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Programowanie obiektowe w PHP4

Programowanie zorientowane obiektowo (Object Oriented Programming) istnieje juz od kil-
ku lat. Jego historia wiaze si¢ z powstaniem jezykow Smalltalk oraz C++. Koncepcja pro-
gramowania obiektowego zaowocowala nastepnie powstaniem nowych jezykow, takich jak
Java czy Python. Gdy w gre wchodzi tworzenie skomplikowanych programow, takich jak
edytor tekstu czy tez gra komputerowa, programowanie obiektowe nie jest zaledwie jedna
z opcji dostepnych programigcie. Jest to obecnie standardowy sposob tworzenia skompli-
kowanych programéw w sposob utatwiajacy ich rozwijanie 1 zwiekszajacy poziom ich
skalowalno$ci, stosowany zaréwno w oprogramowaniu komercyjnym, jak i bezptatnym.

Usprawnienie mechanizméw obiektowych w PHP4 spowodowato znaczne ozywienie w spo-
tecznosci programistow PHP. Zaczeli oni wykorzystywac¢ zalety programowania obiekto-
wego. W tym rozdziale przyjrzymy sie technikom programowania obiektowego od podstaw,
pokazujac, jaka role odgrywaja one w PHP, a takze wskazujac sposoby ich wykorzystania
w celu tworzenia eleganckich rozwiazan w dziedzinie aplikacji WWW. Przyjrzymy sie kilku
sposobom analizy oraz pozytecznym praktykom programistycznym pozwalajacym na zwiek-
szenie mozliwos$ci powtdrnego wykorzystania kodu, a takze uproszczenia procesu dalszego
rozwoju programow. Zanim jednak zagalopujemy sie za daleko, zobaczmy, w jaki sposob
powstala koncepcja programowania obiektowego, a takze czym rozni sie ona od tradycyj-
nych technik programowania proceduralnego. Jesli jeste$ do§wiadczonym programista sto-
sujacym techniki obiektowe 1 chcesz zapoznac sie z zagadnieniami obiektowymi specyficz-
nymi dla PHP, mozesz od razu przej$¢ do podrozdziatu ,,Klasy”.

Programowanie zorientowane obiekiowo

Na poczatku przesledzmy réznice pomiedzy programowaniem obiektowym a klasycznym
programowaniem proceduralnym. Przed powstaniem idei programowania obiektowego
programy stawaly sie coraz bardziej rozbudowane 1 skomplikowane. Systemy te dla dalszego
rozwoju wymagaly pracy wielu architektow 1 inzynieréw, a proces ten pochtaniat coraz wie-
cej czasu 1 pieniedzy. Czesto zachodzi potrzeba dopasowania oprogramowania do zmian
w strategii biznesowej. W takim przypadku zmiana istniejacych funkcji programu lub do-
danie nowych wymagaly tygodni, a czesto miesiecy pracy i okazywalo sie, Ze napisanie
programu od nowa trwatoby znacznie kroce;.
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Aplikacje rozrastaly sie, a usuwanie bltedow w nich stawato sie powaznym problemem.
Wysitki w celu utrzymania istniejacych mozliwosci systemu zajmowaly wiecej czasu niz
dodawanie nowych funkcji. Kod stawal si¢ coraz bardziej chaotyczny, poniewaz rosta liczba
pracownikow zaangazowanych w projekt. Btedy projektowe popelnione na poczatku (co
czesto ma miejsce w przypadku projektow programistycznych prowadzonych w jezykach
takich jak Fortran czy C) byly czesto przyczyna nawarstwiania si¢ probleméow. W wielkich
firmach, inwestujacych ogromne pieniadze w systemy informatyczne niezbedne do prowa-
dzenia biznesu, u$wiadomiono sobie ogromna potrzebe usprawnienia procesu projektowa-
nia i tworzenia oprogramowania.

Wtedy wilasnie naukowcy z wielu dziedzin, takich jak informatyka, filozofia czy biologia,
stworzyli podstawy nowego sposobu tworzenia oprogramowania, ktory zostat ostatecznie
nazwany ,,programowaniem zorientowanym obiektowo”. W procesie tym najbardziej za-
shuzyli si¢ Alan Kay, tworca jezyka Smalltalk, oraz Grady Booch, autor nowoczesnych zasad
analizy i programowania obiektowego.

Celem tych prac byto zazegnanie kryzysu w przemysle programistycznym przez stworzenie
tatwego w uzyciu zestawu narzedzi programistycznych. Wspomniani pionierzy techniki
obiektowej odkryli, ze rozwiazanie probleméw programistycznych jest mozliwe przez za-
stosowanie kilku nowych zasad tworzenia oprogramowania, wymagajacych od programisty
nieco wiecej wysitku na poczatku pracy. Programowanie obiektowe zmusza programiste do
spojrzenia na problemy i sposoby ich rozwiazania z nieco innej perspektywy. Kosztem za-
stosowania technik obiektowych jest niewielkie zmniejszenie wydajno$ci oprogramowania,
ale jego dalsza rozbudowa staje sie niezwykle tatwa.

Oczywista jest konieczno$¢ kompromisu pomiedzy wydajno$cia 1 tatwoscia rozbudowy.
W przypadku niektérych systemow komputerowych, w ktorych krytycznym czynnikiem
jest dzialanie w czasie rzeczywistym lub tez ktore wykorzystuja operacje wymagajace bar-
dzo duzej wydajnosci, zastosowanie rozwiazan obiektowych nie wchodzi w gre — wlasnie
z powodu wymagan dotyczacych czasu wykonania. Jednak wszedzie tam, gdzie zastoso-
wanie programowania obiektowego jest uzasadnione, programista moze tworzy¢ programy
w sposob niezwykle elastyczny i o wiele bardziej intuicyjny niz do tej pory. Programowa-
nie zorientowane obiektowo wspomaga tworzenie oprogramowania w sposob ulatwiajacy
ponowne wykorzystanie kodu, rozbudowe, wykrywanie bledow 1 zwiekszajacy czytelnosé
programow.

Wraz z rozwojem technik obiektowych powstawaly nowe metodologie prowadzenia pro-
jektow informatycznych, takie jak ostawione programowanie ekstremalne (eXtreme Pro-
gramming) czy tez ujednolicony proces (Unified Process). Latwiej jest obecnie planowaé
fazy projektow, gospodarowaé zasobami, wtornie wykorzystywac istniejacy kod, a takze
testowac 1 analizowa¢ kod w wiekszych projektach. Faktem jest, Zze powstanie technik pro-
gramowania obiektowego mialo ogromny wplyw na nasz dzisiejszy, oparty na elektronice
swiat. Technologie takie jak Java wykorzystuja techniki obiektowe do granic mozliwosci,
udostepniajac pojedyncze, zorientowane obiektowo rozwiazanie przeznaczone dla réznych
platform, poczawszy od urzadzen elektronicznych codziennego uzytku, poprzez oprogra-
mowanie dla komputerow klasy PC, na poteznych aplikacjach internetowych skonczywszy.
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Programowanie proceduraine a programowanie obiektowe

A zatem co powoduje, ze programowanie obiektowe tak rézni sie¢ od programowania pro-
ceduralnego? Gdy tworzymy oprogramowanie przy uzyciu procedur (funkcji), tworzymy
programy zorientowane na kod. Programy wywoluja funkcje, ktore wywotya funkcje
1tak dalej. Dane sa przesylane jako argument wywotania funkcji, funkcja dokonuje mody-
fikacji danych 1 zwraca odpowiednie wyniki. Programowanie zorientowane obiektowo to
zupelnie inna metodologia. Tutaj programowanie jest zorientowane na dane. Obiekty, ktore
wewnetrznie reprezentuja dane, zawieraja dodatkowo mechanizmy funkcji, zwanych w tym
przypadku metodami.

