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ROZDZIAL 2.

Programowanie
zorientowane obiektowo

Niniejszy rozdzial zawiera podstawowe informacje na temat programowania zorientowane-
go obiektowo (ang. object-oriented programming — OOP) oraz przedstawia wszystkie mecha-
nizmy zorientowane obiektowo (ang. object-oriented — OO) dostepne w PHP 5. Nie zaklada-
no w nim zadnej znajomosci technik OOP, dlatego nic nie stoi na przeszkodzie, by przeczytat
go poczatkujacy programista.

Rozdziatl ten zawiera jednak réwniez wiele cennych informagcji dla programistéw PHP 4. Oprécz
udostepnienia wielu mechanizméw OO, w PHP 5 zmieniono réwniez podstawowe mechani-
zmy OO dostepne dotychczas w PHP 4. Jesli w programach napisanych w PHP 4 nie zostang
dokonane odpowiednie uaktualnienia, ich uruchomienie w PHP 5 moze skutkowaé otrzyma-
niem nieoczekiwanych wynikéw i bledéw.

Nowe mechanizmy zawarte w PHP 5 pozwalaja ponadto implementowac najlepsze rozwiaza-
nia OOP, ktére w PHP 4 byly po prostu niedostepne. W rozdziale tym zostanie pokazane, jak
i dlaczego powinno si¢ zmodyfikowa¢ istniejacy kod, by wykorzystaé wszystkie zalety PHP 5.

Pierwsze wersje jezyka PHP byly wersjami wybitnie proceduralnymi: mozna bylo definiowa¢
funkgje, ale nie obiekty. W PHP 3 wprowadzono obiekty w postaci szczatkowej, napisane tak
naprawde jako ekstra-dodatek. W 1997 roku nikt nie spodziewat sig¢ takiego przyrostu liczby
programistéw PHP, nikt tez nie planowat pisania w tym jezyku rozbudowanych programdéw.
Z tego wzgledu istniejace ograniczenia nie stanowily wéwczas wielkiego problemu.

Przez kolejne lata PHP wzbogacat si¢ o kolejne mechanizmy obiektowe. Zespét programistycz-
ny nigdy jednak nie pokusit si¢ o przepisanie kodu jadra PHP sterujacego mechanizmami
obiektowymi, by odpowiednio obstugiwac obiekty i klasy. W efekcie pomimo tego, ze PHP 4
odznaczat si¢ znacznie lepsza ogdlng wydajnoscia, pisanie w nim ztozonych programéw OO
wciaz bylo trudne, a niekiedy nawet niemozliwe.

W PHP 5 problemy takie odeszly w zapomnienie dzigki modutowi Zend Engine 2. Jego pierw-
sza wersja zostala napisana dla PHP 4 i obstugiwala funkcjonalnosci jadra jezyka, takie jak
wyznaczanie dozwolonych typéw obiektéw, a takze definiowala sktadni¢ PHP.

Zend Engine 2, stanowiacy jadro PHP 5, umozliwia wykorzystanie bardziej zaawansowanych
mechanizméw zorientowanych obiektowo, zachowujac jednoczeénie daleko idaca wsteczng
zgodnos$¢ z dotychczas napisanymi milionami skryptéw PHP.
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Jesli czytelnik programowat obiektowo jedynie w PHP, moze na poczatku przezy¢ zaskocze-
nie. Niektére nowe mechanizmy ulatwiaja realizacje czesci zadan, lecz wiele z tych rozwigzan
nie pozwala tworzy¢ niczego nowego. W wielu przypadkach wrecz ograniczaja one dostepne
mozliwosci.

Paradoksalnie jednak ograniczenia te pozwalaja tak naprawde na szybkie pisanie bezpiecznego
kodu, poniewaz ulatwiaja ponowne wykorzystanie kodu oraz enkapsulacje danych. Kluczowe
koncepcje programowania zorientowanego obiektowo zostana objasnione w dalszych punktach
rozdziatu.

Na czym polega programowanie
zorientowane obiektowo?

Programowanie zorientowane obiektowo stanowi sposéb grupowania funkgji i danych w jeden
blok. Blok ten okreslany jest mianem obiektu.

Wielu uzytkownikéw preferuje OOP, poniewaz pozwala ono na tak zwang enkapsulacje da-
nych. Zawsze w trakcie pisania kodu okazuje sig, Ze niektdre jego czesci — sposéb przecho-
wywania danych, zakres parametréw pobieranych przez funkcje, sposéb organizacji bazy
danych — nie dzialaja tak dobrze, jak powinny. Okazuja si¢ one zbyt wolne, zbyt niewygod-
ne albo uniemozliwiaja rozszerzanie ich o nowe mozliwosci, a zatem trzeba je wyczyscié.

Poprawianie kodu jest chwalebne, ale tylko do czasu, gdy przypadkiem dojdzie do uszkodze-
nia innych czesci systemu bioracych udzial w poprawianym procesie. Jezeli program zostanie
zaprojektowany na wysokim poziomie enkapsulacji, uzywane przez niego struktury danych
i tabele bazodanowe nie sa wykorzystywane bezposrednio. Zamiast tego definiuje si¢ zestaw
funkgji, ktére pelnia role posrednikéw w procesie przeptywu wszystkich wywotar.

Zalézmy na przyklad, Ze istnieje tabela bazy danych przechowujaca nazwiska i adresy poczty
elektronicznej. Program, w ktérym enkapsulacja jest staba, odwotuje si¢ bezposrednio do tabeli
za kazdym razem, gdy konieczne jest odczytanie adresu pocztowego danej osoby:

$name = 'Rasmus Lerdorf';
$db mysql _connect()

$result = mysql_query("SELECT email FROM users

WHERE name LIKE '$name'", $db);
$row = mysql_fetch_assoc($result);
$email = $row[ 'email’'];

W programie o lepszej enkapsulacji uzytoby natomiast funkcji:

function getEmail($name) {
$db = mysql connect();
$result = mysql_query("SELECT email FROM users
WHERE name LIKE '$name'", $db);
$row = mysql_fetch_assoc($result);
$email = $row['email'];
return $email;

}

$email = getEmail('Rasmus Lerdorf');
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Uzycie funkcji getEmail() wiaze si¢ z wieloma zaletami, migedzy innymi ze zmniejszeniem ilo-
$ci kodu, jaki trzeba napisa¢ w celu pobrania adresu pocztowego. Poza tym pozwala to na bez-
pieczne wprowadzenie zmian w konstrukcji bazy danych, poniewaz trzeba wéwczas zmienié¢
tylko jedno zapytanie wystepujace w funkgji getEmail(), a nie przeszukiwaé caly kod w kaz-
dym z plikéw pod katem zapytania SELECT wyszukujacego dane w tabeli users.

Napisanie jedynie przy uzyciu funkcji programu charakteryzujacego si¢ dobra enkapsulacja jest
trudne, poniewaz jedynym sposobem zasygnalizowania programiscie, by nie dotykat jakiego$
fragmentu kodu jest zawarcie odpowiedniej informacji w komentarzach lub zastosowanie
konwencji programistycznych.

Obiekty pozwalaja na odgrodzenie wewnetrznych mechanizméw implementacyjnych od dostepu
z zewnatrz. Dzigki temu inni programisci nie moga odwotywac si¢ do kodu, ktéry w przy-
szlo$ci moze sie¢ zmienié, lecz sa zmuszeni korzysta¢ jedynie z udostepnionych funkgji, aby
odczytaé dane. Tego typu funkcje to tak zwane funkcje dostepu (ang. accessors), poniewaz
umozliwiaja uzyskanie dostepu do informacji majacych w innych okolicznosciach status chro-
nionych. W przypadku zmian w kodzie wystarczy tylko uaktualni¢ funkcje dostepu tak, by
dzialaty jak dotychczas. Wéwczas cala reszta kodu dalej bedzie dziata¢ prawidiowo.

