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Ksigzka ,PHP i MySQL. Aplikacje bazodanowe” jest przeznaczona dla tych, ktorzy
tworza lub zamierzaja tworzy¢ witryny WWW oparte na technologii PHP i MySQL.
Opisano w niej reguty i techniki wykorzystywane przy tworzeniu matych i Srednich
aplikacji bazodanowych wykorzystywanych do przechowywania danych, odczytywania
ich i zarzadzania nimi. Przedstawia zasady pracy z bazami danych. Pokazuije, jak $ledzi¢
poczynania uzytkownikdw za pomoca sesji, pisa¢ bezpieczny kod, oddziela¢ go od
warstwy prezentacyjnej i uniezaleznia¢ go od wyboru bazy danych. Opisuje réwniez
techniki generowania raportow i obstugi btedoéw oraz zaawansowane zagadnienia
zwigzane z bazami danych i programowaniem zorientowanym obiektowo.

e Typowe modele architektury aplikacji bazodanowych

e Jezyk PHP — podstawowe wiadomosci

¢ Programowanie zorientowane obiektowo w PHP5

e Jezyk SQL i baza danych MySQL

* Biblioteka PEAR

¢ Kontrola poprawno$ci wprowadzanych danych z wykorzystaniem
PHP i JavaScript

* Mechanizmy bezpieczenstwa w aplikacjach bazodanowych

» Wdrazanie aplikacji

* Generowanie raportow

* Przyktad praktyczny — internetowy sklep z winami

Wiadomosci zawarte w tej ksigzce pomoga kazdemu programiscie stworzy¢ sklep
internetowy, portal lub system zarzadzania trescia.
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ROZDZIAL 4.

Wprowadzenie do programowania
zorientowanego obiektowo w PHP 5

Idea programowania zorientowanego obiektowo ma juz pare¢ dziesigcioleci. Zyskala ona taka
popularnosd, Ze obecnie stosuje si¢ ja niemal we wszystkich jezykach programowania. Powody
takiego stanu rzeczy latwo zrozumie¢ gdy zacznie si¢ wykorzystywac tak wygodne rozwiagza-
nia, jak pakiety dodatkowych funkcji dla PHP. Jeden z nich, o nazwie PEAR, opisujemy w roz-
dziale 7. Wiele z tych funkcji definiuje wlasne obiekty, dzigki ktérym cata ich funkcjonalnosé
jest udostepniana w bardzo przystepnej formie. Aby méc korzystac z pakietéw i z tak zwanych
wyjatkéw, ktére ulatwiaja obstuge bledéw, trzeba poznaé podstawy programowania zorien-
towanego obiektowo. Mozliwe, ze czytelnik dojdzie nawet do wniosku, ze bedzie chcial wy-
korzystywac obiekty w swoim wilasnym kodzie. Ten rozdziat stanowi wprowadzenie w $wiat
obiektéw, a ich zaawansowane mozliwosci opisujemy w rozdziale 14.

Zatozenia i techniki, o ktérych tu piszemy, odnosza si¢ przede wszystkim do nowej, znacznie
rozbudowanej wersji PHP 5. Wiele z nich w PHP 4 wyglada tak samo, ale nie wszystkie. Dlate-
go w dalszej czesci rozdzialu piszemy wyraZnie, co mozna zrobi¢ w konkretnej wersji jezyka.

Klasy i obiekty

Gléwna idea stojaca za programowaniem zorientowanym obiektowo jest to, Ze dane mozna
umiescic¢ razem z funkcjami w wygodnych pojemnikach zwanych obiektami. Na przykiad w roz-
dziale 7. powiemy jak mozZna nada¢ kilku witrynom taki sam wyglad, korzystajac z obiektu
nazywanego szablonem (ang. template). W naszym kodzie PHP bedziemy mogli odwotywaé
si¢ do niego poprzez dowolna zmienna. Na potrzeby tego przykladu przyjmijmy, Ze nazwiemy
ja $template. Wszystkie szczegdly implementacyjne poszczegdlnych szablonéw sa przed nami
ukryte. Wystarczy jedynie, Ze wczytamy odpowiedni pakiet i umiescimy w kodzie PHP wyra-
Zenie tego typu:
$template = new HTML_Template IT("./templates");

Jak sugeruje uzycie operatora new (nowy), wlasnie utworzyliSmy nowy obiekt. Bedzie si¢ on
nazywal $template i zostal utworzony przez pakiet HTML Template IT, ktérego kodu wcale
nie musimy znad¢! Majac obiekt $template mozemy juz korzysta¢ z calej funkcjonalnosci ofe-
rowanej przez pakiet HTML_Template_ IT.
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Po przeprowadzeniu wielu réznych operacji na tym obiekcie moZzemy wyswietli¢ go na stronie
WWW za pomoca polecenia:

$template->show();

Warto przyjrzed sie skladni tego polecenia. Jak sugeruje uzycie nawiaséw, show() jest funkgja.
Jest ona jednak powiazana za pomoca operatora -> ze zmienna $template. Gdy funkcja show()
zostanie wywolana, pobierze ona dane przechowywane w obiekcie $template i to na ich pod-
stawie wyliczy wyniki. Innymi stowy, funkcja show() jest wywolywana na obiekcie $template.

To, jakie funkcje wywolujemy, zalezy od tego, jakie sa dostepne w danym pakiecie. Na przy-
klad pakiet HTML_Template IT udostepnia funkcje show(), co oznacza, Ze mozna ja wywoly-
wac na obiektach HTML Template IT takich jak $template. W tradycyjnym jezyku programo-
wania zorientowanego obiektowo funkcje show() nazywamy metodg lub funkcjg sktadotwg obiektu
HTML Template IT.

Moéwimy, ze HTML Template IT jest klasg, poniewaz mozemy wykorzystac ja do utworzenia
dowolnej liczby takich samych obiektéw-szablonéw. Tak wigc obiekt $template jest obiektem
klasy HTML _Template IT'.

Wiadomo juz wigc, jak tworzy¢ obiekty klas zdefiniowanych w pakietach. Jednak, aby czy-
telnik lepiej zrozumiat nature obiektéw, pokazemy teraz, jak mozna zdefiniowac wilasna klase.
Na listingu 4.1 przedstawiamy prosta klase wymyslong na potrzeby tego rozdziatu, o nazwie
UnitCounter. Oferuje ona dwie banalne funkcje — mozna wykorzystywac ja do zliczania okre-
$lonych przedmiotéw oraz do wyliczenia ich sumarycznej masy. W dalszej czesci tego roz-
dzialu, a takze w rozdziale 14., bedziemy wykorzystywali te¢ klase w polaczeniu z innymi kla-
sami i utworzymy prosty kalkulator obliczajacy nalezno$¢ za przewo6z towaréw.

Listing 4.1. Definicja nowej klasy UnitCounter
<?php

// Definicja klasy UnitCounter
class UnitCounter

{

// Zmienne sktadowe
var $units = O;
var $weightPerUnit = 1.0;

// Dodaj $n do catkowitej liczby sztuk. Niech domysing wartosciq $n bedzie 1.
function add($n = 1)

$this->units = $this->units + $n;

}

// Funkcja sktadowa obliczajaca catkowitq mase

function totalWeight()
{

return $this->units * $this->weightPerUnit;
}
}

7>

! Wyobra# sobie, ze klasa to foremka do piasku, a obiekty to babki, ktére nig wyciskasz — przyp. tum.
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Jak wida¢ na listingu 4.1, klas¢ UnitCounter definiujemy postugujac si¢ stowem kluczowym
class. Klasa ta ma dwie zmienne skladowe — $units i $weightPerUnit i dwie funkcje sklado-
we — add() i totalWeight (). Lacznie wspomniane funkcje i zmienne nazywamy skfadowymi
klasy UnitCounter.

Definicja klasy okresla, w jaki sposéb okreslona funkcjonalnosé ma zosta¢ powigzana z danymi.
Funkcje i zmienne skladowe nabieraja znaczenia dopiero w kontekscie klasy, ktérej sa cze-
Scia. Definicja klasy pokazana na listingu 4.1 nie powoduje wykonania zadnych dziatari ani
zwrocenia zadnych wynikéw. Zamiast tego tworzy ona nowy typ danych, z ktérego bedzie
mozna korzysta¢ w skrypcie PHP. W praktyce moZemy umiescic t¢ definicje klasy w zewnetrz-
nym pliku, ktéry bedziemy dolacza¢ do kazdego skryptu, w ktérym bedzie ona potrzebna.

