaslepek na czas testow

1.6.2. Events
1.6.2.1. Separacja i decoupling testowanych modutéw
1.6.2.2. Luzne wigzanie komponentdéw z uzyciem Event Bus

1.7. Dobre praktyki i uzyteczne wzorce projektowe na platformie Android

2. Testowanie i programowanie Object Oriented

2.1. Podstawy testowania

2.1.1. Rodzaje testow i przyktady ich wykorzystania

2.1.2. Zakres testow (Jednostkowe, Integracyjne, End 2 End)

2.1.3. Rola testow (Akceptacyjne, Regresywne)
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2.1.4. Strategia budowania piramidy testow
2.2. Projektowanie przypadkéw testowych
2.2.1. Testowanie przypadkdéw granicznych
2.2.2. Nacisk na testy jednostkowe w celu osiggniecia wysokiego pokrycia testami
2.2.3. Rozwarstwienie logiki na Aplikacyjng i Domenowg
2.2.4. Modelowanie logiki przy pomocy Building Blocks z Domain Driven Design
2.2.5. Powtarzalnosc¢ testow, wyeliminowanie losowosci z testow
2.2.6. Najlepsze praktyki tworzenia przypadkéw testowych
2.3. Testowanie jednostkowe
2.3.1. Okreslanie zakresu jednostki i nazwy testéw
2.3.2. Implementacja testéw (JUnit, Spock)
2.3.3. Tworzenie wtasnych asercji
2.3.4. Techniki: Mock, Stub, Fake (Mockito and Spock)
2.3.5. Dobér technik do potrzeb - czym sie kierowac
2.3.6. Zalety i wady testowania w izolacji
2.3.7. Nagrywanie zachowania
2.3.8. Weryfikacja wywotan
2.4. Testability - podatnos¢ kodu na testy
2.4.1. Jak pisac¢ kod, ktéry daje sie testowac
2.4.2. Najlepsze praktyki: SOLID

2.4.3. Wybrane wzorce projektowe, ktére zwiekszajq testability: Factory, Strategy,
Value Object

2.4.4. Wprowadzenie do testowania z uzyciem narzedzia Spock
2.4.5. Code smell - "zapachy" nietestowalnego kodu

2.5. Android
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2.5.1. Testowanie w Srodowisku Andorida

2.5.2. Mockowanie w srodowisku Androida

2.5.3. Narzedzia, putapki, najlepsze praktyki

2.5.4. Tworzenie szybkich testéw z wykorzystaniem biblioteki Robolectric

2.5.5. Werbalizacja asercji z uzyciem Assert] oraz rozszerzenia Assert] - Android

2.5.6. Przeglad narzedzi wspomagajacych testowanie
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