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1. WPROWADZENIE



Klasyfikacja jezykéw programowania a
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e tatwosc¢ nauki e PHP4 —tatwa nauka =

N
* Popularnos¢ * Assembler, Cobol — =z
* Poziom abstrakcji jezyka niski poziom abstrakgji =

e C++, Java — wysoki (?)
poziom abstrakcji,
akceptowalny poziom

trudnosci
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Klasyfikacja jezykéw programowania

popularnosc

A

C++

Java

CH#

C

/

Pascal
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Assembler
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Cobol

Ruby

Python
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Po co programiscie gier jezyki wyzszego poziomu?

OpenGL

DirectX ‘ gamedev == C++

performance (Java, C, Assembler)

QuakeC, UnrealScript

Jezyki skryptowe w ‘
silnikach gier Lua, Python
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2. A— FUNKCIJE



Co sie dzieje kiedy definiujemy funkcje w C++

class Elephant {
void step() {

b

}

// do some stuff

Elephant

*step

function step

// do some stuff

Elephant

*step

Elephant

*step
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Funkcje lambda

Funkcje lambda pozwalajg na
samodzielne zarzadzanie
wskaznikiem do funkcji
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step = function () {
// do some stuff
bs

step();




Do czego to sie przydaje?

Funkcje mozna:

e zmieniac

e zwracac jako wynik innej funkcji

* podawac jako argument do funkgcji
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Zmiana wskaznika na funkcje

C++:

#define RK4
#ifdef, #ifndef

If/switch
wybierajgcy funkcje

Niewygodne
zarzgdzanie kodem

Zarzgdzanie kodem
tylko przy kompilacji

ify przy kazdej iteracji
petli programu

Przechowywanie
niepotrzebnych
funkcji w pamieci
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Zmiana wskaznika na funkcje
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e Podmiana funkcji w locie

* Brak ifow

e Zwolnienie pamieci po funkcji do ktorej
nie ma zadnego wskaznika




Generatory funkgji

Mozliwos¢ zwracania funkcji jako wynik funkc;ji
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Przyktad:
funkcja zwracajaca algorytm kompresujacy na
podstawie parametrow pliku do skompresowania




Memoizacja

int fib(int n) {
return n<=2 ? 1 : fib(n-1) + fib(n-2);
by

fib(100) -> 708 * 10'® wywotan fib( )

VAdNv1 AMINNS °¢

long long memo[101]; // zainicjalizowane na O
int memofib(int n) {
if(memo[n]) return memol[n];
memo[n] = memofib(n-1) + memofib(n=2);
return memol[n];



Funkcja jako argument — modyfikatory funkgji

function memoize (func) {
var memo = {3},
return function (key) {
if('memol[key]) {memo[key] = func(key); }
return memol[key];
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var fib = function (n) {return n<=2? 1 : fib(n-1) + fib(n-2);}
var memofib = memoize(fib);
memofib(100);




Funkcje lambda
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Wprowadzenie tak nieznacznej
modyfikacji jak funkcje lambda
udostepnia caty wachlarz nowych
technik programowania
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Dlaczego w takim razie programujemy z wykorzystaniem klas?

Harold " A Gerald Jay
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MIT — Structure and Interpretation of Computer Programs,
Wyktad 2b, ~36:00
prof. Harold Abelson (rok 1986)




Dziedziczenie klasowe
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foo()
bar()
baz




Dziedziczenie klasowe

Obj1

foo()
bar()
baz

Obj2

foo()

Klasa, ktora wykonuje
pewne zadania w inny
sposob
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Dziedziczenie klasowe

ObjBase

foo() Klasa, ktéra nie zawiera
pewnych pdl

Obj1 Obj2
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bar()
baz




Dziedziczenie klasowe

ObjBase

foo()

Obj1

bar()
baz

Obj2

Obj21

foo

Obj12
abc
adf
Obj72
mattDamon

jimmyKimmel
time

Rozne pola w roznych klasach
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Dziedziczenie klasowe
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Powtdrka z filozofii