Aby méc odwoltywac si¢ do zmiennych i funkcji skladowych zdefiniowanych w klasie, mu-
simy utworzy¢ obiekt tej klasy. Podobnie jak dane innych typdéw, takich jak liczby catkowite, tani-
cuchy czy tablice, obiekty mozna przypisywac¢ do zmiennych. Jednak w przeciwieristwie do
zmiennych innych typéw, obiekty tworzy si¢ za pomoca operatora new. Oto jak mozna utworzy¢
obiekt klasy UnitCounter i przypisa¢ go do zmiennej:

// Utworz nowy obiekt UnitCounter
$bottles = new UnitCounter;

Inaczej niz w przypadku nazw zmiennych, PHP nie rozréznia duzych i matych liter wystepuja-
cych w nazwach klas. Mimo iz my przyjeliSmy zasade, aby zaczynad je wielka litera, tak na-
prawde UnitCounter, unitcounter i UNITCOUNTER to jedna i ta sama klasa.

Po utworzeniu nowego obiektu UnitCounter i przypisaniu go do zmiennej $bottles mozemy
korzysta¢ z jego funkcji i zmiennych skltadowych. Dostep do sktadowych obiektu, zaréwno
funkdji jak i zmiennych, odbywa si¢ poprzez operator ->. Do zmiennej skladowej $units mo-
zemy odwolad si¢ poprzez wyraZenie $bottles->units i traktowac ja dokladnie tak samo jak
kazda inng zmienna;

// Ustaw licznik na dwa tuziny butelek
$bottles->units = 24;

// Wyswietl "Sq 24 sztuki”
print "Sa {$bottles->units} sztuki";

Chcac umiesci¢ warto$¢ przechowywana w zmiennej skladowej obiektu wewnatrz taricucha
ujetego w cudzystéw, musimy uzyé nawiaséw klamrowych. Laricuchy i nawiasy klamrowe
omoéwiliSmy w rozdziale 2.

Do operowania wartoscia zmiennej $bottles mozemy uzy¢ funkcji sktadowej add(), wywotu-
jac ja poprzez wyrazenie $bottles->add(). Ponizszy fragment kodu zwigksza warto$¢ prze-
chowywana w zmiennej $bottles->units o 3:

// Dodayj trzy butelki

$bottles->add(3);

// Wyswietl "Jest 27 sztuk"
print "Jest {$bottles->units} sztuk";

Mozemy utworzy¢ kilka obiektéw tej samej klasy. Na przyklad ponizszy fragment kodu tworzy
dwa obiekty UnitCounter i przypisuje je do dwéch réznych zmiennych:
// Utworz dwa obiekty UnitCounter

$books = new UnitCounter;
$cds = new UnitCounter;
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// Dodaj po pare sztuk
$books->add(7);
$cds->add(10);

// Wyswietl "7 ksiqzek i 10 phyt"

print "{$books->units} ksigzek 1 {$cds->units} piyt";
Obie zmienne, $books i $cd, odnoszq si¢ do obiektéw UnitCounter, ale kazdy z tych obiek-
téw jest niezalezny od pozostatych.

Zmienne sktadowe

Zmienne skladowe klas mozna deklarowac zaréwno w PHP 4, jak i w PHP 5.

Ich definicje umieszcza si¢ w definicjach klas i poprzedza si¢ je stowem kluczowym var. W tym
miejscu mozna tez stosowac stowa kluczowe private i protected, o ktérych piszemy w dalszej
cze$ci rozdzialu. Zadaniem zmiennych skladowych jest trzymanie danych przechowywanych
w obiekcie.

W definicji klasy mozna okresli¢ poczatkowq wartos¢, jaka ma przyja¢ dana zmienna skladowa.
Na przykiad w klasie UnitCounter z listingu 4.1 zdefiniowaliSmy poczatkowe wartosci obu
zmiennych skltadowych:

var $units = 0;
var $weightPerUnit = 1.0;

Stowo kluczowe var jest wymagane po to, aby zaznaczy¢, ze $units i $weightPerUnit to
zmienne sktadowe klasy. Gdy tworzony jest nowy obiekt UnitCounter, jego zmienne $units
i $weightPerUnit otrzymuja warto$¢ odpowiednio 0 i 1.0. JeZeli w definicji klasy nie okre-
$lono domyslnej wartosci zmiennej, wéwczas nie otrzymuje ona Zzadnej wartosci.

Jawne deklarowanie zmiennych sktadowych w taki sposéb, w jaki zrobiliSmy to na listingu 4.1,
nie jest obowiazkowe. Jednak zalecamy wlasnie takie postgpowanie — deklarowanie zmien-
nych i nadawanie im wartosci poczatkowych za kazdym razem, poniewaz dzigki temu inni
programisci, ktérzy beda wykorzystywali dany kod, bedq od razu znali ich stan.

Funkcje sktadowe

Funkcje skladowe klas mozna deklarowaé zaréwno w PHP 4, jak i w PHP 5.

Definicje funkcji skladowych umieszcza si¢ w definicjach klas. Klasa UnitCounter z listingu 4.1
ma dwie funkcje skladowe — add() i totalWeight ().

Obie te funkcje moga odwolywac si¢ do zmiennych skladowych obiektu, na rzecz ktérego
zostaly wywolane, za posrednictwem specjalnej zmiennej $this. Méwimy, Ze jest ona specjal-
na, poniewaz PHP rezerwuje za jej posrednictwem miejsce w pamieci, ktére czeka na pojawie-
nie sie obiektu, ktéry dopiero zostanie utworzony. Gdy wywolywana jest ktéras z funkgji skla-
dowych, wartoscia tej zmiennej staje si¢ obiekt, na rzecz ktérego ta funkcja jest wywolywana.
Przyjrzyj si¢ implementacji funkcji sktadowej add () klasy UnitCounter z listingu 4.1:

// Dodaj $n do catkowitej liczby sztuk. Niech domysing wartosciq $n bedzie 1.
function add($n = 1)

{

$this->units = $this->units + $n;

}
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Funkcja ta dodaje warto$¢ parametru $n do zmiennej skladowej $this->units. Jezeli nie zo-
stanie przekazany Zaden parametr, $n otrzyma domyslng warto$¢ 1. Gdy funkcja add() zo-
stanie w ponizszym przykladzie wywolana na rzecz obiektu $bottles,

// Utworz nowy obiekt UnitCounter
$bottles = new UnitCounter;

// Wywolaj funkcje add()
$bottles->add(3);

zmienna $this w funkcji add() stanie si¢ synonimem $bottles.

Funkcja skladowa totalWeight () réwniez odwotuje si¢ do zmiennych skltadowych za pomoca
wyrazenia $this. Zwraca ona calkowita mase¢ produktéw mnozac przez siebie wartosci zmien-
nych skladowych $this->unitsi $this->weightPerUnit.

// Utworz nowy obiekt UnitCounter
$bricks = new UnitCounter;

$bricks->add(15);

// Wyswietla 15 — 15 sztuk po 1 kg kazda
print $bricks->totalWeight();

PHP 5 pozwala na umieszczanie wynikéw zwracanych przez funkcje skladowe w taricuchach.
Trzeba w tym celu otoczy¢ je nawiasami klamrowymi, tak jak to pokazaliSmy poniZej. Pokazu-
jemy tez alternatywne rozwigzanie, ktére mozna stosowaé w PHP 4:

// To polecenie dziata tylko w PHP 5
print "Catkowita masa = {$bottles->totalWeight()} kg";

// To polecenie dziata zaréwno w PHP 4, jakiw PHP 5
print "Catkowita masa = " . $bottles->totalWeight() . " kg";

Umieszczanie definicji klas w osobnych plikach

Umieszczajac definicje z listingu 4.1 w osobnym pliku, dajmy na to UnitCounter.inc, zyskujemy
mozliwos¢ dotaczania jej do innych skryptéw poprzez wywolywanie polecert include i require.
Na listingu 4.2 pokazaliSmy przykladowa dyrektywe require dolaczajaca do biezacego skryptu
definicje klasy UnitCounter.