Wiecej informacji na temat enkapsulacji zostanie zamieszczonych péZniej, najpierw jednak
przejdziemy do wprowadzenia do uzywania obiektéw w PHP 5.

Uzywanie obiektow

Zazwyczaj obiekty reprezentujg rzeczywiste lub namacalne jednostki ,$wiata rzeczywistego”,
na przyktad osobe. Oto zapisana w PHP jedna z mozliwych wersji obiektu Person reprezentu-
jacego osobe:

$rasmus = new Person;

$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');

print $rasmus->getName();
Rasmus Lerdorf

W pierwszym wierszu zmiennej $rasmus przypisywana jest wartos¢. Jest ona obiektem typu
Person. Person to wczeéniej zdefiniowana struktura zawierajaca kod opisujacy sposéb, w jaki
,,obiekt osoba” powinien si¢ zachowywa¢. Struktura taka nosi nazwe klasa.

Réznica migdzy obiektem i klasa polega na tym, Ze obiekt jest zmienna, ktéra mozna manipu-
lowaé. Mozna ja przekazywad do funkgji, usuwad, kopiowac i tak dalej. Zmienna ta przechowuje
okreélony zestaw danych.

Klasa jest za$ szablonem definiujacym sposéb, w jaki mozna uzywac obiektu, oraz dane, jakie
moze on przechowywad.
Klase przeksztalca si¢ w obiekt przy uzyciu stowa kluczowego new:
$rasmus = new Person;
Polecenie to nakazuje PHP odszukanie klasy o nazwie Person, utworzenie jej nowej kopii i przy-

pisanie tej kopii do zmiennej $rasmus. Proces ten to tak zwane tworzenie egzemplarza obiektu
lub tworzenie nowej kopii klasy.

Na obecnym etapie nie trzeba si¢ martwi¢ o rzeczywista skladnie stuzaca do definiowania
obiektu Person. Niepotrzebna jest réwniez znajomos$¢ sposobu, w jaki Person przechowuje
dane. Informacja ta podlega enkapsulagji i trzeba si¢ oby¢ bez niej (a to bardzo dobrze!).
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Trzeba natomiast wiedzie¢, Ze Person pozwala na wywolywanie czego$, co przypomina funk-
cje o nazwie setName():

$rasmus->setName('Rasmus Lerdorf');

W momencie definiowania klasy mozna wskaza¢ funkcje, ktére beda do niej nalezaly. Aby
wywolaé funkcje obiektu, trzeba po tym obiekcie wpisa¢ symbol strzalki (->), a nastepnie
wskazaé nazwe funkgji. Nakazuje to PHP, by wywolal funkcje setName() na tej konkretnej
kopii klasy.

Wiasciwym okresleniem na setName () nie jest ,funkcja”. Tak naprawde jest to metoda lub me-
toda obiektu. W pelnym zdaniu pojec¢ tych nalezy uzywac w nastepujacy sposéb: ,Wywotatem
metode setName () na obiekcie” albo ,,Musisz wywola¢ metode setName () obiektu”.

Metoda setName() przypisuje atrybutowi name warto$¢ zmiennej $rasmus. W powyzszym
przykladzie wartoscia ta jest Rasmus Lerdorf.

Wartos¢ te mozna odczytaé, wywolujac metode getName ():

print $rasmus->getName();
Rasmus Lerdorf

Metoda getName () wyszukuje warto$¢ zapisang w wyniku wczesniejszego wywotania metody
setName() ija zwraca. Ze wzgledu na enkapsulacje¢ nie wiadomo, w jaki sposéb obiekt Person
przechowuje dane — zreszta takie szczegéty nie sa do niczego potrzebne.

Szczegdlowe informacje na temat sposobu tworzenia klas zostana przedstawione péZniej, poni-
zej natomiast przedstawiono elementy prostej klasy. Klasa Person mogtaby na przykltad wy-
gladad nastepujaco:
class Person {
setName($name) {
$this->name = $name;

}

getName() {
return $this->name;

}
}
Klase i jej nazwe definiuje si¢ w taki sam sposob, jak definiuje si¢ funkcje i jej nazwe. Jedy-
ne réznice polegaja na tym, ze zamiast stowa kluczowego function trzeba uzy¢ stowa class,
a po nazwie klasy nie umieszcza si¢ znakéw nawiasu (()).

Wewnatrz klasy deklaruje si¢ jej metody w taki sam sposéb, w jaki deklaruje sie zwykle funkgje:

function setName($name) {
$this->name = $name;

}

function getName() {
return $this->name;

}

Powyzsze dwie metody zapisuja i zwracaja nazwisko name przy uzyciu specjalnej zmiennej
klasy o nazwie $this. Dzieki temu metoda $rasmus->getName() potrafi zapamietad
i zwrécié warto$¢ przekazana do niej przez $rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf').
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Na razie to wszystko na temat tworzenia klas. Pora wréci¢ do uzywania klas i obiektéw.

W PHP 5 mozna wywotaé metode na obiekcie zwréconym przez funkcje:

function getRasmus() {
$rasmus = new Person;
$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');
return $rasmus;

}

print getRasmus()->getName();
Rasmus Lerdorf

W PHP 4 nie byloby to mozliwe. Zamiast tego, jako krok posredni, nalezaloby zapisywac obiekt
w zmiennej tymczasowej:
function getRasmus() {
$rasmus = new Person;

$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');
return $rasmus;

}

$rasmus = getRasmus();
print $rasmus->getName();

Wywolanie metody setName() na réznych obiektach doprowadzi do uruchamiania tej metody
na réznych zestawach danych. Kazda jej kopia bedzie dziata¢ niezaleznie od wszystkich pozo-
statych kopii, nawet jesli beda one pochodzi¢ z tej samej klasy.

$rasmus = new Person;
$zeev = new Person;

$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');
$zeev->setName('Zeev Suraski');

print $rasmus->getName();
print $zeev->getName();
Rasmus Lerdorf

Zeev Suraski

Przyklad ten tworzy dwie kopie klasy Person: $rasmus i $zeev. Obiekty te sa od siebie nieza-
leZzne, zatem wywolanie $zeev->setName('Zeev Suraski'); nie zmieni wyniku wczedniejsze-
go wywolania $rasmus->setName('Rasmus Lerdorf');.

Obiekty, oprécz metod, moga posiadac takze wilasciwosci. Wiasciwosc jest dla obiektu tym, czym
element jest dla tablicy. Odwoluje si¢ do niej za posrednictwem jej nazwy, a moze ona prze-
chowywac dane réznych typow: taricuchy znakéw, tablice, a nawet inne obiekty.

Skladnia instrukcji uzyskujacej dostep do wilasciwosci przypomina skladnie instrukgji uzysku-
jacej dostep do metody, tyle tylko, Ze po nazwie wilasciwosci nie wpisuje si¢ nawiaséw:
$rasmus = new Person;
$rasmus->name = 'Rasmus Lerdorf';

print $rasmus->name;
Rasmus Lerdorf

Kod ten przypisuje taricuch znakéw Rasmus Lerdorf do wlasciwosci name obiektu $rasmus.
Nastepnie taricuch ten jest odczytywany i wyswietlany. Obiekt, ktéry zawiera jedynie wlasci-
wodci i nie zawiera metod, jest mniej lub bardziej wyszukana tablica.
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Automatyczne tadowanie

Jesli podjeta zostanie préba utworzenia egzemplarza klasy, ktéra nie zostata zdefiniowana, PHP 4
zwrdci blad krytyczny, poniewaz nie zdota zlokalizowac szukanej struktury. PHP 5 rozwiazuje
ten problem, fadujac brakujacy kod w locie przy uzyciu nowego mechanizm automatycznego
ladowania.