Metoda jest ustuga (w swej implementacji niezwykle podobna do funkcji), ktora obiekt
udostepnia swoim klientom (innym obiektom). Gdy obiekt wysyta zadanie ustugi do drugiego
obiektu, odbywa sie to na zasadzie przestania komunikatu 1 uzyskania odpowiedzi. Oto po-
réwnanie obydwu metod:

Model proceduralny Model obiektowy
wywotanie
wejscie—»a () b()
wynik
m m

wynik wywotanie

cQ

wyjscie

Wprowadzenie danych powoduje wywotanie funkcji a(), ktéora wywoluje funkcje b().
Funkcja b() wywohlyje c (), ktora zwraca swoj wynik do b(), ktora z kolei zwraca swoj wy-
nik funkcji a (). Funkcja a () ostatecznie generuje wynik programu. Funkcja a() w typowym
programie w ¢ () nositaby nazwe main (). W modelu obiektowym obiekt wysyta zadania ustug
do innych obiektéw, co wida¢ na przyktadzie. Tutaj Obiekt 1 wysyta zadanie do Obiekt 3.
Z kolei Obiekt 3 wysyta zadanie do Obiekt 4 i tak dalej, az do momentu, gdy Obiekt 1
uzyska odpowiedz od Obiekt 3 zawierajaca wynik koncowy.

Ten mechanizm opiera si¢ na udostepnianiu ustug obiektom przez inne obiekty celem prze-
kazywania informacji niezbednej do ich pracy. Oznacza to mozliwo$¢ podejmowania decy-
zji na podstawie informacji uzyskanych z innych obiektow. Przekazywanie komunikatow
stanowi samo W sobie przebieg programu. Dane i metody, a takze sam kod implementujacy
obiekty, sa zgromadzone w jednym centralnym miejscu.

Réznica pomiedzy tymi dwoma sposobami polega na tym, ze obiekty zawieraja cale dane
oraz mechanizmy dzialania, ktore powinny by¢ ze soba zwiazane, natomiast w rozwiazaniu
proceduralnym dane i mechanizmy dziatania istnieja niezaleznie od siebie. Cecha ta pozwala
na fatwa analize kodu wykorzystujacego technike obiektowai zwieksza modularnos¢ projektu.

Nie oznacza to jednak, ze programy wykorzystujace rozwiazanie proceduralne nie daja sie
tatwo rozwija¢. Wymaga to jednak znacznie wigcej uwagi 1 organizacji ze strony programi-
sty, aby zapewni¢ odpowiednie umiejscowienie wszystkich elementow. Najlepsza rzecza
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w programowaniu obiektowym jest to, Ze tworzone obiekty maja sens w projekcie, opieraja
sie na jasnych zalozeniach, dzieki czemu wszystko wydaje sie by¢ dobrze zorganizowane.
W bardziej skomplikowanych projektach mozna wykorzysta¢ wyspecjalizowane rozwiaza-
nia, ktére dodatkowo usprawnia projekt naszego systemu, zapewniajac dodatkowe korzysci.

Znaczenie programowania obiektowego

Programista musi sobie uswiadomi¢, ze programowanie obiektowe jest czym$ wiecej niz
technika programistyczna. Nie jest to jezyk ani platforma systemowa. PHP, C++ czy Java
sa jezykami obiektowymi, poniewaz wykorzystuja to samo rozwiazanie, cho¢ kazdy z nich
realizyje to na swdj unikalny sposob. Nie zmienia to faktu, ze programowanie w C++ rézni
si¢ dos¢ znacznie od programowania w PHP, poniewaz jezyki te réznia sie sktadnia oraz
dziataniem konstrukeji jezykowych.

Jednak poniewaz jezyki zorientowane obiektowo sa skonstruowane wg podobnych zasad,
podstawy programowania obiektowego we wszystkich tych jezykach sa podobne. Dlatego
nalezy najpierw nauczy¢ sie podstaw samych koncepcji obiektowych, aby nastepnie zagle-
bi¢ sie w szczegdly implementacji tych technik w wybranym jezyku programowania. Przy
blizszej obserwacji okazuje sie, ze PHP obstuguje jedynie podzbior cech oczekiwanych od
obiektowego jezyka programowania. Ograniczenia PHP w tej dziedzinie zostang omowione
w dalszej cze$ci tego rozdziahu, a pod koniec rozdziatu przedstawimy ich podsumowanie.

Zstepujaca metoda tworzenia oprogramowania

Od czasow powstania nauki ludzie wykazuja sktonno$¢ do dzielenia na kategorie, definio-
wania 1 formalizowania wszystkiego, co istnieje na §wiecie. Programowanie nie jest tu wy-
jatkiem, poniewaz informatyka wyrasta z silnych korzeni matematyki i logiki. Pigkno pro-
gramowania obiektowego polega na tym, ze pozwala ono nie tylko umiesci¢ dane i kod na
swoim miejscu, ale rowniez umozliwia podzielenie na kategorie 1 zdefiniowanie elementéw
programow w sposob, w jaki postrzegamy elementy naszego §wiata. Technika ta umozliwia
kompleksowe opracowanie projektu, zanim zagtebimy sie w szczegoly. Pozwala to na tatwe
oszacowanie czasu, zagrozen 1 réznych zasobow, ktore maja zwiazek z naszym projektem.

Gdy tworzymy program, mozemy podzieli¢ go na wyspecjalizowane czesci lub moduly.
Mozemy na przyktad wyodrebni¢ rozne warstwy prezentacji, warstwe dostepu do bazy da-
nych, mechanizmy wyszukiwania czy tez komponenty odpowiedzialne za bezpieczenstwo.
Gdy tworzymy nasze moduly jako wyodrebnione elementy, zyskujemy pewnos¢, ze zmiany
dokonane w jednym z obiektow nie beda mialy wplywu na drugi. Dodatkowo bedziemy
mogli ponownie wykorzysta¢ obiekty w innych aplikacjach. Mozemy réwniez z tatwoscia
rozbi¢ nasze moduly na podmoduly, a w koricu na pojedyncze klasy, ktére stanowia naj-
mniejszy komponent w programowaniu zorientowanym obiektowo. Przyjrzyjmy sie teraz
temu najmniejszemu komponentowi w programie zorientowanym obiektowo, czyli klasie.
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Klasa jest definicja reprezentacji okre$lonego typu danych. Klasy stuza jako sposob mode-
lowania réznych typow danych w naszym systemie. Gdy chcemy utworzy¢ obiekt, najpierw
uzyjemy stowa kluczowego c1ass, aby zdefiniowac go, zanim uzyjemy go w naszym skrypcie
w PHP. Roznica pomiedzy klasa a obiektem polega na tym, ze klasa definiyje obiekty uzywane
w programie. Zanim dowiemy sie, w jaki sposob tworzy¢ klasy, musimy zacza¢ myslec¢
o klasach jak o reprezentacji pojedynczej idei. W trakcie projektowania klasy trzeba starac
sie, aby realizowata konkretny cel w sposéb jak najbardziej kompletny, nie wykraczajac
jednak poza przeznaczenie przypisane tej idei.

Klasa w PHP sklada si¢ z trzech glownych elementow: atrybutow (reprezentujacych dane),
metod oraz konstruktorow. Atrybut stanowi porcje danych przechowywanych przez obiekt.
Obiekty moga zawiera¢ dowolna liczbe atrybutéw — na przyktad jesli chcielibysmy przed-
stawi¢ samochod w postaci klasy, kierownica 1 skrzynia biegéw bylyby atrybutami klasy
Samochod. Metody okre$laja ushugi, ktore obiekt udostepnia swoim klientom w celu mani-
pulowania atrybutami. Przykladowo klasa Samochod moze udostepnia¢ metody umozliwia-
jace wykonanie manewru skretu pojazdem, wykorzystujac wewnetrzny atrybut reprezentu-
jacy kierownice.

