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Programarea orientatd pe obiecte este o paradigma de programare care
folosegte obiecte si interactiunile lor pentru conceptualizarea aplicatiilor pen-
tru calculator. Folosind tehnici precum polimorfismul, mogtenirea, incapsularea
si modularitatea, POO a deschis nenumarate porti pentru dezvoltarea software
- a condus citre programe mai structurate, mai ugor de inteles gi mai complexe.
Odatd cu aceastd paradigmi au apirut sabloanele de design (design patterns)
care au ajutat foarte mult intelegerea unor fenomene gi gasirea unor solutii
pentru problemele complexe mai des intilnite in viata reald. Pe de altd parte
aceasta sofisticare a impins programatorii citre greseli de programare mult mai
complexe, pe masura noilor nevoi software.

Studierea acestor greseli este foarte importanta pentru intelegerea conceptelor
programdrii pe obiecte - foarte multe greseli sunt intilnite la programatorii in-
cepatori, dar poate cea mai grava eroare se giseste la programatorii avansati gi
mai ales la designerii de sisteme software complexe, gi anume:

1 Overdesign-ul sau modelarea excesiva a detali-
ilor

Overdesign-ul este supraincdrcarea designului software cu prea multe detalii.
Controlul fiecarui detaliu din faza de design este un ideal care de cele mai multe
ori creeazd probleme. De ce?

In primul rind pentru ci foarte des, problemele puse in lumea reald afecteazi
detaliile din design. Foarte des insa, schimbarea design-ului e mult mai costisi-
toare decit simpla schimbare a codului scris de programator.

Supraincarcarea cu detalii va duce la concepte mult prea complexe gi vor
exista intotdeauna probleme de comunicare cu implementatorii.

Rezolvarea problemelor din stadiul de design este, cu alte cuvinte, contrapro-
ductiva. Asa cum rolul design-pattern-urilor nu este de a crea bucati de cod
gata de aplicat, rolul design-ului nu este de a crea solutii ci de a crea cadrul pe
care se vor construi solutiile.

Overdesign-ul este cea mai costisitoare gregeala din programarea orientata pe
obiecte. Spre deosebire de celelalte greseli care sunt cel mai des locale si deci usor
de modificat, overdesign-ul afecteaza intregi proiecte, ficind imposibild portarea
codului rezultat, refolosirea componentelor, CHIAR daci initial, componentele



au fost gindite pentru refolosire. Overdesign-ul impinge catre cuplarea prea
puternica intre componente facindu-le interdependente.

Cine face aceasta gregeald? De obicei analigtii care pierd contactul cu reali-
tatea dar vor si se simta implicati puternic in proiect, sau managerii de proiect
care doresc si controleze totul pind in cel mai mic detaliu. Cel mai des, cei
implicati genereazd complexitate suplimentarad din cauza incapacitétii de a ab-
stractiza problemele.

Ce solutie alternativa exista? Cel mai probabil simplificarea design-ului, gi
crearea de module independente in loc de module interdependente.

2 Abuzul de sabloane de design

Din aceeasi categorie, dar un pic nuantatd problema: abuzul de design pat-
terns poate afecta puternic calitatea codului gi eficienta sa. Problema aceasta
provine din faptul cd problemele nu sunt identificate corect iar solutiile, desi
corecte in sine, nu fac altceva decit sa producad supraincircarea codului apli-
catiei.

Exemplu folosirea sablonului Singleton poate fi foarte utila intr-o aplicatie
complexa pentru protejarea unei conexiuni cu baza de date, dar la un moment
dat este nevoie si se porteze aplicatia pe un alt sistem - tot codul insa se va baza
pe acel obiect Singleton care probabil va fi adus ca dependenta suplimentara.
Rezultatul: codul va trebui modificat, si vor trebui mentinute doua versiuni
diferite a aceluiagi soft.

Cine face aceasta greseala? De obicei programatorii care tocmai au invitat
design patterns fard a intelege problemele pe care sabloanele le vor rezolva, i
mai ales problemele pe care sabloanele le vor introduce. Cel mai des, aplicarea
unui design pattern va duce la explicatii gen: ,s-a folosit pattern-ul X” in loc
de explicarea detaliilor de implementare. Si, probabil, detaliile de implementare
vor rdmine un mister gi pentru programator care va aplica pattern-ul intr-un
anumit fel pentru ca ,asa se face”, nefiind capabil sa-gi argumenteze, explice gi
in cele din urma sa mentina propriul cod.