Czeste uzywanie klas wymaga, by zdefiniowac je wszystkie w jednym pliku lub na poczat-
ku kazdego skryptu uzywajacego klasy umiesci¢ odpowiednia instrukcje include. Poniewaz
PHP 5 wywoluje metode _ autoload() za kazdym razem, gdy tworzony jest egzemplarz klasy
niezdefiniowanej, mozna wykorzysta¢ instrukcje include i niewielkim nakladem pracy zala-
dowac nig wszystkie klasy uzywane w skrypcie:

function _ autoload($nazwa_klasy) {
include "$nazwa_klasy.php";

$person = new Person;

Funkcja _ autoload() pobiera jako jedyny parametr nazwe klasy. W powyzszym przykladzie
do nazwy tej doklejane jest rozszerzenie .php, po czym nastepuje préba dolaczenia pliku o nazwie
wyznaczanej przez $nazwa klasy. Zatem w chwili tworzenia nowego egzemplarza klasy
Person w lokalizacjach wskazanych w opgji include path wyszukiwany jest plik Person.php.

Jedli uzywana bedzie konwencja nazewnictwa stosowana w PEAR, wedlug ktérej miedzy po-
szczegSlnymi stowami wpisuje sie¢ znak podkreslenia odzwierciedlajacy hierarchie plikéw,
mozna uzy¢ kodu z listingu 2.1.

Listing 2.1. Automatyczne tadowanie klas przy uzyciu konwencji nazewnictwa PEAR

function _ autoload($package_name) {

// wydzielenie fragmentow oddzielonych podkresleniami

$folders = split('_', $package_name);

// polqczenie fragmentow w sposob oddajqcy strukture katalogow

// dzieki uzyciu statej DIRECTORY SEPARATOR funkcja dziata na wszystkich platformach
$path = join(DIRECTORY_SEPARATOR, $folders);

// doklejenie rozszerzenia

$path .= '.php';
include $path;
}

Po wpisaniu kodu z listingu 2.1 moZna wykonac nastepujaca instrukgje:

$person = new Animals_Person;

Jesli klasa nie zostata nigdzie zdefiniowana, Animals_Person zostanie przekazana do funkgji
__autoload(). Wydzieli ona elementy nazwy klasy rozdzielone znakiem podkreslenia ( )
i polaczy je z powrotem, tym razem oddzielajac je od siebie wartoscia statej DIRECTORY
SEPARATOR. W efekcie, w systemach z rodziny Unix utworzony zostanie taricuch Animals/
Person (w systemie Windows natomiast taricuch bedzie mial wartosé Animals\Person).

W kolejnym kroku doklejane jest rozszerzenie .php i dolaczany jest plik Animals/Person.php.

Uzycie _ autoload() nieco wydluza czas przetwarzania spowodowany koniecznoscia doda-
nia klasy, lecz funkcja ta jest dla kazdej klasy wywolana tylko raz. Wystepowanie wielu kopii
tej samej klasy nie powoduje wielokrotnego wywotywania funkcji __autoload().
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Enkapsulacja danych

Uzywanie wlasciwosci zamiast metod dostepu zmniejsza wprawdzie wymagany naklad pracy,
lecz nie jest najlepszym rozwigzaniem, poniewaz ogranicza enkapsulacje. Odczytywanie i zapi-
sywanie wartosci bezposrednio w name zamiast wywolywania setName() i getName() naru-
sza warstwe abstrakcji, ktéra zapobiega blednemu dzialaniu kodu po wprowadzeniu zmian
koncepcyijnych. Jest to niepodwazalna zaleta programowania zorientowanego obiektowo, dla-
tego nie powinno si¢ uzywac wlasciwosci zamiast metod dostepu.

PHP 5 pozwala wymuszac rozréznianie elementéw, ktére powinny i nie powinny by¢ dostepne
bezposrednio. Wszystkie metody i wlasciwosci przedstawione dotychczas byly metodami i wia-
$ciwosciami publicznymi. Oznacza to, ze kazdy moze je wywoltywac i edytowad.

W PHP 4 wszystkie wladciwosci i metody sa publiczne. W PHP 5 natomiast mozna uzywad
etykiety private, aby zawezacé dostep jedynie do metod zdefiniowanych wewnatrz klasy. Jesli
etykieta tq poprzedzi si¢ metode lub wilasciwosé, beda one mialy charakter prywatny. Oznaczenie
jakiegos elementu jako prywatnego bedzie oznaczad, ze w przysztosci moze on ulec zmianom
i inni uzytkownicy nie powinni si¢ do niego odwolywa¢, poniewaz w przeciwnym razie po-
gwalca zasady enkapsulaciji.

Zasada ta jest czyms$ wigcej niz tylko przyjeta konwencja. PHP 5 tak naprawde uniemozliwia
uzytkownikom wywolywanie metody prywatnej lub odczytywanie prywatnej wilasciwosci
spoza klasy. Zatem patrzac z zewnatrz, tego typu metody i wlasciwosci moglyby réwnie do-
brze w ogdle nie istnie¢, poniewaz uzyskanie dostepu do nich i tak jest niemozliwe. Wigcej
informacji na temat kontroli dostepu zostanie przedstawionych w punkcie ,Ograniczenia doste-
pu” w dalszej czesci rozdziatu.

Konstruktory i destruktory

W PHP 5 obiekty potrafia réwniez wywoltywac konstruktory i destruktory. Konstruktor to
metoda wywolywana automatycznie w momencie, gdy tworzony jest egzemplarz obiektu. Za-
leZznie od tego, w jaki sposdéb konstruktor zostanie zaimplementowany, mozna przekazywac
do niego argumenty.

Na przyklad konstruktor klasy reprezentujacej baze danych moze przyjmowac jako argument
adres bazy danych, z ktérg nalezy nawiaza¢ polaczenie, a takze nazwe uzytkownika i hasto
wymagane do uwierzytelnienia sie:

$db = new Database('db.przyklad.com', ‘'web', 'jsd6we2d');

Instrukcja ta spowoduje utworzenie nowej kopii klasy Database i przekazanie do jej konstruk-
tora trzech danych. Konstruktor klasy wykorzysta te dane do utworzenia potaczenia z baza
danych, po czym zapisze otrzymany w wyniku uchwyt we wilasciwosci prywatne;.

W PHP 4 istnieja konstruktory obiektéw, lecz destruktory obiektéw sa nowoscia wprowadzona
w PHP 5. Destruktory przypominaja konstruktory, z tg réznica, Ze sa one wywolywane w mo-
mencie usuwania obiektéw. Nawet jesli programista nie usunie obiektu samodzielnie wywo-
lujac metode unset (), PHP 5 i tak wywola destruktor gdy tylko zauwazy, ze obiekt nie bedzie
wiecej uzywany. Sytuacja taka moze zajs¢ w chwili dojécia do korica skryptu, ale moZe nastapic
réwniez znacznie wczesniej.
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Destruktory stuza do czyszczenia pamiegci po obiekcie. Na przyklad destruktor klasy Database
koniczylby polaczenie z baza danych i uwalniat przydzielong mu pamigeé. W odréznieniu od
konstruktoréw, do destruktoréw nie mozna przekazywac informacji, poniewaz nie mozna mieé
calkowitej pewnosci, kiedy zostana one uruchomione.

