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Programowanie obiektowe

= Teoria: program sktada sie z klas
* t3cza dane (pola) i kod (metody)
* Modelujg byty z dziedziny problemu
* S3 od siebie niezalezne
* Nadaja sie do ponownego uzycia

= Zatozenia

* Enkapsulacja (hermetyzacja) — udostepnienie interfejsu,
ukrycie implementacji

* Polimorfizm i dziedziczenie — uzywanie obiektu
abstrakcyjnego bez rozrdzniania konkretnych typow
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Fanatyzm obiektowy




Projektowanie obiektowe

= OOP mozna rozwazac na réznych ptaszczyznach:

* |deologiczna — zasady programowania obiektowego i
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 zasadly.

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



Przykiad

Gra w kotko i krzyzyk — podejscie obiektowe

1. Znajdujemy klasy identyfikujgc rzeczowniki
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Gracz Plansza
Kotko
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Przykiad

2. Projektujemy powigzania miedzy klasami

Plansza

Gra

Krzyzyk

<

Gracz

iR

Graczlokalny

GraczSieciowy




Przykiad

3. Implementujemy klasy

= Co umiesci¢ w tych klasach, zeby nie byty puste???
= W ktorej klasie umiesci¢ potrzebne dane i kod???

Analysis Paralysis — poszukiwanie idealnego rozwigzania
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Data-Oriented Design

= Alternatywne podejscie:
Data-Oriented Design (DOD)

; o enum POLE
* Mysl o strukturze danych w pamieci {

POLE_PUSTE,
POLE_KOLKO,
POLE_KRZYZYK,
= Pytanie: Jakie dane powinna }s

) POLE Plansza[3][3];
? J
przechowywac gra- int CzyjRuch;

* Tablica 3 x 3 pol

* Kazde pole jest w jednym ze standw: puste,
kotko, krzyzyk

* Czyj jest teraz ruch: gracza 1 lub 2
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DOD - przyktad

= Nastepnie pomysl, 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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Projektowanie obiektowe — wnioski

= Podejscie obiektowe nie jest idealne

= Mozna nawet stwierdzic, ze nie spetnito swoich
zatozen

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

e Zle uzyte dziata przeciwko wydajnoéci, jak tez prostocie i
czytelnosci kodu
= Warto je stosowac, ale z rozwaga
* Znaj i doceniaj inne mozliwosci
* Nie szukaj gotowych , klockdw” uciekajgc od myslenia
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Mania wrapowania




Mania wrapowania

= Wielu programistow czuje potrzebe, zeby nauke czy
wykorzystanie w swoim programie jakiejs biblioteki
zaczycC od napisania wtasnej otoczki (wrappera)
zamykajgcego jej interfejs.

* Robig to niemal odruchowo i bez zastanowienia, czy to
potrzebne.

= Jakie argumenty za tym stojg?
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Przyktad 1: FMOD

Biblioteka dzwiekowa FMOD — wczytanie dzwieku WAV

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

WavFileName,

FMOD_LOOP_OFF | FMOD_2D | MOD_SOFTWARE,

9,

&Sound) ; ~ o~
= Jimmy jest przerazony, chce uproscic interfejs (?_@
* Te parametry sq niepotrzebne
* Chce miec¢ mniej parametrow
* Nie chce siegac do dokumentacji FMOD — wole wfasny

interfejs
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Przyktad 1: FMOD

Jimmy pisze wtasng klase dzwieku, ktéra zamyka FMOD::Sound

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

s

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

FMOD_LOOP_OFF | FMOD 2D | FMOD_SOFTWARE,

0, S

&Sound) ;
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Przyktad 1: FMOD

= Jimmy potrzebuje mozliwosci zapetlenia dzwieku
* Musi dodacé parametr Loop

* Musi zamienia€ 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, ‘N
&Sound) ; P—
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Przyktad 1: FMOD