Konstruktor jest specjalna metoda inicjujaca obiekt do stanu gotowosci. W PHP w kazde;j
klasie moze by¢ zdefiniowany tylko jeden konstruktor. W klasie Samochod sensowne wydaje
sie dodanie atrybutow nadwozie, silnik, kola, skrzynia_biegow, siedzenia 1 tym podobne.
Gdy Kklient zechce uzy¢ metod obiektu, konstruktor zapewnia, ze kazda z metod bedzie
dziata¢ na prawidlowych atrybutach 1 zwréci oczekiwany wynik, na przyklad aby mozna
bylo wilaczy¢ radio w samochodzie, musi by¢ ono zamontowane. W tym przypadku kon-
struktor jest odpowiedzialny za zamontowanie radia przed jego uzyciem.

Oprocz realizowania funkcji inicjowania obiektu do stanu gotowos$ci, dodatkowa roznica
miedzy Konstruktorami a metodami jest to, ze konstruktory nie zwracaja jawnie zadnych
warto$ci. Kazdy konstruktor zwraca nowo zainicjowany obiekt, gotowy do uzycia w progra-
mie. Dlatego uzycie instrukcji return w definicji konstruktora jest nielegalne. W dalszej cze-
§ci rozdzialu zajmiemy sie szerzej problematyka wykorzystania obiektow w programach.

Czesto spotykanym problemem jest konieczno$¢ opracowania prawidlowego projektu
obiektow 1 konstruktoréw. Jesli konstrukcja klasy zmusza programiste do ,.recznego” inicjo-
wania atrybutow przed ich uzyciem lub tez zachowania okreslonej kolejno$ci inicjowania
atrybutow, prowadzi to do powstania zagmatwanego 1 nieczytelnego kodu. Programowanie
zorientowane obiektowo pozwala unikna¢ takich sytuacji. Jesli klasa zostanie zaprojekto-
wana w sposob nie wykorzystujacy konstruktora do inicjacji kluczowych atrybutéw, pro-
jekt taki uznajemy za nieprawidtowy. Uwazaj, aby nie wpas¢ w te pulapke.

Dobrze zaprojektowana klasa moze nam zaoszczedziC wielu problemow w trakcie pro-
gramowania, usuwania bledow i rozwijania projektu.

Przyjrzyjmy sie ogolnej sktadni definicji klas w PHP, demonstrujacej wykorzystanie trzech
typow komponentow:
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class NazwaKlasy [extends NazwaKlasyNadrzednej]

{
var $atrybutl;

var $atrybut2;
var SAtrybutN:

// Konstruktor
function NazwaKlasy() {

}

function metodal() {

}

function metoda2() {
}

. function metodaN() {
}
}

Jak widac, klasa jest po prostu zestawem definicji atrybutéw (zmiennych) i metod (funkc;ji).
Atrybuty moga by¢ zmiennymi typow prostych, takich jak liczby czy napisy, lub bardziej
ztozonych, jak tablice czy inne obiekty. Poniewaz PHP nie wymaga definicji typow, wy-
starczy po prostu wymieni¢ nazwy atrybutow na poczatku definicji klasy, tak jak w powyz-
szym przyktadzie.

PHP umozliwia tworzenie nowych atrybutéw w metodach w trakcie wykonania programu
1 beda one dziata¢ prawidlowo. Jest to jednak uwazane za zly nawyk programistyczny. Inni
programi$ci powinni podczas analizy kodu pozna¢ wszystkie atrybuty klasy na podstawie
definicji klasy bez konieczno$ci zaglebiania sie w szczegoty implementacji metod.

Metody stanowia wszelkie ustugi udostepniane przez te klase jej klientom. Klientami moga
by¢ inne programy, obiekty, skrypty itd.

Utworzmy kod dla klasy Samochod. W tym przyktadzie rozpoczynamy definicje klasy, uzy-
wajac stowa kluczowego class. Za dobra praktyke programistyczna uwaza si¢ rozpoczynanie
wszystkich nazw klas z wielkich liter, w celu odréznienia ich od nazw zmiennych 1 funkcji.

Programisci przestrzegaja tej zasady od lat. Dzieki temu tatwo jest odrézni¢ konstruktor od
innych metod w klasie. Innym dobrym zwyczajem jest nazywanie plikow tak samo, jak
klasy, na przyktad Samochod.php. Pojedynczy plik powinien zawiera¢ definicje tylko jed-
nej klasy. Jesli masz wiele klas odwotujacych sie wzajemnie do siebie — tworza kolekcje
klas, powiniene$ umiesci¢ je w katalogu gtownym swojej aplikacji. W przypadku duzych
projektow taki zwyczaj staje sie wymogiem.

Gdy projekt sie rozrosnie, konieczne stanie sie¢ wykorzystanie struktury drzewiaste]
w celu przechowywania klas wykorzystywanych w aplikacji. Bgdziesz zmuszony do wy-
korzystania dyrektyw include_once() lub require_once(), aby wtaczyC pliki definicji tych
klas do swoich skryptow.
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<?php
//Samochod. php
class Samochod

{

W nieprawdopodobnie prostym modelu samochodu klasa sktada si¢ z silnika i stacyjki rozrusz-
nika shuzacej do uruchomienia pojazdu. Prawdziwy samochod bedzie sktadal si¢ z nadwozia,
drzwi, pedatow gazu, sprzegta, hamulca, kierownicy, skrzyni biegéw 1 wielu, wielu innych
elementow. W naszym przypadku chodzi jednak jedynie o demonstracje:

var $silnik;
var $stacyjka;

Nasz samochod rowniez posiada konstruktor inicjujacy silnik 1 stacyjke. Gdyby$my nie
zainicjowali tych elementow, kazde uzycie metod start() lub stop() zakonczyloby sie
btedem. Jak wspomnieliémy wczeéniej, zadaniem konstruktora jest zainicjowanie wszystkich
elementow obiektu w celu zapewnienia, ze wszystkie ustugi beda mogly zosta¢ wykorzy-
stane wtedy, gdy beda potrzebne.

Aby odwotac sie do atrybutu, nalezy uzy¢ konstrukeji $this-> przed nazwa atrybutu. Jest to
réznica w poréwnaniu z Java 1 C++, gdzie takie odwotanie do obiektu klasy jest opcjonal-
ne. PHP wymaga tego zapisu, poniewaz jezyk ten nie jest dobrze wyposazony w obshuge
zakresow widzialnosci zmiennych. W PHP istnieja trzy poziomy przestrzeni nazw, w kto-
rych przechowywane sa zmienne (przestrzen nazw jest, ogolnie rzecz biorac, kolekcja nazw
zmiennych).

Na najnizszym poziomie wystepuje przestrzen nazw uzywana w celu przechowywania lo-
kalnych zmiennych funkcji 1 metod. Kazda zmienna definiowana na tym poziomie jest do-
dawana do lokalnej przestrzeni nazw. Kolejna przestrzen nazw zawiera atrybuty obiektow.
Przestrzen nazw najwyzszego poziomu jest uzywana do przechowywania zmiennych glo-
balnych. Konstrukcja $this->wskazuje, ze odwoluyjemy sie do zmiennej z przestrzeni nazw
obiektu (srodkowa warstwa). Jesli zapomnisz zastosowac zapis $this->, utworzysz zupet-
nie nowa zmienng w lokalnej przestrzeni nazw. Poniewaz bedzie ona odwotywac¢ sie do zu-
pelnie innej wartosci, moga powsta¢ trudne do wychwycenia bledy logiczne.

Koniecznie uaktywnij opcje raportowania btedow, kiora omowimy w nastgpnym rozdziale .
Dodatkowo dodaj kilka asercji, aby zabezpieczyc si¢ przed tym btedem, tak powszech-
nym przy pracy z klasami.

Metoda start() uruchomi samochéd uzytkownikowi posiadajacemu kluczyk, jesli kluczyk
ten jest wlasciwy.