Cum se poate rezolva aceastd problema? Cel mai des, rezolvarea vine odatd
cu experienta - un design pattern trebuie inteles inainte de a fi aplicat. Nu are
nici un sens ca un programator s penduleze intre ,Abstract Factory”, ,Factory
Method” sau ,,Builder”, cit timp nici un gablon nu se potriveste 100% pe prob-
lema de implementat. Adesea aplicarea unui design pattern in aceste cazuri
face codul mai greu de inteles gi de folosit din exterior, doar pentru ca rigo-
rile sablonului nu permit anumite scurtaturi care sa ugureze utilizarea. Solutia:
intotdeauna rezolvarea problemei e mai importanta decit aplicarea unui pattern.

3 Probleme privind conceptele de baza OOP

Aceasta e probabil una din cele mai frecvente greseli din programare, gi
afecteazd programatorii indiferent de limbajul folosit. Exista nenumarate feluri



in care se manifestd; poate cele mai importante ar fi:

3.1 Copy-Paste programming

Foarte des se intilnegte aceeagi secventd de cod este intilnitd in mai multe
locatii in program. Cel mai des, secventa care trebuie copiatd cu copy-paste
ar trebui si fie facutd metoda a clasei pe care o afecteazi sau a clasei care o
apeleazd, in functie de felul in care actioneaza. Cel mai des, copy-paste pro-
gramming incearca sd compenseze neintelegerea ierarhiei de obiecte a aplicatiei.

C&P reprezintd, o rezolvare foarte simpld a problemelor locale, insd devine
o problema cind vine vorba de intretinerea codului - mai ales ca foarte multe
secvente Copy-Paste sunt mascate prin inserturi gi modificari locale specifice
locului din care sunt apelate

3.2 Marele switch / if-urile imbricate

Foarte des programatorii care nu au incredere in ierarhia de obiecte pe care
o folosesc genereaza cod de forma:

if (X::"a”)
doSomethingForA ();
else if (x=="b")
doSomethingForB () ;
else
else doSomethingForZAndAnythingElse ();

sau, un switch enorm in care codul in mare parte este similar, precum:

class A {
public:
virtual void method ();

}s

class B : public A {
public:
void method ();

}

class C : public A {
public:
void method ();

}

switch (x) {

case 0: {
Cx ptr = new C;
ptr—method ();



doSomething ();
ptr—method ();
delete ptr;
break ;

}

case 1: {
Bx ptr = new B;
ptr—method ();
doSomething ();
ptr—method ();

delete ptr;
break ;
default: {

Ax ptr = new A;
ptr—method ();
doSomething ();
ptr—method ();
delete ptr;

Codul de mai sus se poate rescrie foarte bine prin:

Ax ptr;

switch (x) {
case 0: ptr = new C; break;
case 1: ptr = new B; break;
default: ptr = new A;

}

ptr—method ();

doSomething () ;

ptr—>method ();

delete ptr;

Ignorarea ideii de mostenire si derivare este cea care genereaza aceste efecte.
De multe ori, aparentele diferente din metoda ’doSomething’ de pe fiecare caz
in parte ar putea crea probleme - ele ar putea fi tratate

3.3 Cast-uri inutile si abuzul RTTI

Uneori, ierarhiile mari de obiecte se bazeaza pe crearea unei clase 'Object’
pe care se construiegte intreaga ierarhie. Acest lucru permite uniformizarea
accesului la obiecte, si e foarte util pentru procedee precum message-passing,
signal-slot. De obicei, cind un astfel de design este folosit se creeazd premizele
pentru folosirea unui sistem tip RTTI - Real Time Type Information. In linii



mari, un sistem tip RTTI atageaza fiecarui obiect o metoda ,IsA”, metoda care
poate fi folositd pentru a scrie cod de tipul:

void RedrawEvent (Object xobj) {

if (obj—IsA()=="BUTTON") ({
Button xbtn = (Button *)obj;
btn—draw () ;

} else if (obj—IsA()=="DIALOG") {
Dialog xdlg = (Dialog x)obj;
dlg—>draw ();

}

}

Din nou, sursa acestei greseli e neintelegerea ideii de derivare i a ierarhiei
pe care designerul a conceput-o. Problema vizibila e duplicarea codului, faptul
cd probabil un RedrawEvent nu vine pentru un obiect generic ci pentru un
obiect care poate fi desenat (deci posibil un Widget *). Dar probabil eroarea
cea mai mare in acest caz e faptul cd un nou tip (de exemplu MessageBox, cu
IsA()=="MSGBOX”) nu va fi acceptat de metoda aceasta de Redraw.

Casturile inutile provin cel mai des din neintelegerea layerelor ierarhiei de
clase folosite, si de fapt sugereaza faptul ca fie interfata clasei curente e deficitara,
fie posibilititile bibliotecii folosite sunt prea limitate.