= Jimmy odkrywa odtwarzanie w dwie strony i tez chce to
umozliwic
* Musi zdefiniowa¢ wtasny enum LOOP_MODE
* Musi zamienia¢ swéj 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
case LOOP_MODE_NORMAL: LoopFlag
case LOOP_MODE_BIDI: LoopFlag

FMOD_LOOP_OFF; break;
FMOD_LOOP_NORMAL; break;
FMOD_LOOP BIDI;  break;

FmodSystem->createSound(WavFileName, @ u
LoopFlag | FMOD 2D | FMOD_SOFTWARE, ©, &Sound); / ,
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Przyktad 1: FMOD

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

* Trzeba zrobi¢ do niego wtasng dokumentacje
= Zamiast flag FMOD trzeba pamietac wtasne

» Jaka to roznica?
Warto byto??
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Przykitad 2: DirectX

= Zrobie wrapper na DirectX, to potem
bede mogt wymienic renderer na
OpenGL bez modyfikowania kodu gry.
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Przykitad 2: DirectX

= 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

* P, -P,-P,=0

= 7/nasz juz dobrze zarowno DirectX, jak i OpenGL?
* Jeslinie>P;=0
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Przyktad 3: WInAPI 1| MFC

= Ktos w Microsoft:
WinAPI jest niefajne, bo jest strukturalne. Napiszmy
obiektowq otoczke.

// WinAPI // MFC

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

= Czy to zrobito az tak duzg roznice? Warto byfo???
= Efekt?
* MEFC to tylko cienka otoczka na WinAPI. Nikt go nie lubi.
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Wrapper —wnioski

= Jaka wobec tego jest alternatywa?

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

= Warto napisa¢ wrapper, kiedy zapewnia przynajmniej
jedno z ponizszych:
* Znaczgco upraszcza interfejs
* Dodaje naprawde duzo nowej funkcjonalnosci
* Wprowadza duzo wyzszy poziom abstrakcji

Faktycznie posiada kilka réznych implementacji

26



Warstwy

BEST PRACTICES IN
APPLICATION ARCHITECTLIRE

The object-oriented version of  ropay. use 1avees To pEcouPLE

"Spaghetti code" is, of course,
"Lasagna code". (Too many
layers.) — Roberto Waltman

. RCHITECTLRE 2011
All problems in computer b

science can be solved by
another level of indirection...
Except for the problem of too
many layers of indirection. —
David Wheeler

geek & poke

CRAP WE'VE DONE THE

... AND EVERY YEAR WE
MOLUNT A NEW LAYER TO
DECOUPLE US FROM THE
YEAR BEFORE

—
—
=)

ANNUAL RINGS
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Generalizacja




Generalizacja — btedne koto

1.Chcemy, zeby kazdy pisany kod byt jak
najbardziej ogolny i uniwersalny,

4

= aby nie trzeba byto wprowadzac w
nim zmian, kiedy zmienig sie

3 1
/\ ( / wymagania.
5 K

29



Generalizacja — btedne koto

2. Unikamy wprowadzania zmian w
kodzie,

—
= bo kazda, nawet miata zmiana,

3 ( 1 wymaga bardzo duzo pracy.
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Generalizacja — btedne koto

3. Kazda zmiana w kodzie wymaga
bardzo duzo pracy,

. {
= poniewaz wszystko piszemy jak

3 ( 1 najbardziej ogdlnie i uniwersalnie.
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Generalizacja — btedne koto

» Rozwigzanie
* Pisz w sposob prosty, bezposrednio to co ma byc¢ napisane i
nie wiece;j.
* Nie wyprzedzaj przysztosci. Kiedy pojawi sie taka potrzeba,
wtedy przerobisz kod na bardziej ogolny.
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Dziedziczenie




Dziedziczenie

» Teoria
* Modeluje relacje ,jest rodzajem”
* Umozliwia abstrakcje i polimorfizm

* Dzieli obszerny kod na fragmenty majgce czesc
wspolng
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Dziedziczenie

= Wady
* Kod jednej funkcjonalnosci jest rozproszony miedzy
wiele klas i plikow
* Tworzy Sciste powigzania miedzy klasami
* Zmiana w jednym miejscu powoduje nieoczekiwane
efekty w innych miejscach

* Czesto trudno zaprojektowac dobry uktad klas, ich
pol, metod i zaleznosci miedzy nimi
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Dziedziczenie

= Przyktad: okrag i elipsa

* Matematyk moéwi: okrag jest rodzajem elipsy,
ktora ma dwa promienie rowne!