// Konstructor

function Samochod()

{
$this->stacyjka = new ZwyklaStacyjka();
$this->silnik = new Silnik();

}

function start($kluczyk) {
if ($kluczyk->pasuje($this->stacyjka)) {
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$this->silnik->start();
return true;
}

return false;

}

Metoda stop() sprawdza, czy silnik dziata, i jesli tak, zatrzymuje samochod. Zauwazmy, ze
sprawdzenie stanu uruchomienia samochodu mogloby zosta¢ przeniesione do metody stop()
obiektu silnika, co zwolnitoby nas z konieczno$ci obstugi tego przypadku. Projektujac klasy,
czesto napotkasz takie rozterki dotyczace umiejscowienia logiki obiektow. Podejmowanie
wilaéciwych decyzji projektowych jest podstawa dobrego i skutecznego tworzenia aplikacji.

function stop()

if ($this->silnik->pracuje()) {
$this->silnik->stop();
}

}

// inne metody, na przyktad obstuga skrecania, ruszania itp.

}

7>

Teraz przedstawimy, w jaki sposob mozna stosowac obiekty w programach.

Obiekty

Obiekt w programie jest egzemplarzem klasy. Obiekty nazywamy egzemplarzami, ponie-
waz mozna utworzy¢ wiele obiektow (czyli egzemplarzy) tej samej klasy — tak jak na dro-
dze moze by¢ wiele samochodoéw tego samego typu. Aby utworzy¢ dwa nowe samochody,
musimy wykona¢ nastepujace dwa wiersze kodu:

<?php
$samochodl = new Samochod();
$samochod2 = new Samochod();

W celu utworzenia nowego egzemplarza klasy (to znaczy utworzenia obiektu) uzywamy
stowa kluczowego new. Odwotania do nowo utworzonych obiektow zostaja umieszczone
w zmiennych $samochodl oraz $samochod2. Mamy wiec dwa obiekty samochodow, ktorych
mozemy uzy¢. Gdybysmy chcieli utworzy¢ dziesie¢ samochodow, moglibysmy uzy¢ tablicy
obiektow:

$samochody = array();

for ($1 =0; $i < 10; $i++) {
$samochody[$1] = new Samochod();

}

Gdy zechcemy uruchomi¢ samochéod, wywolyjemy jego metode start() w nastepujacy
sposob:

$samochodUruchomiony = $samochod->start($mojKluczyk);
if ($samochodUruchomiony) echo("Samochéd zostal uruchomiony.”);




Rozdzial 5. m Programowanie obiektowe w PHP4 133

A gdy zechcemy zatrzyma¢ samochdd, piszemy:

$samochod->stop();
7>

Zauwaz, ze interfejs naszego obiektu jest fatwy w uzyciu. Nie musimy martwi¢ sie o to, jak
zostal zaimplementowany. Jako programista musisz tylko zna¢ serwisy udostepniane przez
obiekt. Ten program moglby z powodzeniem sterowac procesem uruchamiania i zatrzymy-
wania silnika prawdziwego samochodu. Szczegély kryjace sie za metodami, a takze atry-
butami moga pozosta¢ zupelnie nieznane. Koncepcja tworzenia tatwych w uzyciu obiektow
doprowadza nas do tematu nastepnego podrozdziatu, czyli hermetyzacji. Na razie zajmiemy
si¢ jednak tworzeniem egzemplarzy obiektow z wykorzystaniem metod fabrycznych.

Metody fabryczne

Czasem wygodniej jest poprosi¢ obiekt o utworzenie innego obiektu, zamiast samemu wy-
wolywa¢ konstruktor. Klasy udostepniajace takie ushugi nazywamy klasami fabrycznymi,
ametody uzywane do tworzenia obiektow nazywamy metodami fabrycznymi. Okreslenie
Jfabiryczny wywodzi sie ze skojarzenia z fabryka — instytucja wytwarzajaca gotowe wyroby.
Na przyktad fabryke silnikow General Motors, produkujaca silniki do samochodow, mozna
poréwna¢ z obiektem fabrycznym tworzacym obiekty okre§lonego typu. Nie zaglebiajac sie
w szczegdly zaawansowanych technik obiektowych, zademonstrujemy teraz mozliwe za-
stosowanie obiektow fabrycznych w tworzeniu aplikacji WWW. MozZna je zastosowa¢ do:

B zdefiniowania obiektu tworzacego elementy formularzy (takie jak pola tekstowe,
grupy opcji, przyciski formularzy itd.) celem umieszczenia go w formularzu
HTML. Klasa ta bedzie realizowa¢ zadania analogiczne do zadan klasy dostepne;j
w ramach biblioteki eX?reme PHP (dostepnej na stronie http://www.extremephp.org/),

B zdefiniowania obiektu fabrycznego wstawiajacego do tabeli bazy danych nowe
wiersze 1 zwracajacego odpowiedni obiekt dostepu do danych zawartych w tym
konkretnym wierszu.

Przyjrzyjmy si¢ teraz sposobowi definiowania klas fabrycznych na przykladzie tworzenia
obiektow PoleTekstowe oraz PrzyciskPotwierdzenia z poziomu klasy FabrykaElemen-
towFormularza (zapozyczonej z biblioteki eXtreme PHP).

W przykladzie wykorzystujemy dwa pliki zawierajace klasy. Zakltadamy, ze zostaly one
utworzone wczesniej. Plik PoleTekstowe.php zawiera kod definiyjacy klase PoleTekstowe,
natomiast Pr-ycisk.php zawiera kod klasy Przycisk. Konstruktory tych klas wymagaja
podania nazwy i warto$ci tworzonego elementu:

<?php
include_once("./PoleTekstowe.php”);
include_once("./Przycisk.php");

Dobrym zwyczajem programistycznym jest dodawanie przyrostka ,,Factory” na koficu na-
zwy klasy. Zachowanie tej konwencji, stosowanej powszechnie w §rodowisku programi-
stow wykorzystujacych techniki obiektowe, pozwoli innym programistom na pierwszy rzut
oka zidentyfikowac¢ zadanie klasy:
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// ElementFormularzaFactory.php
class ElementFormularzaFactory

{

Nasza pierwsza metoda fabryczna jest utworzPoleTekstowe (). Metoda ta po prostu tworzy
pole tekstowe, przekazujac parametry $nazwa oraz $wartosc przekazane przez klienta.

function utworzPoleTekstowe($nazwa, $wartosc)
{

return new PoleTekstowe($nazwa, $wartosc);
}

Metoda utworzPrzycisk () zostanie zdefiniowana w podobny sposéb. Warto uzywac podane;j
przez nas (lub podobnej) konwencji nazywania metod fabrycznych (przedrostek utworz),
aby jednoznacznie zasygnalizowa¢ innym programistom, Ze przeznaczeniem metody jest
utworzenie nowego obiektu. Taka praktyka ujednolici terminologie w tworzonych aplika-
cjach 1 polepszy przejrzystos¢ kodu.

function utworzPrzycisk($nazwa, $wartosc)

{
}

return new Przycisk($nazwa, $wartosc);

)

Teraz zamiast tworzy¢ egzemplarze klas PoleTekstowe oraz Przycisk za pomoca operatora
new, mozemy skorzystac z obiektu klasy ETementFormularzaFactory, aby dokonat tego za nas:

$fabrykaElementowFormularza = new ElementFormularzaFactory();
$poleTekstoweImie =

$fabrykaElementowFormularza->utworzPoleTekstowe( “imie*, *Jan');
$poleTekstoweNazwisko =

$fabrykaElementowFormularza->utworzPoleTekstowe( "nazwisko’, "Kowalski');
$przyciskZatwierdz =

$fabrykaElementowFormularza->utworzPrzycisk( 'zatwierdz', 'ZatwierdZ imie

=i nazwisko');
7>

Utworzylismy egzemplarz klasy ElementFormularzaFactory, a nastepnie utworzylismy trzy
nowe obiekty z uzyciem metod obiektu fabrycznego. Pierwsze dwa wywotania metody
utworzPoleTekstowe () powoduja utworzenie pdl tekstowych do wpisania imienia 1 nazwi-
ska. Wywotlanie metody utworzPrzycisk () powoduje utworzenie przycisku z napisem
ZatwierdZz imie 1 nazwisko. W tym momencie nasza aplikacja moze wykorzysta¢ utwo-
rzone obiekty do dowolnych celéw. Nie chodzito nam jednak o znaczenie aplikacji, lecz
o zastosowanie obiektow fabrycznych w aplikacjach internetowych.