Zarzadzanie pamiecia

W PHP 4 kopiowanie zmiennej lub przekazywanie jej do funkcji nie oznacza, Ze przekazywana
jest oryginalna zmienna. Przekazywana jest jedynie kopia danych przekazywanych w zmiennej.
Jest to tak zwane przekazywanie przez warto$¢, poniewaz kopiowana jest warto$¢ zmiennej
i tworzony jest duplikat.

W efekcie ta nowa zmienna jest catkowicie oddzielona od zmiennej oryginalnej. Zmodyfikowa-
nie jednej nie wplynie w Zaden sposéb na druga, podobnie jak w poprzednim przykladzie
wywolanie $zeev->setName () nie miatlo wplywu na warto$é $rasmus.

Odwotania do obiektow

W PHP 5 obiekty zachowuja si¢ inaczej niz pozostale zmienne. Nie mozna przekazywac ich
przez wartos¢, jak w przypadku wartosci skalarnych albo tablic, lecz trzeba robi¢ to przez od-
wolanie. Odwolanie albo odwolanie do obiektu jest wskaznikiem do zmiennej. Zatem wszel-
kie zmiany dokonane na przekazanym obiekcie bedq tak naprawde dokonywane na obiekcie
oryginalnym.

Oto przykiad:

$rasmus = new Person;
$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');

$zeev = $rasmus;
$zeev->setName('Zeev Suraski');

print $rasmus->getName();
Zeev Suraski

W tym przypadku zmiana w $zeev spowodowala zmiang w $rasmus!

W PHP 4 sytuacja taka nie miataby miejsca. PHP 4 wyswietli warto$¢ Rasmus Lerdorf, ponie-
waz przypisanie $zeev = $rasmus spowoduje, ze PHP utworzy kopie obiektu oryginalnego
i przypisze ja do zmiennej $zeev.

W PHP 5 natomiast polecenie to spowoduje, Ze zmiennej $zeev przypisane zostanie odwolanie
do $rasmus. Jakiekolwiek zmiany w $zeev beda tak naprawde wykonywane w $rasmus.

Podobnie rzecz bedzie si¢ miala wéwczas, gdy obiekty bedq przekazywane do funkgiji:

function editName($person, $name) {
$person->setName($name);
}

$rasmus = new Person;
$rasmus->setName('Rasmus Lerdorf');

editName($rasmus, 'Zeev Suraski')
print $rasmus->getName();
Zeev Suraski
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Zwykle zmiany dokonane wewnatrz editName () nie spowoduja zmiany wartosci zmiennych
na zewnatrz funkgji, a aby zmieni¢ obiekt oryginalny, trzeba zwréci¢ zmodyfikowana zmienna
instrukcja return. Tak wlasnie postepuje si¢ w PHP 4.

W PHP 5 obiekty sa przekazywane przez odwotanie, dlatego dokonanie w nich zmian wewnatrz
funkcji lub metody doprowadzi do zmiany obiektu oryginalnego. Nie ma potrzeby, by przeka-
zywacd je jawnie przez odwolanie albo zwracac ich zmodyfikowana kopig. Czynnos¢ taka jest
znana réwniezZ jako przekazywanie uchwytu do obiektu, poniewaz ,uchwyt” jest synonimem
odwotania albo wskaZnika.

Inne rodzaje zmiennych, jak laricuch znakéw czy tablice, wciaz domyslnie sg przekazywane
przez wartosé, chyba Zze w prototypie funkcji zostanie okreslony inny sposéb, to znaczy przed
nazwa zmiennej znajdzie si¢ znak ampersanda (8).

Ta zmiana wprowadzona w PHP 5 znacznie ulatwia uzywanie obiektéw, poniewaz obiekty
o wiele czesciej przekazuje si¢ przez odwolanie niZ przez wartos¢. Jesli dane podlegaja enkap-
sulacji wewnatrz obiektéw, czesto przekazuje si¢ jedng lub dwie kopie do metody i dopiero
w jej wnetrzu dokonuje si¢ zmian obiektéw.

Gdyby nie to rozwigzanie, przeniesienie poczynionych zmian z powrotem do oryginalnych ko-
pii obiektéw wymagaloby umieszczenia ampersanda w kazdym miejscu, w ktérym PHP powi-
nien przekazywac obiekt przez odwolanie. Jezeli jednak pominiety zostanie cho¢ jeden amper-
sand, w kodzie pojawi si¢ trudny do zidentyfikowania biad.

Aby skopiowac wewnatrz obiektu dane, a nie tylko odwotanie do niego, zamiast wykony-
wac bezposrednie przypisanie realizowane przy uzyciu znaku réwnosci (=) trzeba uzy¢ opera-
tora clone:

$rasmus = new Person;
$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');

$zeev = clone $rasmus;
$zeev->setName('Zeev Suraski');

print $rasmus->getName();
print $zeev->getName();
Rasmus Lerdorf

Zeev Suraski

Zamiast przypisywania odwotania, operator ten nakazuje PHP utworzenie duplikatéw warto-
$ci przechowywanych w zmiennej $rasmus i zapisanie ich w nowym obiekcie, ktéry przypi-
sywany jest do zmiennej $zeev. Oznacza to réwniez, Ze $rasmus i $zeev sg jednostkami nie-
zaleznymi, zatem wywolanie $zeev->setName() nie spowoduje zmian w $rasmus.

Jezeli w programach PHP 4 powszechnie realizowane byly operacje przekazywania i kopiowa-
nia przez warto$¢, mozna wilaczy¢ dyrektywe konfiguracyjng zend.zel compatibility mode.
Dzigki temu PHP 5 bedzie klonowat obiekty zamiast uzywac¢ odwotarn do nich.

Dyrektywa ta przywraca réwniez niektére mechanizmy PHP 4, ktére z PHP 5 zostaly wyelimi-
nowane. Na przyklad, nie mozna juz rzutowac obiektéw na liczby catkowite lub zmiennopo-
zycyjne. W PHP 4 obiekty zawierajace wlasciwosci byly rzutowane na wartos¢ 1, a obiekty bez
wiasdciwosci — na wartos¢ 0.
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Wiaczenie trybu zgodnosci moze ulatwic¢ przechodzenie na PHP 5, lecz nie powinno by¢ roz-
wiazaniem dlugoterminowym. Zmniejsza ono bowiem przenosnosé¢ aplikacji, a poza tym nie
mozna wspdldzieli¢ kodu miedzy aplikacja, w ktérej tryb zgodnosci zostat wigczony, a taka,
w ktdrej tryb ten jest wylaczony. Nowe witryny powinno si¢ tworzy¢ pozostawiajac domysl-
na wartosc tej dyrektywy (Off).

Odsmiecanie

W niektérych jezykach, przede wszystkim w C, wymagane jest jawne kazdorazowe pozyski-
wanie od komputera pamieci, gdy trzeba utworzy¢ taricuchy znakéw czy struktury danych.
Dopiero po zaalokowaniu pamigci mozna zapisaé¢ dang w zmienne;j.

Na programiécie spoczywa takze obowigzek zwalniania pamigci, gdy uzywanie zmiennej zo-
stanie zakoriczone. Dzigki temu komputer bedzie mdgt przydziela¢ t¢ pamigé innym
zmiennym wystepujacym w programie i zapobiegnie wyczerpaniu si¢ pamigci operacyjnej.
Rozwigzanie takie jest bardzo niewygodne.

PHP sam przeprowadza alokacje pamigci. W momencie tworzenia egzemplarza obiektu pamigd
jest przydzielana automatycznie, a w chwili usuwania obiektu pamiec zostaje zwolniona.

Proces czyszczenia obiektéw nieuzywanych to tak zwane od$miecanie. Typ od$miecania wy-
konywanego przez PHP to zliczanie odwolan.