* Programista obiektowy mowi: elipsa jest
rodzajem okregu, ktory dodaje drugi promien!

¢ o
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Dziedziczenie

Rozwigzanie:
= Mysl o danych
= Rozwaz inne mozliwosci
° enum Type
* Kompozycja (agregacja)
* Podejscie sterowane danymi (data-driven)
* Architektura komponentowa

= Stosuj dziedziczenie jak najrzadziej, nie jak najczesciej
= Patrz na dziedziczenie jak na mechanizm jezykowy, nie jak na
idee do modelowania kazdej relacji ,,jest rodzajem”
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Enkapsulacja




Enkapsulacja

* Teoria
* Udostepnia interfejs, ukrywa szczegoty implementacji

* Pozwala zmienic implementacje bez zmian w
interfejsie i w innych czesciach kodu

class Foo {
public:
int GetValue() { return Value; }
void SetValue(int v) { Value = v; }
private:
int Value;

s
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Enkapsulacja

= Problem
* Czym sie rozni getter + setter od uczynienia pola publicznym?

* Czy naprawde wierzysz, ze mozesz zmieni¢ implementacje tego
pola (zmienic jego typ, wylicza¢ za kazdym razem, pobierac z
innego obiektu) bez zmian w interfejsie i w innych czesciach
kodu?

class Foo {

public:
int GetValue() { return (int)Value; } o
void SetValue(int v) { Value = (float)v; } e

private: ‘
float Value;

}s
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Enkapsulacja

Rozwigzanie:
= Nie bodj sie uzywac struktur z publicznymi polami tam,
gdzie chodzi o paczke danych

= Rozwaz inne metody dostepu do danych, np. parametry
przekazywane podczas inicjalizacji, a potem dostepne

tylko do odczytu
* Descriptor, immutability struct FooDesc {
int Value;

}s

class Foo {
public:
Foo(const FooDesc &params);
void GetParams(FooDesc &out params);

s

41



42

Wzorce projektowe:
Singleton




Singleton

* Teoria
* Tylko jedna instancja klasy
* Dostepna globalnie
* |nicjalizowana przy pierwszym uzyciu
SoundSystem: :GetInstance().PlaySound("Boom!");
= Wady
* Brak jawnej kontroli nad kolejnoscig inicjalizacji i finalizacji
* Narzut na kazde wywotanie
* Problem z bezpieczenstwem watkowym
= Czy na pewno system dzwiekowy powinien sie
inicjalizowa¢ w momencie, kiedy chcemy odegrac
pierwszy dzwiek?
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Singleton

Rozwigzanie:

= Jawnie tworzyc i niszczy¢ obiekty globalne w okreslonym
miejscu programu

g SoundSystem = new SoundSystem();

Every time you make a singleton, God kills a startup.
Two if you think you've made it thread-safe. — popularna
sentencja z Twittera
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Podsumowanie




OOP kontra DOD

Matrix4*

[ ]
[ ]
World transforms
Matrixa
[ ]
Matrix4
[ ]
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Matrix4*

Matrixa*

Matrix4*

Matrix4*

Matrix4*

Local Transforms

Matrixd

Matrix4

World Bounding Spheres

Local Bounding Spheres




OOP kontra DOD

class BaseObject { -

private:

float3 position;

( public:
virtual void Render() = 90;

s

Render -

struct RenderBatch {

float3 position; Sort/

Group

Frustum

Mesh *mesh; Cm”w

) Material *material;

s

. -




Podsumowanie

= DOD stuzy raczej do optymalizacji wydajnosci
* Kod bardziej przyjazny dla pamieci cache
* Kod tatwiej sie zrownolegla

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

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