Klasy fabryczne nie ograniczaja sie¢ jedynie do udostepniania metod tworzacych obiekty.
Mozna swobodnie dodawac¢ metody, ktore wydaja sie zasadne w modelu fabrycznym, takie
jak metody wyszukujace obiekty w naszej ,,fabryce” czy metody usuwajace, ktore umozli-
wiaja pozbywanie si¢ obiektow z zasobow fabryki. Decyzje dotyczace takich metod sa $ci-
$le uzaleznione od projektu 1 zaleza wytacznie od projektanta aplikacji. Teraz przyjrzyjmy
si¢ zasadom hermetyzacji 1 ukrywania informacji.
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Hermetyzacja (ang.Encapsulation)

Gdy zazywasz srodek przeciw bolowi gtowy, zwykle nie wiesz, z czego sie sktada. Jedyne,
co Cie interesuje, to jego dzialanie polegajace na usunieciu bolu glowy. W podobny sposob
programi$ci wykorzystuja obiekty. Gdy stosowalismy obiekt klasy Samochod, nie wiedzieli-
$my niczego o jego skrzyni biegow, uktadzie wydechowym czy tez silniku. Chcieliémy tylko
przekreci¢ kluczyk 1 uruchomi¢ samochdd. Umozliwienie takiego wykorzystania obiektu
powinno sta¢ sie gtéwnym celem jego projektanta.

Wszelkie skomplikowane dane i logike obiektu nalezy ukry¢ wewnatrz obiektu, udostepnia-
jac jedynie wazne ustugi stuzace do postugiwania sie¢ obiektem. W ten sposob dokonujemy
hermetyzacji skomplikowanych danych 1 szczegétow implementacyjnych wewnatrz obiektu.
Jesli dokonamy tego wlasciwie, osiagniemy dodatkowy zysk w postaci ukrycia informacji.

Jak wspomnieliémy wcze$niej, nieSwiadomo$¢ istnienia oraz rodzaju atrybutéow danych
przechowywanych w strukturze klasy moze stanowi¢ korzy$¢ dla wykorzystujacych ja pro-
gramistow.

Mimo ze modyfikacja atrybutow obiektu jest poprawna operacja w PHP, jest to uznane
za zly nawyk programistyczny.

Zademonstruyjemy kilka mozliwych sytuacji, do ktorych moze doprowadzi¢ modyfikacja
atrybutow obiektu bez korzystania z posrednictwa interfejsu obiektu. W naszym przykta-
dzie zakladamy, ze istnieje metoda ustalajaca predko$¢ samochodu o nazwie Predkosc
($predkosc), ktora kontroluje przekroczenie predkosci 200 km/h, a takze sprawdza, czy
predkos¢ nie jest mniejsza od zera. Zatozmy rowniez, ze konstruktor nie zainicjowal silnika
1 stacyjki:

$mojKluczyk = new Kluczyk('Kluczyk od Porszaka');
$samochod = new Samochod();
$samochod->siTnik = new Silnik();

$samochod->predkosc = 400;
$samochod->start ($mojKluczyk);

$samochod->silnik = 0;
$samochod->stop();

Powyzszy kod zawiera wiele btedow, ktore w konsekwencji spowoduja blad interpretera
lub, co gorsza, spowoduja, ze program bedzie dziata¢ nieprawidtowo. W pierwszych trzech
wierszach nie utworzylismy kluczyka pasujacego do naszego samochodu, poniewaz nie sko-
rzystaliémy z naszego konstruktora.

Kluczyk nie jest potrzebny przed uruchomieniem samochodu, wiec nie pojawia sie zadne
btedy. Nastepnie przyjrzyjmy sie fragmentowi, w ktéorym tworzymy obiekt klasy SiTnik.
Co staloby sie, gdyby$my zamiast tego fragmentu wpisali $samochod->Silnik = new Sil-
nik () (zwro¢ uwage na wielka litere w blednej nazwie atrybutu Si1nik)? Samochdd réw-
niez nie dzialatby prawidtowo, poniewaz silnik nie zostalby zainicjowany. Oczywiscie, bledy
tego typu mozna tatwo odnalez¢ 1 usuna¢, ale nie powinny si¢ one w ogole pojawic. Nastep-
nie usityjemy uruchomi¢ samochod:
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$samochod->predkosc = 400; // aby zadziatata kontrola, powinnismy uzyé
// $samochod->ustalPredkosc(400)
$samochod->start($mojKluczyk);

Gdy samochdd zostanie uruchomiony, wystartuje z predkoscia 400 km/h. Moze to spowo-
dowa¢ wypadek 1 $émier¢ wielu uzytkownikow ruchu drogowego. Oczywi$cie, nie chcemy
dopusci¢ do wystapienia takiej sytuacji.

Skad samochod wie, jaki rodzaj kluczyka jest wymagany do jego uruchomienia? W tym
celu poréwna nasz poprawnie skonstruowany kluczyk ze zmienna, ktora nie istnieje (co
w wyniku daje wartos¢ 0) i w konsekwencji spowoduje, ze samochod nie uruchomi silnika.
Taki blad nie zostanie wykryty przez interpreter, poniewaz poréwnujemy zmienna $k1uczyk,
nie kontrolyjac przynaleznosci do klasy. Dziwna sytuacja byloby zakupienie nowiutkiego
samochodu od dealera tylko w celu sprawdzenia, ze kluczyk nie wspolpracuje ze stacyjka.
Na koncu sprawdzmy, co moze si¢ sta¢, gdy przypiszemy wartos¢ 0 atrybutowi silnika:

$samochod->silnik = 0;
$samochod->stop();

Gdy wywolywana jest metoda stop (), zostaje wywotany btad wykonania, poniewaz atrybut
siTnik klasy Samochod nie jest obiektem klasy Silnik, gdyz wymusiliémy zmiane warto$ci
atrybutu $silnik na 0. Jak wida¢, przypisywanie warto$ci atrybutom bez posrednictwa
metod klasy moze spowodowac wiele probleméw. Gdy nad projektem pracuje wielu pro-
gramistow, nalezy przewidzie¢ sytuacje, w ktorej Twoj kod bedzie czytany, a nawet uzy-
wany przez innych programistow.

Jaka nauka plynie z powyzszego przykladu? Uzywanie atrybutéw obiektu bezposrednio
moze mie¢ nastepujace konsekwencje:
B brak kontroli wykorzystania atrybutow w przewidywalny sposob;

B naruszenie integralnosci atrybutow obiektu (lub stanu obiektu) w jeden
z nastepujacych sposobow:

B pogwalcenie zasad okreslajacych poprawne wartosci danych;
B pominigcie inicjacji atrybutow;
B tworzenie zbyt skomplikowanych interfejsow;

B zmuszenie programisty do zapamietania wigkszej liczby informacji na temat
powiazan atrybutow z metodami;

B w przypadku ponownego wykorzystania obiektu moze pojawic sie potrzeba
modyfikacji atrybutéw. Moze to doprowadzi¢ do ponownych bltedow podczas
tworzenia nowego projektu, a whasnie tego chcieliby$my unikna¢.

Dobra zasada jest takie zaprojektowanie klasy, aby udostgpniata ustugi realizujace
wszelkie operacje na obiekcie. Nalezy unika¢ bezposredniej modyfikacji atrybutow
obiektu z zewnatrz i zawsze stosowac techniki hermetyzacji danych, aby wykorzystac
zalety ukrywania informacji. Niektore jezyki oferuja techniki blokowania dostepu do
atrybutow obiektow z zewnatrz przez deklarowanie ich jako prywatne (private) lub chro-
nione (protected). W obecnej implementacji PHP nie obstuguje zadnej z tych technik,
ale na pewno pomocne okaze si¢ przestrzeganie ustalonych zasad programistycznych.
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Dziedziczenie

Zapoznali$émy sie juz z podstawowymi elementami programowania zorientowanego obiekto-
wo 1 z niektorymi jego dobrymi praktykami. Nadszedl czas, aby zapozna¢ sie z mechani-
zmami udostepnianymi przez programowanie obiektowe, pozwalajacymi na podejmowanie

przejrzystych strategii rozwiazywania skomplikowanych problemow.