Gdy tworzona jest nowa warto$¢ — na przyklad taricuch znakéw, liczba lub obiekt — PHP za-
pamieta jej istnienie i ustawi licznik odwotani na jeden. Bedzie to oznaczad, Ze istnieje jedna ko-
pia wartosci. Od tej chwili PHP bedzie Sledzil wartos¢, w odpowiednich momentach zwigk-
szajac lub zmniejszajac wartos¢ licznika.

Licznik zwigkszy si¢ o jeden, gdy utworzone zostanie odwolanie do wartosci czy to przez
przekazanie jej do funkgji przez odwolanie, czy przez przypisanie jej przez odwolanie do innej
zmiennej. (Obiekty zawsze sa przypisywane przez odwotanie, chyba Ze uzyty zostanie ope-
rator clone; elementy nie bedace obiektami sa przypisywane przez odwotanie po uzyciu ope-
ratora =8.) Warto$¢ licznika zmniejszy sie o jeden, gdy odwolanie do wartosci zostanie usu-
niete. Ma to miejsce w momencie wyjscia z funkgji lub usuniecia zmiennej. Na przyklad:

$rasmusl = new Person; // Nowy obiekt: Licznik odwolan = 1
$rasmus2 = $rasmusl; // Skopiowanie przez odwolanie: Licznik odwotan = 2
unset($rasmusl); // Usuniecie odwolania: Licznik odwolan = 1
sendEmailTo($rasmus2); // Przekazanie przez odwolanie:

// W trakcie wykonywania funkcji:

Vi Licznik odwotan = 2

// Po zakonczeniu wykonywania funkcji:

Vi Licznik odwotan = 1
unset($rasmus2); // Usuniecie odwolania: Licznik odwolan = 0

Gdy licznik osiagnie wartos¢ zero, PHP bedzie wiedzial, Ze obiekt nie jest juz nigdzie uzywany
W programie, wigc go usunie i zwolni pamigé. Zanim jednak to nastapi, PHP wywota destruktor
obiektu, aby pozwoli¢ programiscie na wyczyszczenie innych zasobéw otwartych w obiekcie.

Na konicu skryptu PHP wyczysci wszystkie pozostate wartosci, dla ktérych wartos¢ licznika
odwotan bedzie niezerowa.
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Klasy

Aby zdefiniowacd klase, nalezy uzy¢ stowa kluczowego class i poda¢ po nim nazwe klasy:

class Person {

}

Kod ten powoduje utworzenie klasy Person. Nie jest to klasa budzaca szczegdlne uznanie,
poniewaz brak w niej metod i wlasciwosci. Wielkos$¢ liter w nazwach klas nie ma dla PHP Zad-
nego znaczenia, dlatego nie mozna zadeklarowac jednoczesnie klas Person i PERSON.

Nazwy klasy uzywa si¢ do tworzenia nowego egzemplarza obiektu:

$rasmus = new Person;

Aby ustali¢ klasg, z ktérej wywodzi sie obiekt, mozna uzy¢ metody get class():

$person = new Person;
print get_class($person);
Pexrson

Pomimo tego, Zze wielkoé¢ znakéw w nazwach klas nie ma znaczenia, PHP 5 zapamietuje ich
wielko$¢. Rézni sie tym samym od PHP 4, ktéry przeksztalcat wszystkie nazwy klas w mate li-

tery. W PHP 4 funkcja get class() wywolana na kopii obiektu Person zwrdcitaby wartos¢
person. PHP 5 natomiast zwréci prawidlowa nazwe klasy.

Witasciwosci

Wiasciwosci klasy wymienia si¢ na jej poczatku:

class Person {
public $name;
}

Kod ten spowoduje utworzenie wiasciwosci publicznej o nazwie name. Wiasciwos¢ publiczng
mozna odczytywac oraz zapisywac do niej w dowolnym miejscu programu:

$rasmus = new Person;
$rasmus->name = 'Rasmus Lerdorf';

W PHP 4 wiasciwosci sa deklarowane inaczej — przy uzyciu stowa kluczowego var. Skladnia
ta zostala zarzucona na korzys¢ public, zachowano jednak réwniez wsteczna zgodnos¢é: var
jest wciaz dozwolone. Zachowanie wtasciwosci zadeklarowanej jako public oraz przy uzyciu
var jest identyczne.

Nigdy nie nalezy uzywac wilasciwosci public. Odstepstwo od tej zasady sprawi, Ze bardzo
fatwo bedzie mozna naruszy¢ enkapsulacje danych. Zamiast wlasciwosci publicznych powinno
sie¢ uzywac metod dostepu.

Aby méc uzywad wlasciwosci od razu wewnatrz klasy, nie trzeba jej wczesniej oddzielnie de-
klarowa¢é. Na przykiad:

$rasmus = new Person;

$rasmus->email = 'rasmus@php.net’;
Spowoduje to przypisanie wartosci rasmus@php.net do wilasciwosci email zmiennej $rasmus.
Jest to dzialanie prawidlowe pomimo tego, Ze email nie zostal wczesniej wymieniony w defini-
cji klasy.

Klasy | 33



Mimo Ze nie ma takiej potrzeby, zawsze powinno si¢ wczesniej deklarowad wilasciwosci. W prze-
ciwnym razie wilasciwosci te beda po pierwsze niejawnie potraktowane jako publiczne, co juz
nie jest pochwalane, a po drugie wczesniejsze zadeklarowanie wlasciwosci zmusi do zasta-
nowienia si¢ nad najlepszym sposobem obstugi danych. Ponadto kazdej osobie czytajacej kod
(wlaczajac w to samego autora dwa miesigce p6zZniej) latwiej bedzie przeczyta¢ definicje kla-
sy, poniewaz od razu widoczne beda wszystkie jej wlasciwosci i nie trzeba bedzie przedzie-
rac si¢ przez cala definicje klasy.

Metody

Metody definiuje si¢ pod wilasciwosciami. Sa one deklarowane przy uzyciu standardowej
skladni deklarowania funkgiji:

class Person {
public $name;

public function setName($name) {
$this->name = $name;
}
}
Stowo kluczowe public oznacza, Ze metode setName() moze wywolaé kazdy. W PHP 4 nazw
metod nie poprzedzalo si¢ identyfikatorem ich widzialnosci, jakim jest miedzy innymi public.
Dla zachowania wstecznej zgodnosci przyjmuje sig, ze tak zadeklarowane metody sa publiczne.

W odréznieniu od wilasciwosci, metody o charakterze publicznym nie sa niczym zlym. Na
przyklad metody dostepu czesto deklaruje si¢ jako publiczne.

Aby odwotac si¢ do kopii obiektu wewnatrz klasy, nalezy uzy¢ specjalnego stowa kluczowego
$this. Na przyklad:

public function setName($name) {
$this->name = $name;
}

W kodzie tym metoda setName () przypisze wlasciwosci name biezacego obiektu warto$¢ zmie-
nnej $name, przekazanej do tej metody.

Nalezy zachowad ostroznosé i nie wstawia¢ przed nazwa wlasciwosci znaku dolara, piszac
na przyklad $this->$name. Taki zapis spowoduje, ze PHP uzyska dostep do wlasciwosci wska-
zywanej przez warto$¢ przechowywana w zmiennej $name. Czasami jest to pozadany wynik,
rzadko jednak dochodzi do takich sytuacji.