Listing 4.2. Wykorzystywanie klasy UnitCounter

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html401/loose.dtd">

<html>

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<title>Wykorzystywanie klasy UnitCounter</title>

</head>

<body>

<?php

require "UnitCounter.inc";

// Utworz nowy obiekt UnitCounter
$bottles = new UnitCounter;

// Ustaw licznik na 2 tuziny butelek
$bottles->units = 24;
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// Dodayj jednq butelke
$bottles->add();

// Dodaj jeszcze trzy
$bottles->add(3);

// Pokaz catkowitq liczbe butelek i ich mase
print "Jest {$bottles->units} sztuk, ";
print "catkowita masa = " . $bottles->totalWeight() . " kg";

// Zmien domysing mase jednej sztuki i pokaz nowq mase catkowitq
$bottles->weightPerUnit = 1.2;
print "<br>Prawidiowa masa catkowita = " . $bottles->totalweight() . " kg";

7>
</body>
</html>

Dyrektywy include i require przedstawiliSmy juz w rozdziale 2. Dalsze przyklady ich wyko-
rzystania zamiesciliSmy w rozdziatach 6. i 16., w ktérych opracowujemy biblioteki dla naszego
sklepu internetowego Hugh i Dave.

Konstruktory

PHP 4 pozwala na definiowanie konstruktoréw tylko w jeden sposéb, a PHP 5 na dwa sposoby.

Jak juz wczeéniej pisalismy, gdy tworzony jest obiekt klasy UnitCounter zdefiniowanej na listin-
gu 4.1, PHP inicjalizuje jego zmienne skladowe $units i $weightPerUnit wartodciami O i 1.0.
Jezeli trzeba zmieni¢ mase pojedynczego przedmiotu, mozna to zrobic juz po utworzeniu obiektu,
przypisujac ja bezposdrednio do zmiennej sktadowej. Na przyklad:

// Utworz nowy obiekt UnitCounter

$bottles = new UnitCounter;

// Ustaw rzeczywistq mase butelki
$bottles->weightPerUnit = 1.2;

Jednak lepszym rozwiazaniem jest utworzenie funkcji-konstruktora, ktéra bedzie dbata o to, aby
obiekt zostal przed pierwszym uzyciem doprowadzony do odpowiedniego stanu. Jezeli zdefi-
niujemy konstruktor, nie bedziemy musieli inicjalizowad niczego recznie, poniewaz PHP wy-
wola go automatycznie w chwili tworzenia obiektu.

PHP 5 pozwala na zadeklarowanie konstruktora w ciele definicji klasy poprzez umieszczenie
w niej funkcji skladowej o nazwie _ construct() (stowo constrict poprzedzone jest dwoma
znakami podkreslenia). Na listingu 4.3 prezentujemy zmodyfikowana klase UnitCounter, roz-
budowang o konstruktor, ktéry automatycznie ustawia prawidlowa mase jednostkowa.

Listing 4.3. Definiowanie konstruktora dla klasy UnitCounter
<?php

class UnitCounter

{
var $units;
var $weightPerUnit;

function add($n = 1)
{

}

$this->units = $this->units + $n;
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function totalWeight()
{

return $this->units * $this->weightPerUnit;

}

// Funkcja-konstruktor inicjalizujqca zmienne sktadowe
function __ construct($unitWeight = 1.0)

{
$this->weightPerUnit = $unitWeight;
$this->units = 0;
}
}

7>

Ta definicja klasy odpowiada definicji z listingu 4.1. Jednak poczatkowe wartosci zmiennych
$units i $weightPerUnit nie sa juz podawane w ich deklaracjach, lecz sq im nadawane przez
funkcje sktadowa  construct(). Obiekty nowej klasy UnitCounter pokazanej na listingu 4.3
tworzy si¢ w nastepujacy sposoéb:

// Utworz obiekt UnitCounter, dla ktérego kazdy przedmiot wazy 1.2 kg

// - tyle co petna butelka wina.
$bottles = new UnitCounter(1l.2);

W chwili tworzenia obiektu PHP automatycznie wywoluje funkcje _ construct() z para-
metrami podanymi po nazwie klasy. Tak wigc w tym przykladzie do metody  construct()
przekazywana jest wartos$¢ 1.2, ktdra jest nastepnie przypisywana do zmiennej $bottles-
>weightPerUnit.

W dalszym ciagu mozliwe jest tworzenie obiektéw UnitCounter bez przekazywania wartosci
do konstruktora, poniewaz dla zmiennej $unitWeight zostala zdefiniowana warto$¢ domysl-
na réwna 1.0.

W PHP 5 mozna tez zadeklarowad konstruktor w inny sposéb, a mianowicie definiujac funkcje
o takiej samej nazwie jak nazwa klasy. W PHP 4 byla to jedyna dostepna metoda. Oznacza to,
ze na przyklad na listingu 4.3 funkcje _ construct() mozemy zastapic nastepujaca funkcja:

function UnitCounter($weightPerUnit = 1)

$this->weightPerUnit = $weightPerUnit;
$this->units = 0;
}
Stosowanie funkgji o nazwie  construct() ulatwia zarzadzanie duzymi projektami, poniewaz
pozwala na latwe przenoszenie klas, zmienianie ich nazw i wielokrotne wykorzystywanie ich
w hierarchii klas bez koniecznosci modyfikowania ich zawartosci. Hierarchie klas oméwimy
sobie w rozdziale 14.

Destruktory

Destruktory sa dostepne jedynie w PHP 5.

Jezeli w danej klasie zostat zdefiniowany konstruktor, zostanie on wywotany w chwili, gdy
bedzie tworzony jaki$ obiekt tej klasy. Na podobnej zasadzie dzialaja destruktory — sa one
wywolywane, gdy obiekt jest usuwany z pamieci. Podobnie jak inne zmienne w PHP, obiekty
sa usuwane z chwila gdy zostaja poza zasiegiem lub gdy zostanie jawnie wywolana funkcja
unset() (o zasiggu zmiennych pisaliSmy w rozdziale 2.).
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Definiowanie destruktora polega na umieszczeniu w definicji klasy funkcji __ destruct() (po-
dobnie jak w przypadku konstruktoréw, stowo kluczowe destrict poprzedzone jest dwoma
podkreslnikami, a  destruct() to nazwa zastrzeZona, ktérej nie mozna stosowac dla Zadnych
innych funkgji). Funkcje  destruct() nie moga pobiera¢ zadnych argumentéw (w przeciwien-
stwie do funkcji _ construct()), jednak majg one dostep do zmiennych sktadowych usuwa-
nych obiektéw. PHP wywoluje destruktor tuz przed usunigciem skltadowych z pamieci.

Destruktory przydaja si¢ wtedy, gdy przed usunigciem obiektu z pamieci chcemy wykona¢ jesz-
cze jakie$ czynnosci porzadkowe. MozZemy, na przyklad, chcie¢ w elegancki sposéb zamknaé
polaczenie z SZBD lub zapisac ustawienia wprowadzone przez uzytkownika do pliku. Podczas
tworzenia aplikacji zorientowanych obiektowo destruktory przydaja si¢ tez przy diagnozowa-
niu bledéw. Na przyklad dodanie funkcji  destruct() do klasy UnitCounter zdefiniowanej
na listingu 4.3 pozwala zorientowac sig, kiedy nastepuje usuwanie obiektéw:

// Funkcja-destruktor wywolywana tuz przed usunieciem
// obiektu UnitCounter = pamieci
function _ destruct()

{
}

Inny przyktad destruktora pokazemy w podrozdziale ,Statyczne zmienne skladowe”.

print "UnitCounter poza zasiegiem. Sztuk: {$this->units}";

Prywatne zmienne sktadowe

Prywatne zmienne skladowe mozna stosowa¢ w PHP 5.

