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= Programowanie obiektowe (ang. object-oriented
programming, OOP) — paradygmat, w ktorym
programy tworzy sie piszgc powigzane ze sobg klasy
obiektow tgczgcych kod z danymi | reprezentujgcych
pewne byty modelowanego problemu

* W tym: Enkapsulacja, Abstrakcja, Dziedziczenie,
Polimorfizm

* Do tego: sktadnia w C++, wzorce projektowe, dobre
praktyki, popularne zwyczaje

= Czy zawsze najlepsze?
* Chciatbym podjgc polemike...




Fanatyzm obiektowy
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Programowanie obiektowe \.'

= OOP mozna rozwazac na roznych ptaszczyznach:

* |deologiczna — zasady programowania obiektowego |
abstrakcyjne znaczenie jego zatozen,

* Techniczna — jak sie uzywa programowania obiektowego
w danym jezyku i jak ono dziata,

* Praktyczna — jak uzywac go w programach dla swojego
pozytku, a nie tylko dla zasady.

= Tak jak ze wszystkim, nadmierna radykalnosc i slepe
poparcie bez myslenia rodzi fanatyzm, a to jest zte.



Przykiad

Gra w kotko | krzyzyk — podejscie obiektowe

1. Znajdujemy klasy identyfikujgc rzeczowniki

Krzyzyk
Gracz Plansza

Kotko Cra




Przykiad

2. Projektujemy powigzania miedzy klasami

Symbol

/3

Kotko Krzyzyk

Gra




Przyktad E

3. Implementujemy klasy

= Co umiesciC w tych klasach, zeby nie byty puste???
= W ktorej klasie umiescic potrzebne dane i kod???
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Przykiad

= Alternatywne podejscie: Data-Oriented Design
(DOD)

= Pytanie: Jakie dane powinna przechowywac gra?

* Tablica 3 x 3 pal
Symbol Plansza[3][3];

* Kazde pole jest w jednym ze stanow: puste, kotko,
Krzyzyk
enum Symbol { Pusty, Kolko, Krzyzyk };

* Czyjjest teraz ruch: gracza 1 lub 2
int KtoryGracz;
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Przykiad \.'

= Nastepnie pomyslec, co po kolei kod powinien robic
Z tymi danymi
* Wykonanie ruchu przez gracza

Sprawdzenie, czy ruch jest prawidtowy

Wstawienie symbolu do tablicy

Sprawdzenie, czy gracz wygrat

Rozpoczecie tury przeciwnego gracza
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Whnioski \.'

= Programowanie obiektowe nie jest idealne
= Niektorzy twierdzg nawet, ze nie spetnito swoich
zatozen

* Modelowanie rzeczywistych obiektow? Co modeluje
manager, helper, listener, obeserver, locker i inne -ery?

* Zle uzyte dziata przeciwko wydajnosci, jak tez prostocie i
czytelnosci kodu

= Warto je stosowac, ale z rozwaga
* Znac i doceniac alternatywne mozliwosci
* Nie szukac gotowych ,klockdw” uciekajgc od myslenia
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Mania wrapowania

Czesc II




Mania wrapowania E

= Wielu programistow czuje potrzebe, zeby nauke czy
wykorzystanie w swoim programie jakiejs biblioteki
zaczacC od napisania wlasnej otoczki (wrappera)
zamykajgcego jej interfejs. Robig to niemal
odruchowo I bez zastanowienia, czy to potrzebne.

= Jakie argumenty za tym stojg?
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Przykiad 1 - FMOD
= Biblioteka dzwiekowa FMOD — wczytanie dzwieku WAV

FMOD: : Sound *Sound;
FmodSystem->createSound (
WavFileName,

FMOD LOOP OFF | FMOD 2D | MOD_ SOFTWARE,

0,
&Sound) ; é (:j
= Jimmy jest przerazony, chce uproscic interfejs _—
* ,Te parametry sg niepotrzebne”
* ,Chce mie¢ mniej parametrow”

* ,Nie chce siegac¢ do dokumentacji FMOD — wole wtasny
interfejs”
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Przykiad 1 - FMOD

= Jimmy pisze wlasng klase dzwieku, ktéra zamyka FMOD::Sound

class CSound {
private:
FMOD: : Sound *Sound;
public:
void Load(const char *WavFileName) ;