Arystoteles
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Programowanie klasowe vs bezklasowe

* Definiujemy klase pewnych * Tworzymy obiekty
obiektéw i zaleznosci miedzy nimi

* Obiekty zawierajg pola, wskazniki
* Tworzymy instancje klasy na swoje metody oraz wskaznik na
prototyp
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* Obiekty zawierajg pola swoje i
swoich klas nadrzednych oraz
tablice wskaznikdw na metody




Dziedziczenie klasowe

class A {

int pampararam;

method abc (param :int) { ... }
bs

class B inheriting A {
method abc (param: int) { ... }

}

b =new B();

Enkapsulacja

Obiekt B
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Dziedziczenie prototypowe

a={

int pampararam;

method abc (param :int) { ... }
bs

b={
method abc (param: int) { ... }
by

b.prototype = a;

Wskaznik na prototyp

Obiekt A

*prototype

Obiekt B
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Jaka jest praktyczna rdznica?
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* Kazdy obiekt klasy potomnej * Obiekty przechowujg jedynie
zawiera w sobie obiekt klasy wskaznik na obiekt nadrzedny
nadrzedne;

» Jezeli odczytujemy wartosc pola

* Obiekty klas dziedziczacych po pampararam
innych klasach mogg zawieraé (z przyktadu, w klasie nadrzednej),
pola, ktdre nie s3 uzywane jest on szukany w prototype chain

» Jezeli chcemy zapisac¢ wartosé
pampararam, zostanie utworzone
nowe pole w obiekcie B, prototype
chain nie bedzie potrzebny




Dziedziczenie klasowe

ObjBase

foo()

Obj1

bar()
baz

Obj2

Obj21

foo()

Obj12
abc
adf
Obj72
mattDamon

jimmyKimmel
time

Rozne pola w roznych klasach
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Dziedziczenie prototypowe

Obj2 = {};

Obj2.prototype = {
foo: ObjBase.foo,
adf: Objl12.adf,
time: Obj72.time,
foo2: Obj21.foo,
bar: Objl.bar

b

Mozemy stworzy¢ nowy, ztozony obiekt
nie modyfikujac w ogodle innych obiektdow.
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Obj2 = {};

Obj2.prototype = {
foo: ObjBase.foo,
adf: Obj12.adf,
time: Obj72.time,
cookies: Obj21.cookies,
bar: Objl.bar

Z tymi samymi metodami?

prototype

Obj2

foo

adf
time
cookies
bar

Obj3 =

Obj2.clone();

Klonowanie obiektow

A co jesli chcemy miec wiele obiektow

Obj3
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Klonowanie obiektu

Prototyp obiektu nie ma nazwy, nie
zasmieca namespace — jedynym
odwotaniem do niego jest wskaznik w
obiektach Obj2 i Obj3.
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Zmiana delegacji obiektu

Prototyp obiektu moze zawierac
zmienne dzielone dla wielu obiektow.
W C++ zmienne klasy nadrzednej maja

rezerwowang osobng pamiec dla

kazdej instancji.
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Zmiana delegacji obiektu

Prototyp obiektu jest okreslony za
pomocg wskaznika — nic nie stoi wiec
na przeszkodzie, zeby zmieni¢ go w
czasie wykonywania programul.
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Zmiana delegacji obiektu

NPC

DeadNPC

talkTo();
attack();
giveSandwich();

talkTo() {
return , | see dead people”;

I
attack();
giveSandwich();

Pirate

// something

If(Pirate.isA(DeadNPC)) {// do stuff }
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Testy wydajnosciowe

Benchmark kodeka MPEG 1/2 — C vs Lisaac

C version

Code line count 9852

binary size 99 kB

Memory used at

) 1352 kB
runtime

Run time (s) 3,60

Lisaac version
6176

109 kB

1332 kB

3,67

Rate (%)

10,10% more

1,94 % more
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Poznawanie nowych jezykow
programowania moze byc¢ pozyteczne!
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THE END

Q&A?