Kazdy skrypt korzystajacy z obiektéw klasy UnitCounter zdefiniowanej na listingu 4.3 moze
bezposrednio odwolywa¢ si¢ do ich zmiennych skltadowych $units i $weightPerUnit, po-
niewaz w klasie UnitCounter nie zaimplementowaliémy Zadnych mechanizméw, ktére zabez-
pieczalyby nas przed przekazywaniem do obiektéw nieprawidlowych wartosci. Przyjrzyj sie
na przyklad nastepujacemu fragmentowi kodu, w ktérym nie dos¢, Ze liczba sztuk zostaje wy-
razona utamkiem, to jeszcze masa jednostkowa otrzymuje ujemna wartosc:

// Utworz nowy obiekt UnitCounter
$b = new UnitCounter;

// Ustaw pewne wartosci
$b->units = 7.3;
$b->weightPerUnit = -5.5;

$b->add(10);

// Pokaz catkowitq liczbe sztuk i mase

print "Jest {$b->units} sztuk, ";

print "masa catkowita = {$b->totalWeight()} kg";
Ten kod powoduje wyswietlenie nastepujacej informacji:

Jest 17.3 sztuk, masa catkowita = -95.15 kg

W PHP 5 znacznie lepszym rozwigzaniem od tego, ktére stosowaliémy dotychczas, jest zade-
klarowanie zmiennych sktadowych jako prywatnych i zdefiniowanie funkcji skladowych, za po-
$rednictwem ktérych bedzie mozna si¢ do nich odwolywad. Na listingu 4.4 zmienne $units
i $weightPerUnit zostaly zadeklarowane wiasnie jako prywatne.
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Listing 4.4. Prywatne zmienne sktadowe

<?php
class UnitCounter

{
private $units = O;
private $weightPerUnit = 1.0;

function numberOfUnits()
{

return $this->units;

}

function add($n = 1)

{
if (is_int($n) && $n > 0)
$this->units = $this->units + $n;

}

function totalWeight()
{

return $this->units * $this->weightPerUnit;

}

function _ construct($unitWeight)
{
$this->weightPerUnit = abs((float)$unitWeight);
$this->units = 0;
}
}

7>
Po utworzeniu obiektu klasy UnitCounter zdefiniowanej na listingu 4.4, do zmiennych skia-
dowych $units i $weightPerUnit mozna si¢ dostad jedynie za posrednictwem funkcji zdefi-
niowanych w ciele klasy. Préba odwolania si¢ do nich w tradycyjny sposéb powoduje wysta-
pienie bledu:

// Utworz obiekt klasy UnitCounter zdefiniowanej na listingu 4.4
$b = new UnitCounter(l.1);

// Te polecenia powodujq wystqpienie bledu

$b->units = 7.3;

$b->weightPerUnit = -5.5;
Funkgja skladowa numberOfUnits() daje dostep do zmiennej $Sunits, a funkcja sktadowa add()
zostala ulepszona w taki sposéb, aby calkowita liczba sztuk mogta by¢ powigkszana jedynie
o catkowite wartosci dodatnie. UlepszyliSmy tez funkcje _ construct(), tak aby gwarantowala
ona, ze do zmiennej $weightPerUnit zostanie przypisana warto$¢ dodatnia.

Definiowanie funkgji skladowych pozwalajacych kontrolowaé sposéb, w jaki sa wykorzysty-
wane zmienne skladowe jest dobra praktyka programistyczna. Jednak stosowanie takich $rod-
kéw ostroznodci na niewiele si¢ przyda, jezeli nie uczynimy zmiennych sktadowych prywat-
nymi. Po prostu do tak zwanych publicznych zmiennych skltadowych mozna si¢ odwotywac
bezposrednio i w prosty sposéb zmienia¢ ich wartos¢.

Prywatne funkcje sktadowe

Prywatne funkcje sktadowe mozna stosowaé w PHP 5.
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Jako prywatne mozna tez zadeklarowac funkcje sktadowe. Pozwala to ukry¢ szczegéty imple-
mentacyjne klasy, a to z kolei umozliwia modyfikowanie klasy w sposéb, ktéry nie wymaga
pOZniejszej zmiany skryptéw, w ktérych jest ona wykorzystywana. Na listingu 4.5 pokazalismy,
w jaki sposdb klasa FreightCalculator ukrywa wewnetrzne metody wykorzystywane przez
publicznie dostepna funkcje skladowa totalFreight (). Funkcja ta oblicza koszty przewozu to-
waru positkujac si¢ dwiema prywatnymi metodami — perCaseTotal() i perKgTotal().

Listing 4.5. Prywatne funkcje sktadowe

class FreightCalculator

{
private $numberOfCases;
private $totalWeight;

function totalFreight()
{

}

return $this->perCaseTotal() + $this->perKgTotal();

private function perCaseTotal()

{
}

return $this->numberOfCases * 1.00;

private function perKgTotal()

{
return $this->totalWeight * 0.10;

}

function _ construct($numberOfCases, $totalWeight)
{
$this->numberOfCases = $numberOfCases;
$this->totalWeight = $totalWeight;
}
}

Podobnie jak do prywatnych zmiennych skladowych, do prywatnych funkgji skladowych moz-
na si¢ dostac jedynie z wnetrza klasy, w ktérej je zdefiniowano. Ponizszy fragment kodu po-
woduje wystapienie bledu:

// Utworz obiekt klasy FreightCalculator zdefiniowanej na listingu 4.5
$f = new FreightCalculator(10, 150);

// Te polecenia powodujq wystqpienie bledu
print $f->perCaseTotal();
print $f->perKgTotal();

// To polecenie jest OK — wySwietla wartos¢ 25
print $f->totalFreight();

Statyczne zmienne sktadowe

Statyczne zmienne skladowe mozna stosowaé w PHP 5.

PHP pozwala na deklarowanie zmiennych i funkgji skladowych jako statycznych. Stuzy do tego
stowo kluczowe static. Jak widziale§ w dotychczasowych przykladach, kazdy obiekt danej kla-
sy ma swoja wiasna, niezalezna kopi¢ zmiennych sktadowych. Jednak w przypadku sktadowych

128 | Rozdziat 4. Wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo w PHP 5



statycznych jest inaczej. Sq one wspdtdzielone przez wszystkie obiekty danej klasy. Dzigki nim
mozemy wykorzystywac¢ we wszystkich obiektach klasy te same wartosci, bez konieczno$ci
deklarowania zmiennej globalnej, ktéra bylaby dostepna w caltym skrypcie.

Na listingu 4.6 definiujemy klase¢ Donation (darowizna). W kazdym jej obiekcie bedziemy
przechowywali nazwisko ofiarodawcy i informacje o kwocie, jaka zdecydowat si¢ przekazaé
— odpowiednio w zmiennej $name i $amount. Klasa ta bedzie tez §ledzita catkowita ilos¢ zebra-
nych pieniedzy i calkowita liczbe zebranych datkéw. Wartosci te beda przechowywane w zmien-
nych $totalDonated i $numberOfDonors, ktére bedq dostepne dla wszystkich obiektéw kla-
sy. Kazdy z nich bedzie mégt odczytywac i zmieniad ich wartosci. Do statycznych zmiennych
skladowych odwotujemy sie przez referencje do klasy, a nie przez operator ->. Dlatego na li-
stingu 4.6 zmienne statyczne $totalDonated i $numberOfDonors sg poprzedzone nazwa klasy
(Donation::).

Listing 4.6. Statyczne zmienne sktadowe

<?php

class Donation

{
private $name;
private $amount;

static $totalDonated = 0;
static $numberOfDonors = O;

function info()

{
$share = 100 * $this->amount / Donation::$totalDonated;
return "{$this->name} podarowal {$this->amount} ({$share}%)";

}

function _ construct($nameOfDonor, $donation)
{

$this->name = $nameOfDonor;

$this->amount = $donation;

Donation::$totalDonated = Donation::$totalDonated + $donation;
Donation::$numberOfDonors++;

}

function _ destruct()

{
Donation::$totalDonated = Donation::$totalDonated - $donation;
Donation::$numberOfDonors--;

}
}

7>
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html401/loose.dtd">

<html>

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<title>Korzystanie z klasy Donation</title>

</head>

<body>

<pre>
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<?php
$donors = array(
new Donation("Mikotaj", 85.00),
new Donation("Barttomiej", 50.00),
new Donation("Tymoteusz", 90.00),
new Donation("Grzegorz", 65.00));

foreach ($donors as $donor)
print $donor->info() . "\n";

$total = Donation::$totalDonated;
$count = Donation::$numberOfDonors;
print "Suma darowizn = {$total}\n";
print "Liczba ofiarodawcéw = {$count}\n";
7>
</pre>
</body>
</html>

Wartosci zmiennych statycznych $totalDonated i $numberOfDonors sg uaktualniane w funk-
Gi _ construct(). Warto$¢ $donation jest dodawana do wartosci $totalDonated, a zmienna
$numberOfDonors jest inkrementowana. ZdefiniowaliSmy tez funkcje _ destruct(), ktéra de-

krementuje zmienne $totalDonated i $numberOfDonors w chwili, gdy jaki$ obiekt klasy Dona-
tion jest usuwany z pamigci.