PHP 4 nie zapobiega przypisywaniu obiektowi $this nowego obiektu:

public function load($object) {
$this = $object;
}

W PHP 5 operacja taka jest juz niedozwolona — mozZna zmienia¢ jedynie wilasciwosci obiektu.
Préba przypisania $this nowej wartosci spowoduje wygenerowanie bledu:

PHP Fatal error: Cannot re-assign $this

Ograniczenia dostepu

Aby zapobiec uzyskiwaniu dostepu do wiasciwosci lub metody z zewnatrz klasy, nalezy uzy¢
stowa kluczowego private:
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class Person {
private $name;

public function setName($name) {
$this->name = $name;
}
}

$rasmus = new Person;

$rasmus->setName( 'Rasmus Lerdorf');

print $rasmus->name;

Fatal error: Cannot access private property Person::$name... on line 13

Gdy wlasciwos¢ name jest zadeklarowana jako private, nie mozna uzyska¢ do niej dostepu
spoza klasy. Caly czas jednak mozna operowac na niej wewnatrz metody setName (), poniewaz
jest to metoda wewnetrzna. Nie mozna na przyklad wykona¢ nastepujacej instrukgji:

print $rasmus->name;

Spowoduje ona powstanie bledu krytycznego, dlatego konieczne jest zaimplementowanie me-
tody getName ():

class Person {
private $name;

public function setName($name) {
$this->name = $name;

}

public function getName() {
return $this->name;
}
}

$rasmus = new Person;
$rasmus->setName('Rasmus Lerdorf');
print $rasmus->getName();

Rasmus Lerdorf

Ten kod zadziala juz zgodnie z oczekiwaniami i zwrdéci wartos¢ Rasmus Lexdorf.

Metody prywatne deklaruje si¢, umieszczajac przed stowem function stowo private:

class Person {
private $email;

public function setEmail($email) {
if ($this->validateEmail($email)) {
$this->email = $email;
}
}

private function validateEmail($email) ({
// weryfikacja poprawnosci adresu pocztowego
// wyrazenie regularne
// pominieto dla uproszczenia przyktadu
}
}

$rasmus = new Person;
$rasmus->setEmail( ' rasmus@ph.net');
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W kodzie tym zadeklarowano dwie metody: publiczng i prywatna. Metoda publiczna setEma-
11() stluzy do ustawiania osobistego adresu poczty elektronicznej, natomiast metoda prywatna
validateEmail() jest uzywana przez klase wewnetrznie do sprawdzania, czy podany adres
jest prawidlowy. Metoda ta nie ma znaczenia dla uzytkownika koricowego, dlatego zostata za-
deklarowana jako private.

W powyzszym przykladzie widaé takze, jak wewnatrz klasy uzyskuje si¢ dostep do metody.
Skladnia przypomina skladnie¢ stosowana w celu uzyskania dostepu do wilasciwosci klasy.
W celu reprezentacji obiektu nalezy uzy¢ $this, jak uczyniono to wewnatrz setEmail ():

public function setEmail($email) {
if ($this->validateEmail($email)) {
$this->email = $email;
}

}

Kod ten wywoluje metode validateEmail() klasy Person i przekazuje do niej zmienna $ema-
il. Wywolanie to pojawia si¢ w metodzie zdefiniowanej w tej samej klasie, dlatego zadziata
nawet pomimo tego, ze validateEmail() zadeklarowano jako private.

Konstruktory i destruktory

Konstruktory obiektéw dzialaja w PHP 5 tak samo jak w PHP 4, lecz w PHP 5 wprowadzono
nowa konwencje nazewnicza. W PHP 4 konstruktor obiektu ma nazwe takq sama jak jego klasa:

class Database {
function Database($host, $user, $password) {
$this->handle = db_connect($host, $user, $password);
}

}
$db = new Database('db.przyklad.com', 'web', 'jsd6we2d');

Utworzenie nowego egzemplarza klasy Database spowoduje, Ze PHP wywola metode Da-
tabase().

Aby wyznaczy¢ konstruktor obiektu w PHP 5, nalezy nada¢ metodzie nazwe _ construct():

class Database {
function _ construct($host, $user, $password) ({
$this->handle = db_connect($host, $user, $password);
}

}
$db = new Database('db.przyklad.com', 'web', 'jsd6we2d');

Aby ulatwié przejscie z PHP 4, zaloZono, Ze jezeli PHP 5 nie bedzie mdégt znaleZé wewnatrz
hierarchii obiektéw metody o nazwie _ construct(), powréci on do konwencji nazewniczej
konstruktoréw uzywanej w PHP 4 i ponowi poszukiwania. W PHP 4 konstruktor ma taka sama
nazwe jak klasa, a zatem o ile w kodzie nie wystepuje metoda o nazwie _ constructor() wyko-
nujaca inne zadania, istniejacy kod nie powinien generowac bledéw w PHP 5 (przyczyny doko-
nania takiej zmiany zostana wyjasnione w punkcie , Konstruktory” w dalszej czgéci rozdziatu).

W przypadku destruktoréw trudno méwic o jakiejkolwiek zgodnos$ci wstecznej, poniewaz
w PHP 4 w ogdle one nie wystepuja. Nie oznacza to jednak, ze programisci nie podejmowali
prob ich stworzenia przy uzyciu innych mechanizmdw jezyka. Jesli w kodzie napisanym wcze-
$niej emulowano destruktory, najlepiej bedzie przenies¢ ten kod do PHP 5, poniewaz udostep-
niane w nim destruktory sa bardziej wydajne i latwiejsze w uzyciu.
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W PHP 4 mozna nasladowacd destruktory definiujac metode, ktéra bedzie miata odgrywac ich
role, a nastgpnie rejestrujac ja w funkcji register shutdown_function() jako te, ktéra PHP
powinien wywola¢ na koricu skryptu. Listing 2.2 zawiera odpowiedni przyklad:

Listing 2.2. Nasladowanie destruktoréw w PHP 4

register shutdown_function('destruct');
$GLOBALS[ 'objects _to destroy'] = array();

function destruct() {
foreach($GLOBALS[ 'objects_to_destroy'] as %$obj)
$obj->destruct();
}

}

class Database {
function Database($host, $user, $password) {
$this->handle = db_connect($host, $user, $password);
$GLOBALS[ 'objects_to destroy'][] = &$this;
}

function destruct() {
db close($this->handle); // zamknigcie polgczenia z bazq danych
}

}

PHP udostepnia specjalng funkcje o nazwie register shutdown_function(), ktéra jest wy-
wolywana bezposrednio przed zakoriczeniem skryptu. Funkgji tej mozna uzy¢ w celu zagwa-
rantowania, ze przed wykonaniem wiasnych operacji koriczacych PHP uruchomi kod wskaza-
ny przez programiste.

Kod z listingu 2.2 tak ustawia caly mechanizm, by PHP wywolywat funkcje destruct(). Prze-
chodzi ona kolejno przez liste obiektéw do zniszczenia przechowywana w zmiennej globalnej
$objects_to_destroyina kazdym z nich wywoluje metode destruct ().

Jezeli dany obiekt wymaga istnienia destruktora, musi zosta¢ dolaczony do tablicy $objects
to_destroy oraz posiada¢ zaimplementowana metode destruct(). Metoda ta powinna za-
wiera¢ dowolny kod konieczny do wyczyszczenia zasobéw, ktére bylty wykorzystywane w czasie
tworzenia i uzywania obiektu.

W powyzszym przykladzie klasa Database dolacza si¢ w konstruktorze, wykonujac instrukcje
$GLOBALS[ 'objects_to_destroy'1[] = &$this;. Gwarantuje to, Ze wszystkie obiekty zostana
odpowiednio obstuzone. Metoda destruct() tej klasy wywoluje metode db_close() zamyka-
jaca polaczenie z baza danych.