C++ oferd operatori speciali de cast: const cast, reinterpret cast, dy-
namic_cast, static_cast - consider insa ca folosirea acestor operatori este simp-
tomatica pentru erori in conceptia ierarhiilor de obiecte, gi codul care se bazeaza
pe astfel de operatori ar trebui reevaluat.

3.4 Incilcarea ierarhiilor (layer breaking)

Foarte des este mult mai ugor pentru un anumit obiect si apeleze o metoda
a obiectului parinte, cel care l-a creat. Aceastd situatie nu este deloc rara cind
ne gindim la ierarhii vaste de obiecte precum structurile de date folosite in GUI
design. Chiar daca bibliotecile respective sunt complete in sine, gi modul lor
de operate e bine definit, intotdeauna programatorii au nevoie sa rupa ordinea
interna pentru accesarea unor date si metode din locuri neagteptate din ierarhia
de obiecte.

Exemplu:

(Widget *)((Application ::Appx*)(this—GetRoot())—>GetFirst())—>SetFocus();

Acest gen de probleme se manifesta in special in cazul in care programatorii
nu sunt obignuiti cu o biblioteca complexa pe care o utilizeaza gi asupra carora nu
au nici un fel de control. Cautarea de solutii pentru problemele aparente incepe
intotdeauna cu un workaround, iar design-ul aplicatiei este de cele mai multe
ori deficitar. Problema mai apare gi atunci cind se evitd rezolvarea problemelor
de fond si se rezolva (uneori justificat) problema temporar aparuta.

Acest gen de abordare rezolva problema imediata gi introduce probleme de
fond mai dificile, precum legarea de anumite versiuni ale unor biblioteci, sau



probleme mai directe precum cast-ul defectuos aga cum am prezentat anterior.
In cazul enuntat mai sus cast-ul ,Widget *” este inutil, problema este ins# legarea
de faptul ca primul widget din aplicatie nu este neaparat cel dorit. De asemenea,
la un update al bibliotecii folosite am putea gisi un nivel nou de indirectare,
codul trebuind sa fie rescris in forma:

((Application:: App *)(this—GetRoot())—>GetActiveScene()—>GetFirst()—>SetFocu

Cum se poate rezolva aceasta problema? Intotdeauna intelegerea mai buni a
uneltelor folosite ajuta foarte mult - in al doilea rind e nevoie de o disponibilitate
mai mare de a accepta regulile impuse de bibliotecile folosite.

3.5 Problema cerc/elipsd

O alta problema des intilnita se datoreaza simplificirii exagerate a modelului
obiectual. Sa luam, spre exemplu, doua clase de obiecte: cercul i elipsa, si sa
identificim cum ar fi corect sd implementdm derivarea obiectelor.

Prima varianta ar fi sd derivam elipsa din cerc - elipsa mai adaugs function-
alitate la ideea de cerc, deci logic ar fi ca elipsa s fie derivata din cerc. Function-
alitatea adaugata ar fi o noud valoare pentru a doua axa a elipsei si unghiul cu
care se inclina elipsa. Problema majora a acestui model este ca, de fapt, nici
un pic de functionalitate din cerc nu va fi folosita in codul pentru elipsa, si deci
utilitatea acestui tip de derivare ar fi extrem de limitata.

O a doua varianta, mult mai viabila, este sd implementam cercul ca un caz
special de elipsd, si deci sa derivam cercul din elipsd. Conceptual, derivarea
cercului din elipsd este absolut corectd - relatia ,IsA” este respectata (,a circle
is an ellipse”). Daca obiectul cerc este imutabil, atunci modelul cerc-elipsa ales
este cit se poate de corect.

Dacd insd obiectul suportd mutatii (de exemplu se implementeazd pentru
elipsd o metoda Stretch (XFactor, YFactor)) care si modifice datele obiectului,
cercul va fi transformat intr-o forma geometrica ce nu este cerc.

In acest caz, solutia este regindirea esafodajului pentru ierarhia de obiecte.
Regula simpla ar fi ca Cerc si Elipsa sa se afle pe acelasi nivel derivare dintr-o
form& geometricid genericd ce sa ofere, de exemplu, primitiva 'Draw’. O altd
variantd ar fi ca astfel de derivare si se asigure cd obiectul este imutabil; in
acest caz o metoda Stretch pentru cerc ar returna un nou obiect de tip elipsa,
in loc sa afecteze obiectul cerc.

4 Dezechilibrarea ierarhiilor obiect-orientate

Aceasta problemi se manifestd in design-urile in care o singura clasd mo-
nopolizeaza intreaga procesare in timp ce celelalte clase doar incapsuleaza date.
Clasa ’principald’ creste cu noi functionalititi, acaparind intreaga arhitectura,
coordonind toata functionalitatea aplicatiei.