};

void CSound: :Load (const char *WavFileName) {

FmodSystem->createSound (

WavFileName,
FMOD _LOOP OFF | FMOD 2D | FMOD_ SOFTWARE,

o 0

&Sound) ;
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Przykiad 1 - FMOD

= Jimmy potrzebuje mozliwosci zapetlenia dzwieku
* Musi dodac parametr ,Loop”

* Musi zamieniaC parametr ze swojej postaci do postaci FMOD

void CSound: :Load(const char *WavFileName, bool Loop) {
FmodSystem->createSound (

WavFileName,

(Loop ? FMOD LOOP NORMAL : FMOD LOOP OFF) |
FMOD 2D | FMOD SOFTWARE,

0,
&Sound) ;
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Przykiad 1 - FMOD

= Jimmy odkrywa odtwarzanie w dwie strony i tez chce to zapewnic
* Musi zdefiniowa¢ wtasny enum ,LOOP_MODE”
* Musi zamienia¢ swoj enum na ten z FMOD

enum LOOP_ MODE ({
LOOP_MODE NONE, LOOP MODE NORMAL, LOOP MODE BIDI };

void CSound: :Load(const char *WavFileName, LOOP_MODE LoopMode) {
unsigned LoopFlag = 0;
switch (LoopMode) {

case LOOP_MODE NONE: LoopFlag = FMOD_ LOOP_OFF; break;
case LOOP_MODE NORMAL: LoopFlag = FMOD_ LOOP_ NORMAL; break;
case LOOP_MODE BIDI: LoopFlag = FMOD_LOOP_ BIDI; break;
}
FmodSystem->createSound (WavFileName, v -
LoopFlag | FMOD 2D | FMOD SOFTWARE, 0, &Sound); a a
} / \
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Przyktad 1 - FMOD E

= Wreszcie duza czes¢ mozliwosci FMQOD jest
przepisana do wtasnego interfejsu

= Trzeba zrobi¢ do niego wtasng dokumentacje
= Zamiast flag FMOD trzeba pamieta¢ wiasne

« Jaka to réznica?
= \Warto byto?7??
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Przykiad 2 — DirectX

= Zrobie wrapper na DirectX, to
potem bede mogt wymienic
renderer na OpenGL bez
modyfikowania kodu gry.

18



Przykiad 2 — DirectX Ve

= Jakie jest prawdopodobienstwo, ze
* P, —skonczysz kod swojej gry/silnika
* P, —bedziesz potrzebowat mieC drugg implementacje
renderera

* P; — uda sie zaimplementowac renderer w OpenGL bez
wiekszych zmian w jego interfejsie

- Pl'Pz'PSzO

= Znasz juz dobrze zarowno DirectX, jak | OpenGL?
* Jeslinie > P;=0
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Przyktad 3 — WinAPI i MFC

= Ktos w Microsoft:
WInAPI jest niefajne, bo jest strukturalne. Napiszmy

obiektowg otoczke.

// WinAPI // MFEC

HDC hdc = GetWindowDC (hwnd) ; CDC *dc = wnd->GetDC() ;
MoveToEx (hdec, 0, 0, NULL); dc->MoveTo (0, O0);
LineTo (hdc, 100, 100); dc->LineTo (100, 100) ;
ReleaseDC (hdc) ; wnd->ReleaseDC (dc) ;

= Czy to zrobito az tak duzg réznice? \Warto byto?7?7

= Efekt?
* MFC to tylko cienka otoczka na WinAPI. Nikt go nie lubi.
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Mania wrapowania \.'

= Jaka wobec tego jest alternatywa?
= Bardzo prosta!

* W pore zastanowic sie, czy nie wystarczy uzywac w
swoim programie interfejsu danej biblioteki bezposrednio.

= Napisac wrapper warto, kiedy zapewnia przynajmniej
jedno z ponizszych:

* Znaczgco upraszcza interfejs

* Dodaje naprawde duzo nowej funkcjonalnosci
* Wprowadza duzo wyzszy poziom abstrakcji
* Faktycznie posiada kilka roznych implementac;i
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Podsumowanie E

= DOD stuzy raczej do optymalizacji wydajnosci:
* kod bardziej przyjazny dla pamieci cache,
* kod tatwiejszy do zrownoleglenia, ale

= wielu odrzuca ,przedwczesng optymalizacje”
nadinterpretujgc znany cytat Donalda Knutha, wiec

= pokazatem tutaj, jak krytyczne spojrzenie na OOP
moze pomaoc takze w uproszczeniu kodu.
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