Zat6zmy, ze naszym celem jest uporzadkowanie 1 zarzadzanie sklepem internetowym typu
amazon.com. Chcieliby$my sprzedawac ptyty CD, oprogramowanie, kasety VHS, plyty DVD
oraz ksiazki. Korzystajac z tradycyjnych rozwiazan opartych na funkcjach, mozemy utwo-

rzy¢ tradycyjna strukture do przechowywania informacji o tych mediach, na przyktad:

Medium

id

nazwa

typ
wMagazynie
cena

ocena

Oczywicie, istnieje mnostwo roéznic pomiedzy ksigzkami, filmami, ptytami CD 1 oprogra-
mowaniem, wiec zechcemy utworzy¢ dodatkowe struktury przechowujace dane dla okre-

slonych typow medium:

PlytaCD Oprogramowanie Film Ksiazka
numerSeryjny numerSeryjny numerSeryjny ISBN
artysta wydawca czasTrwania autor
liczbaUtworow platforma rezyser liczbaStron
nazwyUtworow wymagania obsada

typ

Aby napisa¢ program wypisujacy elementy tablicy zawierajacej nasze media, zastosujemy

nastepujacy kod:

<?php

// tablica zawierajaca 2 elementy
$elementy = array();

$ksiazki = array();

$plytyCd = array();

$element->id = 1;

$element->typ = "ksiazka";
$element->nazwa = "Programowanie w PHP4 dla profesjonalistéw”;
$element->wMagazynie = 33;

$element->cena = 49.95;

$element->ocena = 5;

Selementy[] = $element;

$ksiazka->isbn = 1246534343443;
$ksiazka->autor = "Ken Egervari, i inni";
$ksiazka->1iczbaStron = 500;
$ksiazki[$element->id] = $ksiazka;
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$element->id = 2;
$element->typ = "cd";
$element->nazwa = "This Way";
$element->wMagazynie = 120;
$element->cena = 16.95;
$element->ocena = 4;
$elementy[] = $element;

$cd->numerSeryjny = 323254354 ;
$cd->artysta = "Jewel";
$cd->1iczbaltworow = 13;
$plytyCd[$element->id] = $cd;

/] wypisanie elementéw z tablicy
foreach ($elementy as $element) {

echo("Nazwa: " . $element->nhazwa . "<br>");

echo("I108¢ sztuk w magazynie: " . $element->wMagazynie . "<br>");
echo("Cena: " . $element->cena . "<br>");

echo("Ocena: " . $element->ocena . "<br>");

switch ($element->typ) {

case ‘cd’:
echo("Numer seryjny: " . $ plytyCd[$element->id]->serialNo . "<br>");
echo("Wykonawca: " . $plytyCd[$element->id]->wykonawca . "<br>");
echo("Liczba utwordw: " . $ plytyCd[$element->id]->1iczbaltworow . "<br>");
break;

case ‘software’:
// wypisujemy informacje specyficzne dla oprogramowania
break;

case ‘film":
/1 wypisujemy informacje specyficzne dla filmow
break;

case 'ksiazka':
// wypisujemy informacje specyficzne dla ksiazek
break ;

}

A jes$li zechcemy doda¢ jeszcze jeden typ medium? Musieliby$my wroéci¢ do tego kodu,
dodac jeszcze jedna instrukcje case 1 prawdopodobnie uaktualni¢ w podobny sposéb kod
w wielu innych miejscach naszej aplikacji. Programowanie zorientowane obiektowo udo-
stepnia nam technike zwana dziedziczenie, ktéora umozliwia umieszczenie szczegotow spe-
cyficznych dla poszczegdlnych typéw obiektéw w jednym miejscu, a takze pozwala na
zgrupowanie cech wspdélnych dla wszystkich typow obiektow. Wykorzystujac te technike,
mozemy zupetnie wykluczy¢ instrukcje switch w przypadkach podobnych do rozpatrywa-
nego przez nas.

W naszym przyktadzie sklepu multimedialnego mozemy wyodrebni¢ podobienstwa pomie-
dzy rodzajami mediow w jednej klasie obiektow. Klasa taka nosi nazwe klasy macierzystej,
klasy podstawowej lub klasy nadrzednej. W ten sposob utworzymy najbardziej abstrakcy;-
na implementacje (atrybuty 1 metody), ktora odnosi si¢ do kazdego elementu, jaki chcemy
umie$ci¢ w naszym sklepie. Ponizej przedstawiamy fikcyjna implementacje klasy Medium:
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<?php
define("MIN_OCENA", 0);
define("MAX_OCENA", 5);
// Media.php
class Medium {
var $id;
var $nazwa;
var $wMagazynie;
var $cena;
var $ocena;
function Medium($id, $nazwa, $wMagazynie, $cena, Socena) {
if ($wMagazynie < 0) $wMagazynie = O;
if ($cena < 0) $cena =0;
if ($ocena < MIN_OCENA) $ocena = MIN_OCENA;

if ($ocena > MAX_OCENA) $ocena = MAX_OCENA;
$this->id = §id;
$this->nazwa = Snazwa;
$this->wMagazynie = $wMagazynie;
$this->cena = $cena;
$this->ocena = $ocena;
}
function kup() {
$this->wMagazynie--;
}
function pokaz() {
echo("nzwa: " . $this->nazwa . "<br>");
echo("Liczba sztuk w magazynie: " . $this->wMagazynie . "<br>");
echo("Cena: " . $this->cena . "<br>");
echo("Ocena: " . $this->ocena . "<br>");
}
// wiecej metod
}
7>

Teraz, gdy mamy zdefiniowana klase¢ macierzysta, mozemy zastosowaé¢ stlowo kluczowe
extends, aby odziedziczy¢ atrybuty i metody po tej klasie i zdefiniowa¢ klase potomna klasy
Medium wyspecjalizowana pod katem konkretnego typu mediéow, na przyktad ksiazek lub
filmow. Klasa wyspecjalizowana, powstala wskutek dziedziczenia po klasie macierzystej,
nazywana jest klasa potomna lub podklasg. Przedstawiamy klase Ksiazka, ktora jest klasa
potomna klasy Medium. Pozostale klasy mozna zdefiniowa¢ w podobny sposab.

Dobra praktyka programistyczna jest tworzenie podklas na podstawie elementu, ktory
w przypadku podejscia proceduralnego wymuszatby wiele rozgatezien kodu. W naszym
przyktadzie jest to atrybut $typ, ktéry zmuszat nas do tworzenia rozbudowanych instrukcji
case. Wyeliminowanie tego atrybutu i utworzenie klasy na podstawie informacji, ktore
przechowywat, pozwoli nam znacznie ograniczy¢ komplikacje logiki w naszej aplikaciji.