Kod pokazany na listingu 4.6 definiuje najpierw klas¢ Donation, a nastgpnie tworzy tablice
obiektéw i wyswietla informacje o liczbie darowizn i o catkowitej zebranej kwocie:

$total Donation::$totalDonated;

$count Donation::$numberOfDonors;

print "Suma darowizn = {$total}\n";
print "Liczba ofiarodawcéw = {$count}\n";

Ten fragment kodu pokazuje, ze do statycznych zmiennych skladowych mozna si¢ odwoty-
wad réwniez spoza klasy, o ile tylko poprzedzi si¢ ich nazwy przedrostkiem Donation::. Do
zmiennych tych nie odwolujemy si¢ za pomoca operatora -> (stosowanego wraz z nazwa obiek-
tu), poniewaz nie sa one zwigzane z Zadnym konkretnym obiektem.

W celu wyswietlenia informacji o wszystkich darowiznach zastosowaliSmy petle foreach,
w ktérej dla kazdego obiektu Donation wywotujemy funkcje skladowa info(). Zwraca ona
laricuch zawierajacy nazwisko ofiarodawcy, informacje o przekazanej przez niego kwocie i o tym,
jak duzy (procentowo) jest jego wklad. Ta ostatnia wartos¢ jest obliczana poprzez podzielenie
wartosci przechowywanej w zmiennej $this->amount danego obiektu przez statyczna wartos¢
Donation::$totalDonated.

Wyniki zwracane przez kod z listingu 4.6 wygladaja nastepujaco:

Mikotaj podarowat 85 (29.3103448276%)
Barttomiej podarowat 50 (17.2413793103%)
Tymoteusz podarowat 90 (31.0344827586%)
Grzegorz podarowal 65 (22.4137931034%)
Suma darowizn = 290

Liczba ofiarodawcéow = 4

W przeciwienistwie do innych zmiennych skladowych, ze zmiennych statycznych mozna ko-
rzysta¢ nawet wtedy, gdy nie ma jeszcze Zadnego obiektu danej klasy. JeZeli tylko skrypt ma
dostep do definicji klasy, mozesz odwoltywac si¢ do zmiennych statycznych poprzedzajac ich
nazwy specyfikatorem klasy, tak jak w ponizszym przykladzie:
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// Uzyskaj dostep do definicji klasy Donation
require "example.4-6.php";

// Teraz nadaj zmiennym statycznym Zqdane wartosci
Donation::$totalDonated = 124;
Donation::$numberOfDonors = 5;

Statyczne funkcje sktadowe

Statyczne funkcje sktadowe mozna stosowaé w PHP 5.

Deklaruje sig je z uzyciem stowa kluczowego static i podobnie jak w przypadku statycznych
zmiennych skltadowych, odwoluje si¢ do nich nie poprzez konkretne obiekty, lecz przez calq
klase, ktérej nazwe umieszcza si¢ przed nazwa funkcji. Mozemy zmodyfikowad listing 4.6 w taki
sposéb, aby dostep do statycznych zmiennych skladowych mégt odbywac sie za posrednictwem
statycznych funkcji sktadowych:

private static $totalDonated = O;

private static $numberOfDonors = O;

static function total()
{

}

return Donation::$totalDonated;

static function numberOfDonors()

{
}

Kod wykorzystujacy zmodyfikowana wersje klasy Donation bedzie teraz mégt uzyskiwaé do-
step do warto$ci zmiennych $totalDonated i $SnumberOfDonors za posrednictwem statycznych
funkcji Donation::total() i Donation::numberOfDonors().

return Donation::$numberOfDonors;

Funkgcje statyczne moga operowac jedynie na statycznych zmiennych sktadowych i nie moga
wykonywaé Zadnych operacji na obiektach. Wiasnie dlatego w ich ciele nie moze si¢ nigdy
znaleZ¢ odwotanie do zmiennej $this.

Podobnie jak do statycznych zmiennych sktadowych, do statycznych funkcji sktadowych moz-
na si¢ odwolywac bez koniecznosci tworzenia obiektéw danej klasy. Oczywiscie statyczne
zmienne i funkcje skladowe z listingu 4.6 moglismy zadeklarowac jako zmienne globalne i zwy-
kle funkgje zdefiniowane przez uzytkownika. Jednak zdefiniowanie ich jako statycznych ulatwia
grupowanie elementéw o zblizonym dziataniu w definicjach klas, co jest zgodne z modutowym
podejsciem do tworzenia kodu.

Klonowanie obiektow.

W PHP 4 obiekty sa klonowane zawsze, a w PHP 5 jest to opcjonalne. W nastepnym podroz-
dziale wyjasnimy o co chodzi.

Klonowanie w PHP 5

Gdy tworzony jest nowy obiekt, PHP 5 zwraca referencje do niego, a nie sam obiekt. Tak wiec
zmienna, do ktdrej przypisujemy obiekt, jest tak naprawde referencja do obiektu. Jest to istotna
réznica w stosunku do tego, co bylo w PHP 4, kiedy to do zmiennych byly przypisywane
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fizyczne obiekty. Utworzenie kopii zmiennej obiektowej w PHP 5 powoduje po prostu utwo-
rzenie drugiej referencji do tego samego obiektu. MozZna to zaobserwowac na przykladzie po-
nizszego fragmentu kodu, ktéry tworzy nowy obiekt klasy UnitCounter zdefiniowanej na li-
stingu 4.1:

// Utwérz obiekt UnitCounter
$a = new UnitCounter();

$a->add(5);
$b = %a;
$b->add(5);

// Wyswietli "Liczba sztuk = 10";

print "Liczba sztuk = {$a->units}";
Gdy chcemy utworzy¢ nowa, niezalezng kopig jakiego$ obiektu, musimy uzy¢ metody  clone().
PHP 5 udostepnia domyslna postac tej metody, ktéra tworzy nowy, identyczny obiekt i kopiuje
wartosci poszczegdlnych skladowych. WeZmy pod uwage ponizszy fragment kodu:

// Utworz obiekt UnitCounter
$a = new UnitCounter();

$a->add(5);
$b = $a->_ clone();
$b->add(5);

// Wyswietli "Liczba sztuk = 5"
print "Liczba sztuk = {$a->units}";

// Wyswietli "Liczba sztuk = 10"

print "Liczba sztuk = {$b->units}";
Kod ten tworzy obiekt $a i dodaje do niego pig¢ sztuk towaru za posrednictwem polecenia
$a->add(5). W rezultacie w obiekcie $a znajduje si¢ dokladnie 5 sztuk towaru. Nastepnie
obiekt $a jest klonowany, a klon jest przypisywany do nowego obiektu $b. Potem do nowego
obiektu $b dodawane jest 5 sztuk towaru, w wyniku czego w obiekcie tym znajduje si¢ osta-
tecznie 10 sztuk towaru. Po wyswietleniu liczby towaréw przechowywanych w oryginalnym
obiekcie $a okazuje sie, Ze faktycznie jest ich 5, a w obiekcie $b, Ze jest ich 10.

Mozemy wplywaé na sposéb kopiowania obiektéw umieszczajac w definicjach naszych klas
wlasng funkcje _ clone().Gdybysmy, na przyklad, chcieli, aby sklonowany obiekt Unit-
Counter przechowywal w zmiennej $weightPerUnit taka sama wartos¢ jak oryginal, ale zeby
warto$¢ zmiennej $units zostala wyzerowana, moglibysmy umiesci¢ w definicji klasy naste-
pujaca funkgje:

function _ clone()

$this->weightPerUnit = $that->weightPerUnit;
$this->units = 0;
}
Do oryginalnego, Zrédlowego obiektu odwotujemy si¢ w funkcji _ clone() poprzez specjalng
zmienna $that, a zmienna $this stuzy do odwolywania si¢ do nowego obiektu, czyli do klonu.