W wielu przypadkach, takich jak zamykanie polaczenia z baza danych i odblokowanie plikéw,
PHP wykona odpowiednie czynnos$ci automatycznie. Jednak zostang one zrealizowane dopiero
w momencie zakoriczenia wykonywania skryptu. Dobrym pomystem bedzie zatem zwolnie-
nie tych zasobéw samodzielnie przy uzyciu destruktora. Najlepiej jest zwalniac je tak szybko
jak to mozliwe, poniewaz inne programy moga wymagac¢ dostepu do bazy danych lub do za-
blokowanego pliku.

W czasach, gdy wigkszos$¢ skryptéw PHP byla krétka i dziatala szybko, zostawienie czyszcze-
nia zasobéw na barkach PHP nie byto wielkim problemem, poniewaz czas migdzy zakoricze-
niem uzywania zasobu oraz zakoriczeniem wykonywania skryptu byt bardzo krétki. Teraz jed-
nak, gdy PHP jest uzywany w wierszu poleceri i wykonuje zadania o wiele bardziej ztozone,
skrypty dzialajace przez dluzszy czas staly si¢ norma, a wiec i waga tego problemu wzrosta.
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Nietrudno zauwazy¢, ze zaimplementowanie destruktora przy uzyciu funkcji register
shutdown_function() w Zzaden sposéb nie pozwala zaoszczedzi¢ czasu, poniewaz destruktor
ten zostanie wywolany dopiero w chwili zakoriczenia skryptu. Jest to jeden z najwazniej-
szych elementéw odrézniajacych emulacje destruktoréw w PHP 4 od destruktoréw w PHP 5.

W PHP 5 obiekty sa niszczone wéwczas, gdy nie beda juz wiecej uzywane, zatem polaczenia
sa zwalniane znacznie wczeéniej. Ponadto sposéb implementacji stosowany w PHP 4 daleki
jest od czystosci i obiektowosci. Do $ledzenia obiektéw uzywa si¢ w nim zmiennych globalnych
oraz funkcji globalnych, przez co fatwo jest naruszy¢ caly mechanizm nadpisujac tablice.

Na szczescie w PHP 5 destruktory zostaly zaimplementowane w samym jezyku, dzigki czemu
PHP automatycznie sprawdza, ktére obiekty posiadaja destruktory, i wywoluje je od razu
w momencie, w ktérym ich uzywanie dobiegnie korica. Moze to nastgpowac juz na diugo
przed zakoriczeniem samego programu, a wiec zasoby takie jak polaczenia z baza danych czy
blokady na plikach nie beda utrzymywane przez caly czas wykonywania skryptu, lecz zostana
zwolnione przy pierwszej sposobnosci.

Podobnie jak konstruktory, destruktory réwniez maja w PHP 5 stalag nazwe _ destruct().
Jako Ze nie sa one wywolywane recznie, nie mozna przekazywac do nich Zadnych parame-
tréw. Jezeli w destruktorze wymagana jest jakakolwiek informacja o obiekcie, trzeba ja
przechowywad we wlasciwosci:

// Destruktor w PHP 5
class Database {
function _ destruct() {
db close($this->handle); // zamknigcie polgczenia z bazq danych
}

}

Destruktory sa juz mechanizmem funkcjonujacym na poziomie jezyka, a wigc nie ma potrze-
by uzywania funkcji register shutdown_global(). Wszystkie konieczne operacje sa wyko-
nywane automatycznie.

Nie mozna zakladad, ze PHP zniszczy obiekty w z géry ustalonej kolejnosci. W destruktorze
nie powinno si¢ zatem odwolywac do innych obiektéw, poniewaz mogty one juz ulec znisz-
czeniu. Czynno$¢ taka nie spowoduje zalamania aplikacji, lecz sam kod bedzie si¢ wéwczas za-
chowywatl w sposéb nieprzewidywalny i generowat bledy.

Mechanizmy posrednie wobec klas

W poprzednim punkcie opisano ograniczenia mechanizméw obiektowych dostepnych w PHP 4.
W tym punkcie natomiast przedstawionych zostanie kilka mechanizméw stanowiacych no-
wosé¢ w PHP 5: interfejsy, wskazywanie typéw oraz metody i wilasciwosci statyczne.

Interfejsy

W programowaniu zorientowanym obiektowo obiekty musza ze soba wspdtpracowad. Powin-
na zatem istnie¢ mozliwo$¢ wymuszania na klasie (lub klasach), by implementowata ona meto-
dy niezbedne do prawidlowej interakcji z innymi elementami w systemie.
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Na przyklad aplikacja typu e-commerce powinna posiadaé¢ odpowiedni zestaw informacji
o kazdym towarze wystawianym na sprzedaz. Towary te moga by¢ reprezentowane przez od-
powiednie klasy: Book, CD, DVD i tak dalej. Musimy jednak mie¢ takze pewnos¢, ze aplikacja
bedzie potrafila znaleZ¢ nazwe, cene i numer identyfikacyjny kazdego towaru bez wzgledu
na jego rodzaj.

Mechanizmem, ktéry wymusza na klasie obstuge tego samego zestawu metod, jest interfejs.
Definiuje si¢ go podobnie jak definiuje si¢ klase:
interface Sellable {
public function getName();
public function getPrice()

public function getID();
}

Zamiast stowa kluczowego class w definicji interfejsu uzywa sie stowa kluczowego interfa-
ce. Wewnatrz interfejsu definiuje si¢ natomiast prototypy metod, lecz nie podaje si¢ ich im-
plementaciji.

Powyzszy kod utworzy interfejs o nazwie Sellable. Kazda klasa implementujaca interfejs
Sellable musi implementowac wskazane w nim trzy metody: getName (), getPrice() i getID().

O Kklasie obstugujacej wszystkie metody interfejsu méwi sig, Ze implementuje interfejs. W de-
finicji tej klasy nalezy wskazad, ze implementuje ona odpowiedni interfejs:

class Book implements Sellable {

public function getName() { ... }
public function getPrice() { ... }
public function getID() { ... }

Jezeli klasa nie bedzie zawiera¢ implementacji wszystkich metod wymienionych w interfejsie
lub bedzie implementowac je z innym prototypem, PHP wygeneruje blad krytyczny.

Klasa moze implementowac dowolna liczbe interfejséw. Mozna na przyklad utworzy¢ interfejs
Listenable opisujacy sposoby zakupu towaru z zawartoscia dZwigkowa. W takim przypadku
klasy CD i DVD implementowalyby takzZe interfejs Listenable, lecz klasa Book juz nie.

Jezeli uzywa si¢ interfejséw, nalezy pamietad, by deklarowac klasy jeszcze przed tworzeniem
egzemplarzy obiektéw. W PHP 4 kod mozna uklada¢ w sposéb dowolny, bo i tak PHP sam
znajdzie definicj¢ klasy.

W PHP 5 réwniez tak si¢ stanie w wigkszosci przypadkéw, jednak gdy klasa implementuje in-
terfejs, PHP 5 moze czasami zachowywacé si¢ niewlasciwie. Deklarowanie takiej klasy przed
tworzeniem egzemplarzy obiektéw nie jest wymagane by nie unieruchamiac juz istniejacych
aplikacji, lecz najlepiej jest nie polegac¢ na PHP w tym wzgledzie.

Wskazywanie typow

Kolejnym sposobem wymuszania kontroli obiektéw jest uzywanie wskazan typéw. Wskazanie
typu jest mechanizmem informujacym PHP, Ze obiekt przekazywany do metody powinien
by¢ obiektem konkretnej klasy.