<?php
/1 Ksiazka.php
class Ksiazka extends Medium

var $isbn;
var $autor;
var $1iczbaStron;
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function Ksiazka($id, $nazwa, $wMagazynie, $cena, $ocena,
$isbn, $autor, $1iczbaStron) {
/] Wazne jest, aby najpierw wywotywa¢ konstruktor klasy rodzimej,
// a dopiero potem przypisywat wartosci wtasnych atrybutéw
$this->Medium($id, $nazwa, $wMagazynie, $cena, $ocena);
$this->isbn = $isbn;
$this->autor = Sautor;
$this->1iczbaStron = $1iczbaStron;
}
function pokaz() {

Medium: :pokaz();

echo("ISBN: " . $this->isbhn. "<br>");
echo("Autor: " . $this->autor. "<br>");
echo("Liczba stron: " . $this->liczbaStron . "<br>");
)
// metody
)
7>

Gdy klasa Ksiazka dziedziczy po klasie Medium, automatycznie zawiera atrybuty i metody
klasy macierzystej. Aby utworzy¢ nowy obiekt klasy Ksiazka, w jej konstruktorze stosuje-
my konstruktor klasy macierzystej Medium(), a nastepnie inicjujemy wiasne atrybuty. Taki
projekt uznaje sie za elegancki, poniewaz oszczedza nam inicjacji wielu atrybutow, ktore sa
juz inicjowane w Konstruktorze klasy macierzystej. Dotyczy to w szczegolnosci logiki kon-
trolujacej poprawnos¢ danych przekazanych w argumentach konstruktora. Na przyktad, war-
tos¢ atrybutu $wMagazynie nie powinna by¢ mniejsza od zera, a atrybut $cena nie powinien
by¢ liczba yjemna. Umieszczajac te logike w metodach klasy Medium, mozemy mie¢ pewnos¢,
ze wszystkie klasy potomne beda réwniez miaty zapewniona te sama integralnos¢ danych.

Zwré¢my uwage na metode wypisz() w klasie Ksiazka. Udostepniamy tutaj nowa imple-
mentacje metody wypisujacej informacje o obiekcie klasy Ksiazka. W tej nowej metodzie
wypisujemy atrybuty klasy Medium (uzywajac operatora wywotania metody klasy, opisanego
w dalszej cze$ci rozdziatu), jak rowniez atrybuty specyficzne dla tej klasy. Nowa metoda
wypisz() przestania metode wypisz() klasy macierzystej Medium.

Poniewaz nasze klasy potomne posiadaja wspolny interfejs udostepniony przez klase Medium,
mozemy uzywac ich w ten sam sposdéb, co powoduje, ze sa latwiejsze w uzyciu, a takze
tatwiej jest je dalej rozwijaé. Ponizej przedstawiamy kod wypisujacy informacje o dwoch
obiektach: pierwszego klasy Ksiazka 1 drugiego klasy Cd.

$ksiazka = new Ksiazka(0, "Programowanie w PHP", 23, 59.99, 4, "1124-4333-4443",
w 'Ken Egervari®, 1024);

$ksiazka->wypisz();

$cd = new Cd(1, "Positive Edge”, 1911, 16.99, 5, "Ken Egervari”, 10,

= $tablicaNazwltworow);

$cd->wypisz();

Zwroémy uwage, ze wszystkie nasze obiekty klasy Medium zachowuja sie identycznie. Udo-
stepniaja metode wypisz(), ktéranie pobiera argumentéw 1 wypisuje informacje o odpowied-
nich elementach, poniewaz obiekty ,,wiedza”, jakiego sa typu. Pozwala to na opracowanie
wspolnego interfejsu dlaroznych typow obiektow. W jaki sposob moze to pomdc nam wypisy-
wac informacje o réznych elementach w naszym sklepie? Zademonstrujemy to w podrozdziale
zatytutowanym ,,Polimorfizm w dalszej cze$ci rozdziatu. Teraz jednak przyjrzyjmy sie
jeszcze kilku interesujacym zagadnieniom dotyczacym dziedziczenia.
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Operator wywolania metody kiasy

Przyjrzyjmy sie nowemu operatorowi oznaczanemu jako podwdjny dwukropek (::), ktory
pozwala na wywotanie metody okreslonej klasy bez potrzeby tworzenia nowego obiektu.
W ten sposob dla wywolywanej metody klasy nie bedzie dostepny zaden atrybut ani kon-
struktor. Sktadnia wywotania wyglada nastepujaco:

NazwaKlasy: :nazwaFunkcji ();

Powyzsza instrukcja po prostu wywota metode klasy NazwaKlasy o nazwie nazwaFunkcji ().
Jesli metoda o podanej nazwie nie istnieje w definicji klasy, interpreter PHP zasygnalizuje
btad.

Wréémy do przyktadu klasy Ksiazka. W metodzie wypisz() wykorzystaliémy wywotanie:

| Medium: :wypisz() |

Wywotanie to wywotuje metode wypisz() klasy Medium. Poniewaz nasza klasa Ksiazka (jak
rowniez Cd, FiTm, Oprogramowanie) dziedziczy po klasie Medium, w efekcie wykorzystujemy
metode wypisz() klasy macierzystej. To spowoduje wypisanie informacji o obiekcie klasy
Medium, po czym mozemy uzupekni¢ te informacje o specyficzne dla klasy Ksiazka, wyko-
rzystujac instrukcje echo.

Jesli NazwaK1asy nie jest nazwa klasy macierzystej obiektu, w ktorym nastapitlo wywotanie,
metoda zostanie uzyta w sposob statyczny, to znaczy nie beda dostepne atrybuty klasy
NazwaKlasy. To moze by¢ uzyteczne w celu zgrupowania podobnych funkcji w obrebie klasy.
Mozemy zdefiniowac¢ klase Math definiujaca metody floor(), ceil (), min() oraz max(). Jest
to przyktad banalny, niemniej jednak ilustruje mozliwo§¢ grupowania funkcji, ktore powinny
by¢ zgrupowane. Zamiast wywotania:

[ sc = floor(1.56);

mozemy zastosowac klase Math w nastepujacy sposob:

| $c = Math::floor(1.56) ; |

Zaleta jest zgrupowanie podobnych funkcji w ramach klasy Math, co pozwala na tatwiejsza
modyfikacje kodu w pézniejszym okresie. Ponadto kod staje sie bardziej ,,zorientowany
obiektowo”, udostepniajac wszelkie zalety programowania obiektowego.

Wada takiego rozwiazania jest to, ze wyrazenia beda dhuzsze, poniewaz za kazdym razem
musimy dodawa¢ nazwe klasy przed nazwa wywolywanej metody.

Ponowne wykorzystanie kodu

Dziedziczenie udostepnia dobry sposob ponownego wykorzystania kodu, lecz gléwnym
zadaniem tej techniki jest specjalizacja klasy w wyniku dodania nowych mozliwos$ci do juz
istniejacych w ramach klasy macierzystej. Ponowne wykorzystanie kodu nie jest zadaniem,
do realizacji ktorego zostalo wymyslone dziedziczenie w programowaniu obiektowym,
cho¢ jest ono jedna z zalet specjalizacji klas. Zadaniem dziedziczenia jest udostepnienie
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mozliwosci wykorzystania klas potomnych w podobny sposob. Nie martw sie jednak, po-
niewaz przyjrzymy si¢ innym sposobom ponownego wykorzystania kodu w podrozdziale
zatytutowanym ,,Delegacja’”.

Dobra praktyka programistyczng jest niewykorzystywanie dziedziczenia wyfacznie w celu
uzyskania korzysci z ponownego wykorzystania kodu.

Wszystkie klasy potomne (takie jak Cd, Ksiazka czy Film) beda posiadaly te sama liczbe
danych 1 funkcji, co klasa macierzysta, lub beda posiadaly dodatkowe atrybuty i metody,
niedostepne w klasie macierzystej. Innymi stowy, klasy potomne sa zwykle ,,lepiej wypo-
sazone” w funkcje od ich klasy macierzyste;j.

Polimorfizm

Polimorfizm jest kolejna cecha programowania obiektowego, ktéra pozwala na traktowanie
obiektow w jednolity sposob. Mozemy wykorzysta¢ mozliwosci istniejacych klas, a takze
dowolnych ich klas potomnych zdefiniowanych w przysztosci, pozostawiajac interpreterowi
wszelkie szczegbly dotyczace réznic pomiedzy klasami. Polimorfizm powoduje, ze bardzo
tatwo jest dodawac nowe klasy do systemu bez wprowadzania btedow w istniejacym kodzie.

Wroémy do przykladu ze sklepem z artykulami multimedialnymi. Gdy uzytkownik syste-
mu zazada listy nowych artykutéw, nie powinno mie¢ znaczenia, czy to ksiazka, film czy
plyta CD. W tym miejscu wkracza wlasnie polimorfizm. Technika ta pozwala traktowac
obiekty reprezentujace wymienione media w jednakowy sposéb. Nie musimy klopotac sie
sprawdzaniem typow zmiennych przy uzyciu instrukcji if lub switch. Zadanie to pozosta-
wiamy interpreterowi PHP.