Klonowanie w PHP 4

PHP 4 nie stosuje domyslnie referencji. Wszystkie nowotworzone obiekty sa bezposrednio przy-
pisywane do zmiennych. Gdy zmienna obiektowa jest kopiowana, PHP 4 automatycznie klo-
nuje obiekt. RozwaZzmy na przyklad nastepujacy fragment kodu w PHP 4:
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// Utwdrz obiekt UnitCounter
$a = new UnitCounter();

$a->add(5);
$b = %a;
$b->add(5);

// Wyswietli "Liczba sztuk = 5"
print "Liczba sztuk = {$a->units}";

// Wyswietli " Liczba sztuk = 10"

print "Liczba sztuk = {$b->units}";
Zmienna $b jest klonem (kopia) zmiennej $a, w zwigzku z czym modyfikowanie jej nie wplywa
w zaden sposéb na zmienna $a.

JeZeli nie chcemy klonowa¢ obiektu, mozemy uzy¢ przypisania referencyjnego =8, dzieki kt6-
remu zostanie skopiowana sama referencja. W ponizszym fragmencie kodu zmienna $b jest
przypisywana do zmiennej $a jako referencja do obiektu UnitCounter:

// Utworz obiekt UnitCounter

$a = new UnitCounter();

$a->add(5);
$b =& %a;
$b->add(5);

// Wyswietli " Liczba sztuk = 10"
print " Liczba sztuk = {$a->units}";

// Wyswietli " Liczba sztuk = 10"
print " Liczba sztuk = {$b->units}";

Referencje i operator przypisania referencyjnego =& omdéwiliSmy juz w rozdziale 2.

Dziedziczenie

Dziedziczenie jest dostepne w PHP 4 i PHP 5.

Jednym ze wspanialych rozwigzan dostepnych w programowaniu zorientowanym obiektowo
jest dziedziczenie. Pozwala ono na definiowanie nowych klas poprzez rozszerzanie mozliwosci
klas juz istniejacych, nazywanych w tym przypadku klasami bazowymi lub inaczej podstawo-
wymi. W PHP tworzenie nowych klas poprzez rozszerzanie istniejacych wymaga stosowania
stowa kluczowego extends.

Na listingu 4.7 rozszerzamy klasg UnitCounter z listingu 4.4 tworzac nowq klase CaseCounter.
Jej zadaniem bedzie zliczanie opakowar potrzebnych do przechowywania przedmiotéw, kté-
rych liczbe nadzoruje klasa UnitCounter. Jezeli, na przyklad, tymi przedmiotami beda butelki
wina, to kazda skrzynka bedzie mogta pomiescic ich 12.

Listing 4.7. Definiowanie klasy CaseCounter poprzez rozszerzanie klasy UnitCounter
<?php

// Dostep do definicji klasy UnitCounter
require "example.4-4.php";

class CaseCounter extends UnitCounter

{

var $unitsPerCase;
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function addCase()
{

}

function caseCount()

{
}

$this->add($this->unitsPerCase);

return ceil($this->units/$this->unitsPerCase);

function CaseCounter($caseCapacity)
$this->unitsPerCase = $caseCapacity;
}
7>

Zanim oméwimy implementacje klasy CaseCounter, powinniSmy przyjrzed sie jej zwiazkowi
z klasa UnitCounter. Na rysunku 4.1 zostal on przedstawiony w postaci prostego diagramu klas.
Tego rodzaju diagramy mozna tworzy¢ na bardzo wiele sposobéw. My zdecydowaliSmy sig
pokazacd relacje dziedziczenia laczac dwie klasy strzaika.

UnitCounter

A
Rozszerza

CaseCounter

Rysunek 4.1. Diagram klas ukazujgcy zaleznos¢ migdzy klasami UnitCounter i CaseCounter

Nowa klasa CaseCounter oferuje mozliwos$¢ zliczania opakowan, w ktérych znajduje si¢ pewna
liczba przedmiotéw jednego typu — na przyklad butelek wina. Natomiast klasa bazowa Unit-
Counter oferuje mozliwos¢ zliczania przedmiotéw i wyliczania ich catkowitej masy.

Aby utworzy¢ obiekt CaseCounter musimy okresli¢, ile przedmiotéw mozna przechowywad
w jednym opakowaniu. Warto$¢ ta zostanie przekazana do konstruktora tworzonego obiektu:

// Utworz obiekt CaseCounter umieszczajqcy po 12 butelek w skrzynce
$order = new CaseCounter(12);

a nastepnie zapamigtana w zmiennej skladowej $unitsPerCase.

Funkcja skladowa addCase () wykorzystuje przy zliczaniu opakowari zmienna skladowa $units-
PerCase:

function addCase()

// Funkcja add() zostala juz zdefiniowana
//w klasie bazowej UnitCounter
$this->add($this->unitsPerCase);

}

Dodawanie poszczegdlnych przedmiotéw odbywa si¢ poprzez wywolywanie funkgji skladowej
add() klasy bazowej UnitCounter. Wszystkie zmienne i funkcje skladowe, ktére nie zostaly
zadeklarowane w klasie bazowej jako prywatne, moga by¢ wywolywane w klasach potomnych.
Mozna sig¢ do nich odwolywac za pomoca operatora -> i specjalnej zmiennej $this.

134 | Rozdziat 4. Wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo w PHP 5



Funkcja sktadowa caseCount() oblicza, ile opakowan potrzeba do zapakowania catkowitej
liczby przedmiotéw. JeZeli na przyklad mamy 50 butelek wina, a w kazdej skrzynce miesci
si¢ 12, to potrzebujemy 5 skrzynek. Liczba skrzynek jest wigc ustalana poprzez podzielenie
calkowitej liczby przedmiotéw (przechowywanej w zmiennej skladowej $units zadeklaro-
wanej w klasie UnitCounter) przez warto$¢ przechowywana w zmiennej skladowej $unitsPer-
Case. Wynik tej operacji jest zaokraglany w gore do pelnej skrzynki za pomoca funkcji ceil().
Opisywalismy ja w rozdziale 3.

Po utworzeniu nowego obiektu CaseCounter bedzie mozna si¢ w nim odwolywac do wszyst-
kich publicznie dostepnych zmiennych i funkcji klasy bazowej. Oznacza to, Ze mozemy ko-
rzystac z obiektu CaseCounter dokladnie tak samo, jak gdyby byt to obiekt UnitCounter, tyle
Ze rozbudowany o nowe mozliwoséci wprowadzone w klasie CaseCounter. Przyjrzyjmy sie
nastepujacemu przykladowi:

// Utworz obiekt CaseCounter przechowujqcy po 12 butelek w skrzynce
$order = new CaseCounter(1l2);

// Dodaj siedem butelek korzystajqc = funkcji zdefiniowanej w klasie UnitCounter
$order->add(7);

// Dodaj skrzynke korzystajqc z funkcji zdefiniowanej w klasie CaseCounter
$order->addCase();

// Wyswietl catkowitq liczbe przedmiotéw : 19
print $order->units;

// Wyswietl catkowitq liczbe skrzyn: 2

print $order->caseCount();
W przeciwienistwie do niektérych innych jezykéw programowania, PHP pozwala definiowad
nowe klasy tylko na podstawie jednej klasy bazowej. Dziedziczenie z wielu klas bazowych mo-
globy tylko niepotrzebnie skomplikowac kod, a poza tym nie jest ono zbyt przydatne w prakty-
ce. W rozdziale 14. opiszemy zaawansowane techniki programistyczne, ktére eliminujg potrzebe
stosowania dziedziczenia tego typu.

Wywotywanie konstruktorow klas podstawowych

Mozliwos$¢ wywolywania konstruktoréw klas podstawowych jest dostepna w PHP 5.