W PHP 4 trzeba samodzielnie sprawdzad, czy argument ma wlasciwy typ. W efekcie wewnatrz
kodu czesto trzeba wywolywac funkcje get_class() i is_array().
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Aby zdjaé ten ci¢zar z programistéw, PHP 5 sam bierze na siebie zadanie polegajace na spraw-
dzaniu typu. Opcjonalnie w prototypie funkcji i metody mozna wskaza¢ nazwe klasy. Rozwia-
zanie takie dziala jednak tylko w przypadku klas, a dla zmiennych innych typ6éw juz nie. Nie
mozna na przyklad wymusi¢, by argument byt tablica.

Aby wymusié¢, by pierwszy argument metody add() klasy AddressBook byl typu Person,
nalezy napisac:
class AddressBook {

public function add(Person $person) {
// dodaje $person do ksiqzki adresowej
}
}

Woweczas jesli add() zostanie wywotana z taricuchem znakéw, zwrdécony zostanie biad
krytyczny:

$book = new AddressBook;

$person = 'Rasmus Lerdorf';
$book->add($person);
PHP Fatal error: Argument 1 must be an object of class Person in...

Umieszczenie wskazania typu Person w pierwszym argumencie deklaracji funkgji da taki sam
efekt, jak dodanie do funkcji nastepujacego kodu PHP:

public function add($person) {
if (! ($person instanceof Person)) {
die("Argument 1 must be an instance of Person");
}
}

Operator instanceof sprawdza, czy obiekt jest egzemplarzem konkretnej klasy. Kod ten za-
pewnia, Ze zmienna $person jest typu Person.

W PHP 4 nie ma operatora instanceof. Zamiast niego trzeba uzywac funkgji is_a(), z ktérej
w PHP 5 zrezygnowano.

Wskazywanie typéw ma réowniez te dodatkowa zalete, ze prowadzi do zintegrowania doku-
mentacji API bezposrednio z klasa. Jezeli zobaczymy, ze konstruktor klasy przyjmuje argument
typu Event, od razu wiadomo, jaka metode nalezy wywotaé. Wiadomo ponadto, Zze kod i ,,do-
kumentacja” musza by¢ ze sobg zawsze zsynchronizowane, poniewaz wymag ten zawiera si¢
bezposrednio w definicji klasy.

Mozliwoé¢ wskazywania typéw wiaze si¢ jednak z obnizeniem elastycznosci. Nie istnieje spo-
s6b, by umozliwi¢ przyjmowanie parametru o wigcej niz jednym typie, a to ogranicza z kolei
mozliwosci projektowania hierarchii obiektéw.

Ponadto konsekwencje nieprzestrzegania wskazan typéw sa dos¢ drastyczne: wykonywanie
skryptu zostaje przerwane i zwracany jest blad krytyczny. W aplikacjach dla sieci WWW pro-
gramisci zwykle daza do objecia wigkszej kontroli nad sposobem obstugi bledéw, aby obstugi-
wac je w spos6b bardziej elegancki. Dzigki zaimplementowaniu w metodach wilasnego mecha-
nizmu sprawdzania typéw, mozna wyswietla¢ strone zawierajaca komunikat o bledzie.

Warto na koniec wspomnie¢, Ze w odréznieniu od niektérych jezykéw, w PHP nie mozna
wskazywad typu zwracanych wartosci, a zatem nie mozna wymusié, by konkretna funkcja
zawsze zwracala obiekt konkretnego typu.
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Metody i wtasciwosci statyczne

Czasami moze zaistnie¢ potrzeba zdefiniowania w obiekcie szeregu metod, a jednoczesnie za-
pewnienia sobie mozliwosci ich uruchamiania bez zawracania sobie glowy tworzeniem eg-
zemplarza obiektu. W PHP 5 mozna zadeklarowaé metode static, dzigki czemu mozna ja
wywolywacé bezposrednio:
class Format {
public static function number($number, $decimals = 2,
$decimal = ', ', $thousands = '.") {
return number format($number, $decimals, $decimal, $thousands);

}
}

print Format::number(1234.567);
1,234.57

Metody statyczne nie wymagaja istnienia kopii obiektu, dlatego zamiast obiektu mozna uzy-
wac w ich przypadku nazwy klasy. Przed nazwa klasy nie nalezy umieszczac znaku dolara ($).

Do metod statycznych nie odwotuje si¢ poprzez symbol strzalki (->), lecz za posrednictwem
dwéch dwukropkéw (::) — dzigki temu PHP wie, Ze ma do czynienia z metoda statyczna.
Dlatego w powyzszym przykladzie dostep do metody number() klasy Format jest uzyskiwany
poprzez Format: :number().

Sposéb formatowania liczby nie zalezy od jakichkolwiek wilasciwosci ani metod obiektu, zatem
sensownie bedzie zadeklarowa¢ t¢ metode jako static. Dzigki temu, na przyklad w aplikacji
koszyka na zakupy w prosty sposéb mozna formatowac cen¢ towardéw, piszac tylko jeden
wiersz kodu i caly czas uzywajac przy tym obiektu zamiast funkcji globalnej.

Metody statyczne nie operuja na konkretnej kopii klasy, w ktoérej je zdefiniowano. PHP nie
,tworzy” obiektu tymczasowego, ktéry bylby uzywany w trakcie wykonywania kodu metody.
Wewnatrz metody statycznej nie mozna zatem odwolywac si¢ do $this, poniewaz nie ma
zadnej zmiennej $this, do ktérej mozna by si¢ odwolaé. Wywolanie metody statycznej nie
rézni si¢ od wywolania zwyklej funkciji.

W PHP 5 dostgpne sg réwniez tak zwane wlasciwosci statyczne. Kazda kopia klasy wspdt-
dzieli tego typu wilasciwosci. Wiasciwosci statyczne odgrywaja zatem role zmiennych global-
nych w przestrzeni nazw klasy.

Wiasciwosci statycznej mozna na przyklad uzyé do wspétdzielenia polaczenia z baza danych
przez wiele réznych obiektéw Database. Aby nie obniza¢ wydajnosci, powinno si¢ unikaé
tworzenia nowego polaczenia za kazdym razem, gdy tworzony jest egzemplarz Database, lecz
za pierwszym razem negocjowac polaczenie, a w kazdej dodatkowej kopii klasy ponownie je
wykorzystywac:
class Database {
private static $dbh = NULL;

public function __ construct($server, $username, $password) {
if (self::$dbh == NULL) {
self::$dbh = db_connect($server, $username, $password);
} else {
// ponowne wykorzystanie istniejqcego polqczenia
}
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$db = new Database('db.przyklad.com', 'web', 'jsd6we2d');
// wykonanie zapytan

$db2 = new Database('db.przyklad.com', 'web', 'jsdé6w@2d');
// wykonanie zapytan dodatkowych

Podobnie jak w przypadku metod statycznych, réwniez w odniesieniu do wilasciwosci statycz-
nych uzywa si¢ zapisu z dwoma Srednikami. Aby odwolac si¢ do wilasciwosci statycznej we-
wnatrz klasy, nalezy uzy¢ specjalnego prefiksu self. Prefisk self pelni taka sama role dla sta-
tycznych metod i wlasciwosci jak $this dla wlasciwosci i metod utworzonej kopii klasy.

W Kkonstruktorze uzyto zapisu self::$dbh, aby uzyskac¢ dostep do statycznej wlasciwosci con-
nection. Po utworzeniu kopii $db dbh ma caly czas warto$é NULL, zatem konstruktor wywola
metode db_connect (), aby wynegocjowac nowe polaczenie z baza danych.

Gdy tworzone bedzie $db2, czynnosci te nie zostang juz wykonane, poniewaz wczesniej do
dbh przypisano juz uchwyt do bazy danych.
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