Acest timp de abordare produce clase cu foarte multi membri gi foarte multe
metode, din care e foarte posibil ca foarte multd functionalitate sa fie inutila.



Problema cea mai mare creata de dezechilibrarea ierarhiei de obiecte o reprezinta
faptul ca portarea intr-un alt proiect va trage dupa sine foarte mult cod si foarte
multd functionalitate inutila, fiind in acelagi timp foarte dificil de refactorizat.

Clasa monolit este cel mai des expresia absentei de design obiect-orientat si
se manifesta cel mai des la programatorii proveniti dintr-un mediu care pune
mult accent pe programarea procedurald (de exemplu programatorii de C care
incep si invete C++).

Solutia pentru aceastd problemd este impéartirea responsabilitatilor si ru-
perea clasei monolit in mai multe clase independente, izolind codul independent
- de cele mai multe ori clasele monolit oferd mai multe seturi functionale inde-
pendente sau foarte putin cuplate; identificarea si izolarea claselor de function-
alitate este o necesitate in acest caz. Foarte des, defalcarea monolitului va duce
la eliminarea codului inutil gi la o structurd internd mult simplificatd gi mult
mai flexibila

5 Folosirea tehnologiilor nepotrivite

Foarte des, restrictiile in materie de tehnologii pot duce la rezultate deza-
struoase. Un exemplu clasic sunt restrictiile impuse de sistemele embedded -
foarte putind memorie gi procesor foarte lent - care impinge decizia folosirii unui
limbaj cit mai simplu (C) in detrimentul echivalentului de nivel inalt (C++).
La baza acestei decizii pot sta argumente foarte puternice dar nu neapéarat fun-
damentate in realitate precum: limbajul de nivel inalt produce cod mai lent,
foloseste mai multd memorie.

In cazul expus, alegerea limbajului C in detrimentul lui C++ ingroapi orice
bune intentii din partea programatorilor si a designerilor. In momentul in care se
incearcd crearea unor ierarhii logice de obiecte in C apar nenumérate probleme
precum codul ilizibil, complexitate sporitd pentru a compensa lipsa de suport
pentru OOP a limbajului, concentrarea pe probleme minore de optimizare locala
in loc de a avea in vedere intreaga problema. Efectele vizibile imediate sunt

e cresterea nejustificatd a numaéarului de linii de cod: o ’clasd’ de tip lista
cere cca. 50-100 de linii de cod in C++ si 300-500 loc. in C

e cregterea numarului de caractere pe linie: comparati apelul this- >GetFirst()-
>SetFocus() cu Widget *p Widget = scene_get_ first_widget (_this); wid-
get_set_focus (pWidget);

e necesitatea de a cunoaste modul de functionare al ’claselor’: de exemplu
codul de mai sus s-ar putea scrie in C in felul urmator:
Widget *p Widget = scene_ get_ first_widget (_this);
widget _set_focus (p Widget);
scene_notify focus_set (_this, pWidget);

e continerea intregii ierarhii de obiecte in numele functiilor nu este rar in-
tilnita in aceste cazuri, mascind suprascrierea de functii:
messagebox_ dialog widget _on_key pressed();



Un exemplu de astfel de ierarhie scipatd de sub control este GTK+/GNOME,
un desktop environment complex si biblioteca pe care se bazeaza. Pentru mai
multe detalii vezi http://www.gnome.org/ si http://www.gtk.org/ . Chiar daca
reguli stricte sunt folosite pentru pastrarea ordinii in aceastd ierarhie, pro-
gramele devin foarte complexe, gi foarte greu lizibile. Din fericire exista interfete
C++ care inglobeaza functionalitatea C in apeluri C++, ascunzind o parte din
complexitate ( http://www.gtkmm.org/ ).

Aceastd problemd nu se manifestd numai in cazul limbajelor de programare,
ci gi in cazul diverselor tehnologii. Cei care fac gregeala de a adopta o tehnolo-
gie sunt cel mai des victime ale marketing-ului puternic venit din partea propo-
nentilor acelei tehnologii, fie numele ei COM, CORBA, Windows CE sau Linux.
Intotdeauna alegerea trebuie ficutd in functie de necesititi, si nu neapirat din
cauza orientdrilor politice (in acest caz e de preferat si se refuze un proiect decit
sa se foloseasca tehnologia gresitd). Genul acesta de abuz se numeste in termeni
comuni ,Ciocanul de Aur” avind ca sursa proverbul: ,Cind singura ta unealtd
este un ciocan, toate lucrurile din jurul tau ti se vor parea cuie”

Solutia e, asadar, si se aibd mereu in vedere folosirea uneltelor potrivite
pentru problema de rezolvat.