Obiekty CaseCounter wykorzystuja trzy zmienne sktadowe. Dwie z nich sa zdefiniowane w kla-
sie UnitCounter, a jedna w klasie CaseCounter. Gdy tworzony jest obiekt klasy CaseCounter,
PHP wywoluje funkcje _ construct() zdefiniowana w klasie CaseCounter i przypisuje zmien-
nej skladowej $unitsPerCase wartos¢ przekazana w parametrze. W ponizszym fragmencie
kodu do funkcji __construct() przekazywana jest wartos¢ 12:

// Utworz obiekt CaseCounter przechowujqcy po 12 butelek w skrzynce
$order = new CaseCounter(12);

PHP wywoluje jedynie funkcje  construct() zdefiniowana w klasie CaseCounter. Konstruk-
tor klasy bazowej UnitCounter nie jest automatycznie wywolywany. Dlatego tez obiekty klasy
CaseCounter z listingu 4.7 maja zaraz po utworzeniu zadeklarowana mase¢ przedmiotu réw-
na 1 kg. Wlasnie taka wartos¢ ma bowiem zmienna skladowa klasy bazowej. W klasie Case-
Counter pokazanej na listingu 4.8 problem ten rozwigzano definiujac funkcje _ construct(),
ktéra wywotuje konstruktor klasy UnitCounter, odwolujac si¢ do niej za posrednictwem wy-
razenia parent::.
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Listing 4.8. Wywolywanie konstruktora klasy bazowej
<?php

// Uzyskaj dostep do definicji klasy UnitCounter
include "example.4-4.php";

class CaseCounter extends UnitCounter

{

private $unitsPerCase;

function addCase()

{
$this->add($this->unitsPerCase);

}

function caseCount()

{

return ceil($this->units/$this->unitsPerCase);

}

function _ construct($caseCapacity, $unitWeight)

{
parent::_ construct($unitWeight);
$this->unitsPerCase = $caseCapacity;

}
}

7>

Kod przedstawiony na listingu 4.8 wykorzystuje mozliwosci, jakie daje PHP 5. Rozszerzamy
w nim bardziej zaawansowana wersje¢ klasy UnitCounter, z listingu 4.4. Zmienna skladowa
$unitsPerCase jest teraz zadeklarowana jako prywatna. Poza tym wykorzystujemy funkcje
__construct() dostepng w PHP 5. Funkcja-konstruktor ulepszonej klasy CaseCounter poka-
zanej na listingu 4.8 pobiera teraz takze drugi parametr, $unit Weight, ktdry jest przekazy-
wany do funkgji __construct() zdefiniowanej w klasie UnitCounter.

Redefiniowanie funkg;ji

Redefiniowanie funkcji mozna stosowac zaré6wno w PHP 4, jak i w PHP 5, a w PHP 5 dodat-
kowo jest dostepny operator parent: : i operatory referencji do klas.

Redefiniowanie funkcji polega na ponownym zdefiniowaniu w klasie pochodnej funkcji do-
stepnych w klasie bazowej. Po utworzeniu obiektéw klasy pochodnej redefiniowane funkcje
maja w nich wyzszy priorytet niz funkcje zdefiniowane w klasie bazowej. Z redefiniowaniem
funkgcji spotkalismy sie juz na listingu 4.8, na ktérym funkcja __construct() klasy bazowej
UnitCounter zostala ponownie zdefiniowana w klasie CaseCounter.

Przyjrzyjmy si¢ klasom Shape (ksztalt) i Polygon (wielokat) zdefiniowanym w poniZzszym frag-
mencie kodu:

class Shape

function info()
{
return “"Shape.";
}
}
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class Polygon extends Shape
{

function info()

{
}

return "Polygon.";

}

Klasa Shape jest klasa bazowa klasy Polygon, a tym samym klasa Polygon jest potomkiem klasy
Shape. W obu klasach zdefiniowana jest funkcja info(). Zgodnie z podang wczesniej regula,
gdy zostanie utworzony obiekt klasy Polygon, wszystkie wywolania funkcji info() bedq doty-
czyly funkcji zdefiniowanej w klasie Polygon.

Mozna si¢ o tym przekonaé wykonujac nastepujacy fragment kodu:

%$a
$b

new Shape;
new Polygon;

// Wyswietla "Shape."
print $a->info();

// Wyswietla "Polygon."

print $b->info();
PHP 5 daje nam mozliwos¢ odwotywania sie do funkcji info() z klasy bazowej — musimy
poprzedzi¢ jej nazwe wyrazeniem parent::. Mozemy na przyklad zmodyfikowa¢ definicje
funkgji info() klasy Polygon w nastepujacy sposob:

class Polygon extends Shape
{

function info()

{

}
}

$b = new Polygon;

return parent::info() . "Polygon.";

// Wyswietla "Shape.Polygon."
print $b->info();

Takie rozwigzanie mozna stosowac tez w klasach pochodnych. Dzigki niemu funkcje klas po-
chodnych zyskuja cechy wszystkich funkgji o takiej samej nazwie zdefiniowanych w klasach
nadrzednych. WeZmy pod uwage klase Triangle (trdjkat), ktéra rozszerza klase Polygon:

class Triangle extends Polygon

function info()

{

}
}

$t = new Triangle;

return parent::info() . "Triangle.";

// Wyswietl "Shape.Polygon. Triangle.”

print $t->info();
Za pomoca operatora parent:: mozemy dostad si¢ jedynie do funkgcji zdefiniowanej w klasie,
z ktoérej bezposrednio dziedziczymy. PHP daje tezZ mozliwo$¢ korzystania z funkcji zdefinio-
wanych w dowolnej klasie nadrzednej naszej klasy — za posrednictwem operatora referencji do
klasy, ktoéry poznale$ juz przy okazji omawiania statycznych zmiennych i funkcji sktadowych
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w podrozdziale ,Klasy i obiekty”. Mozemy przepisa¢ klase Triangle w taki sposéb, aby wy-
wotywala ona bezposrednio funkcje info() zdefiniowana w jej przodku (to znaczy w klasie
nadrzednej):

class Triangle extends Polygon

{

function info()

{
}

return Shape::info() . Polygon::info() . "Triangle.";

}
$t = new Triangle;

// Wyswietla "Shape.Polygon. Triangle.”

print $t->info();
Stosowanie operatoréw dostepu do klasy czyni kod mniej przenosnym. Jezeli, na przyklad, pod-
jelibysmy decyzje, Ze klasa Triangle powinna jednak byé bezposrednim potomkiem klasy Shape,
musielibysmy zmodyfikowac jej implementacje. Zastosowanie operatora referencyjnego parent: :
pozwala na latwiejsze modyfikowanie hierarchii klas.

Sktadowe chronione

Skladowe chronione mozna stosowaé w PHP 5.

W definicjach zmiennych i funkcji sktadowych moze si¢ pojawic¢ stowo kluczowe protected,
ktére uczyni z nich skladowe chronione. Jest to rozwigzanie posrednie miedzy skltadowymi pu-
blicznymi, a prywatnymi. Daje ono klasie dostep do zmiennych i funkcji zdefiniowanych w kla-
sach nadrzednych, ale nie pozwala na odwolywanie si¢ do nich w klasach nalezacych do innej
hierarchii klas. Oznacza to, ze na przyklad klasa potomna ma dostep do chronionych funkcji
klasy nadrzednej, ale nie sa one dostepne dla klas, ktére nie maja z nig zadnego zwiazku, ani
dla innych elementéw skryptu.

Na listingu 4.5 pojawila si¢ po raz pierwszy klasa FreightCalculator, ktérej zadaniem jest ob-
liczanie kosztéw przewozu i catkowitej masy okreslonej liczby skrzynek. Klasa ta oblicza te war-
tosci korzystajac z dwéch prywatnych funkcji — perCaseTotal() i perKgTotal().

Na listingu 4.9 przepisalismy definicje tej klasy, tym razem czyniac te funkcje chronionymi.
Pozwoli nam to wyprowadzi¢ z klasy FreightCalculator nowaq klase AirFreightCalculator
(odnoszaca si¢ do przewozéw droga lotnicza) i dokonad redefinicji funkcji, co pozwoli nam na
stosowanie innych stawek za kilogram i za kazda skrzynke.

Listing 4.9. Kalkulator kosztdw przewozu towardw drogg lotniczg

class FreightCalculator
{

protected $numberOfCases;
protected $totalWeight;

function totalFreight()
{

}

return $this->perCaseTotal() + $this->perKgTotal();
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protected function perCaseTotal()
{

}

return $this->numberOfCases * 1.00;

protected function perKgTotal()
{

}

return $this->totalWeight * 0.10;

function _ construct($numberOfCases, $totalWeight)

$this->numberOfCases = $numberOfCases;
$this->totalWeight = $totalWeight;
}

}
class AirFreightCalculator extends FreightCalculator
{
protected function perCaseTotal()
// 15 zt + 1 =t za kazde opakowanie
return 15 + $this->numberOfCases * 1.00;
}
protected function perKgTotal()
// 0.40 =t za kilogram
return $this->totalWeight * 0.40;
}
}

Poniewaz implementacja funkcji perCaseTotal() i perKgTotal() w klasie AirFreightCal-
culator wymaga dostepu do zmiennych skladowych $totalWeight i $numberOfCases klasy
FreightCalculator, zostaly one zadeklarowane jako chronione.

Metody finalne

Deklarowanie metod jako finalnych mozliwe jest w PHP 5.

W klasie AirFreightCalculator z listingu 4.9 nie pojawia si¢ nowa definicja funkgji sktadowej
totalFreight(), poniewaz nie ma takiej potrzeby. Jej wersja zdefiniowana w klasie Freight-
Calculator prawidlowo oblicza oplate. Istnieje mozliwos¢ zabezpieczenia si¢ przed sytuacja,
w ktorej ktéras z metod klasy bazowej moglaby zosta¢ ponownie zdefiniowana w klasie po-
tomnej. Wystarczy zadeklarowac taka metode jako finalng. Umieszczenie w definicji funkcji
skladowej totalFreight () stowa kluczowego final zabezpiecza przed przypadkowym ponow-
nym zdefiniowaniem tej funkcji:

final function totalFreight()

{

}

return $this->perCaseTotal() + $this->perKgTotal();
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Zgtaszanie i obstugiwanie wyjatkow

W PHP 5 pojawil si¢ model obstugi wyjatkéw pozwalajacy na opisywanie bledéw za posred-
nictwem specjalnych obiektéw. Moga one pojawiac si¢ w programie i zosta¢ ,,wychwycone”
przez specjalne procedury obstugi bledéw. Do zglaszania wyjatkéw stuzy wyrazenie throw, a do
ich wychwytywania try...catch.

Dzigki wyrazeniom try...catch w sytuacjach awaryjnych program moze przeskoczy¢ bezpo-
$rednio do kodu obstugi danego bledu. Zamiast koriczy¢é wykonywanie skryptu podaniem in-
formagji o zaistnieniu bledu krytycznego, PHP zglasza wyijatki, ktére moga zosta¢ w programie
wychwycone i przetworzone. Wyrazenie throw jest zawsze stosowane w polaczeniu z wyraze-
niem try...catch. W najprostszym przypadku wyglada to tak, jak pokazujemy ponizej:

$total = 100;
$n = 5;

$result;
try

// Sprawdz wartos¢ $n zanim jej uzyjesz
if ($n == 0)
throw new Exception(“Nie moge przypisa¢ n wartosci zero! ");

// Oblicz Sredniq
$result = $total / $n;

catch (Exception $x)

{
}

Blok poleceri umieszczony w nawiasach klamrowych po stowie kluczowym try jest wykony-
wany jak standardowa czgé¢ programu. Nawiasy sa obowiazkowe — nawet jesli miatoby sie
w nich znaleZ¢ tylko jedno polecenie. Jezeli w bloku try wywolane zostanie wyrazenie throw,
woéwczas zostang wykonane wszystkie polecenia umieszczone w nawiasach klamrowych po sto-
wie kluczowym catch. Wyrazenie throw umieszcza w programie obiekt opisujacy btad, a wyra-
zenie catch ,wychwytuje” go i przypisuje go do podanej zmiennej.

print "Wystapit bkad: {$x->getMessage()};

W wyrazeniu catch okreéla si¢ tez, jakiego rodzaju obiekty ma ono wychwytywad, umieszcza-
jac przed nazwa zmiennej nazwe ich klasy. PoniZszy fragment kodu wychwytuje obiekty klasy
Exception i przypisuje je do zmiennej $x:

catch (Exception $x)

{

}

Okreslanie w bloku catch rodzaju obiektu, jaki ma zosta¢ wylapany, jest przykladem podpo-
wiedzi odnosnie rodzaju klasy. Podpowiedzi tego typu omawiamy w rozdziale 14.

print "Wystapit biad: {$x->getMessage()};

Klasa Exception

Cho¢ bledy mozna zgtasza¢ za pomocg dowolnych klas, w PHP 5 przewidziano predefiniowa-
na klase Exception stworzong specjalnie do tego celu. Jest ona tak skonstruowana, ze swietnie
sie do tego nadaje.
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Tworzac obiekt klasy Exception musimy okresli¢ dla niego tres¢ komunikatu o biedzie i opcjo-
nalny kod bledu bedacy liczba catkowita. Informacje te bedzie mozZna pdZniej odczytaé za
pomoca funkcji skladowych getMessage() i getCode(). W kazdym obiekcie Exception zapa-
mietywana jest tez nazwa skryptu i wiersz, w ktérym wystapit blad. Dostep do tych informacji
zapewniaja funkcje skladowe getFile() i getLine(). Wykorzystujemy je w kodzie pokazanym
na listingu 4.10, w ktérym definiujemy funkcje formatException(), zwracajaca dla podanego
obiektu $e klasy Exception prosty komunikat o zaistniatym bledzie.

Listing 4.10. Prosta sekwencja try-catch

<?php
function formatException(Exception $e)
{
return "Btad {$e->getCode()}: {$e->getMessage()}
(linia: {$e->getline()} w pliku {$e->getfile()})";
}
function average($total, $n)
{
if ($n == 0)
throw new Exception(“Liczba sztuk = 0", 1001);
return $total / $n;
}

// Skrypt, w ktorym wykorzystuje sie funkcje average()
try

{
$a = average(100, 0);
print "Srednia = {%$a}";

catch (Exception $error)

print formatException($error);

7>

Na listingu 4.10 pokazalismy jak za pomoca wyrazenia try...catch nalezy wychwytywac wy-
jatki zglaszane przez funkcje average (). Tworzony jest obiekt Exception z odpowiednim komu-
nikatem i kodem bledu, ktéry jest zglaszany przez funkcje average() w sytuacji, gdy zmien-
na $n ma warto$¢ zero. Na listingu 4.10 funkcja average() wywolywana jest w bloku try.
Dzigki temu, jeZeli zglosi ona wyjatek, zostanie on wychwycony przez blok catch i zostanie
wywolana funkcja formatException(). Nada ona komunikatowi przechowywanemu w obiek-
cie $error klasy Exception postaé nadajaca si¢ do wyswietlenia na ekranie.

Po uruchomieniu kodu pokazanego na listingu 4.10 wywotanie funkcji average() powoduje
zgloszenie obiektu klasy Exception, co w rezultacie powoduje wyswietlenie nastepujacego ko-
munikatu:

Btad 1001: Liczba sztuk =0
(linia: 13 w pliku c:\htdocs\book\example.4-10.php)

Gdyby funkcja average() z listingu 4.10 zostala wywolana poza blokiem try. ..catch, zglo-
szony wyjatek nie zostalby wychwycony i nastapitoby zakoriczenie wykonywania skryptu z wy-
$wietleniem komunikatu o nieobstuzonym wyjatku (ang. uncaught exception).
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WyrazZenia try...catch stanowia alternatywe dla koriczenia wykonywania skryptéw polece-
niami exit () i die(). Stosujac je mozna tworzy¢ aplikacje, w ktérych sytuacje awaryjne beda
obstugiwane w przewidywalny sposéb. Nalezy jednak pamietaé, Ze wyjatki dos¢ mocno réz-
nig si¢ od ostrzezen i bledéw generowanych przez PHP, gdy nie wszystko idzie tak jak trze-
ba. WyraZenia try...catch nie pozwalaja niestety na obstuge bledéw krytycznych, takich jak
na przyklad dzielenie przez zero (mozesz jednak uniknaé wyswietlania komunikatéw o tego
rodzaju bledach stosujac operator @, ktéry opiszemy w rozdziale 6.). Kod pokazany na listin-
gu 4.10 implementuje funkcje average() w taki sposéb, Ze przed wykonaniem dzielenia spraw-
dza ona wartos¢ zmiennej $n. Pozwala to unikna¢ wystapienia krytycznego bledu dzielenia
przez zero (ang. division by zero).

Zarzadzaniem bledami i ostrzezeniami zglaszanymi przez PHP zajmiemy si¢ w rozdziale 12.
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