Polimorfizm jest technika tatwa do opanowania, gdy rozumiemy juz zasady dziedziczenia,
poniewaz jedynym sposobem uzyskania zjawiska polimorfizmu jest dziedziczenie. Dzie-
dziczenie pozwala na tworzenie abstrakcyjnej klasy macierzystej, a nastepnie implemento-
wanie metod tej klasy w klasach potomnych. W naszym przyktadzie wszystkie klasy
potomne posiadaja wlasne metody stuzace prezentacji informacji na ich temat. Nasza klasa
macierzysta zawiera metode wypisz(), co gwarantuje nam, ze wszelkie klasy potomne beda
posiadac t¢ sama metode. Oto przyklad:

<?php
$elementy = array(new Ksiazka(...), new Cd(...), new Ksiazka(...), new Cd(...));
foreach ($elementy as $element) {

$element->wypisz();

echo("<br><br>") ;

}

Powyzszy kod wypisze kolejno informacje na temat kazdego obiektu medium, niezaleznie
od tego, czy to jest CD, ksiazka, czy tez film lub tez program komputerowy. Pomimo ist-
nienia réznic w klasach potomnych klasy Medium, mozemy traktowa¢ je podobnie, ponie-
waz wszystkie posiadaja metode wypisz(). Interpreter PHP rozpozna sytuacje 1 zdecyduje,
co nalezy zrobi¢.
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Przedstawiony kod demonstruje eleganckie rozwiazanie problemu wypisania listy artyku-
tow w sklepie. Jest ono o wiele prostsze od rozbudowanego rozwiazania opierajacego sie
na technice przedstawionego wcze$niej programowania proceduralnego. Zatézmy, ze musimy
dodac¢ klase o nazwie graNakKonsole. Dodamy nowa klase potomna klasy Medium 1 utworzymy
kilka obiektow nowej klasy w tablicy $elementy, a nasza metoda wypisania elementow nie
bedzie wymaga¢ zadnych zmian:

$elementy[] = new graNaKonsole(...);

foreach ($elementy as $element) {
$element->wypisz();
echo("<br><br>");

)

7>

Powyzszy kod wypisze istniejaca liste, a takze nowo utworzony obiekt klasy graNaKonsoTe.
Zwr6¢ uwage na to, Ze nie musieliémy wprowadzi¢ jakichkolwiek zmian w instrukcji fore-
ach. Polimorfizm umozliwia tworzenie takiego wtasénie kodu, tatwego w rozbudowie 1 zro-
zumieniu. Dziedziczenie samo w sobie posiada niewiele zalet. Uzywamy dziedziczenia,
aby skorzysta¢ z zalet polimorfizmu, ktéry pozwala nam tworzy¢ kod przejrzysty 1 tatwy
w rozbudowie. Dziedziczenie nie jest tylko sposobem na ponowne wykorzystanie kodu, jak
zauwazylismy wczeéniej, jest przede wszystkim sposobem na udostepnienie polimorfizmu
w kodzie aplikacji. Gdy zapoznamy sie¢ z réznymi uktadami projektowymi, uzmystowimy
sobie, jak wiele problemoéw programistycznych mozna rozwiaza¢ dzieki wykorzystaniu
dziedziczenia i polimorfizmu.

Metody abstrakcyine

Gdy stosujemy dziedziczenie, czesto klasa macierzysta definiuje metody nie zawierajace
kodu, poniewaz zdefiniowanie mechanizméw w postaci wspolnej dla wszystkich klas po-
tomnych nie jest mozliwe. Technike taka, zwana metodami abstrakcyjnymi, wykorzy-
styyemy, aby zaznaczy¢ fakt, ze metoda nie zawiera kodu 1 programista implementujacy
klasy potomne musi zaimplementowa¢ mechanizmy tych metod. Je§li metoda nie zostaje
przestonieta (co zostalo oméwione w podrozdziale ,,Dziedziczenie”), nadal nie bedzie re-
alizowac zadnych zadan.

Jesli nie zdefiniujemy metody abstrakcyjnej, a klasy potomne nie przestonia jej, zostanie
wywolany blad wykonania zgtaszajacy brak metody w obiekcie. Dlatego wazne jest defi-
niowanie pustej metody w sytuacji, gdy nie chcemy lub nie mozemy zdefiniowa¢ zadnego
mechanizmu dziatania metody.

W terminologii obiektowe]j zdefiniowanie metody jako abstrakcyjnej z reguly wymusza
na programiscie przestonigcie jej w klasie potomnej. PHP nie obstuguje takiego wymu-
szenia z powodu ograniczen w zaimplementowanym modelu obiektowym. Osoby im-
plementujace klasy potomne powinny zapoznaC si¢ z dokumentacja klas macierzys-
tych, aby okreslic, ktore z metod powinny zostac przestonigte.

Pomimo braku stow kluczowych w PHP, ktore definiowalyby metody abstrakcyjne, przy-
jeta si¢ notacja uzywana przez programistow dla wskazania metody abstrakcyjnej. Aby
wskaza¢ osobie implementujacej klasy potomne, ze metoda jest abstrakcyjna i powinna zo-
sta¢ przestonieta, definiujemy ja jako pusta. W naszym przykladzie metoda abstrakcyjna
jest zaznaczona pogrubiona czcionka:
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<?php
// Pracownik.php
class Pracownik
{
var $imie;
var $nazwisko;
function Pracownik($imie, $nazwisko) {
$this->imie = $imie;
$this->nazwisko = $nazwisko;
}
function pobierzImie() {
return $this->imie;
}
function pobierzNazwisko() {
return $this->nazwisko;
}
// metoda abstrakcyjna
function pobierzMiesieczneZarobki() {}
}
7>

W klasie Pracownik metode pobierzMiesieczneZarobki() zdefiniowalismy jako pusta, aby
zaznaczy¢, ze jest to metoda abstrakcyjna. Przyczyna zdefiniowania tej metody jako abstrak-
cyjnej jest brak mozliwosci okreslenia sposobu wyliczania zarobkow kazdego pracownika
w jednolity sposob. Gdy w firmie istnieja rozne stanowiska, takie jak dyrektorzy, handlowcy,
inzynierowie i pracownicy produkcyjni, ptaca kazdego z pracownikéw jest naliczana w inny
sposob. Przeanalizuj, w jaki sposob okreslamy place dyrektora:

<?php
require_once("Pracownik.php"):
// Dyrektor.php
class Dyrektor extends Pracownik
{
var $pensja;
function Pracownik($imie, $nazwisko, $pensja) {
Pracownik::Pracownik($imie, $nazwisko);
$this->ustalPensje($pensja);
}
function ustalPensje($pensja) {
if ($pensja < 0) $pensja = 0;
$this->pensja = $pensja;
}
function pobierzMiesieczneZarobki ()
{
return $this->pensja;
}
)
7>

Metode abstrakcyjna pobierzMiesieczneZarobki() klasy Pracownik przestaniamy metoda
obstugujaca dziatanie specyficzne dla dyrektorow. W naszym przyktadzie po prostu zwra-
camy warto$¢ atrybutu $pensja.
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Handlowiec moze otrzymywac¢ miesi¢czng pensje, ale moze tez otrzymywac¢ dodatek obli-
czany na podstawie wielkosci zysku, ktory przyniost firmie w danym miesiacu. Ponizej
przedstawiamy implementacje klasy Handlowiec, ktora realizuje powyzsze zalozenia:

<?php
require_once("Dyrektor.php");

define("DOMYSLNA_PREMIA", .15);

// Handlowiec.php
class Handlowiec extends Dyrektor {
var $pensja;
var $premia; // wartos¢ od 0 do 1
var $wartoscSprzedazy; // liczba zmiennoprzecinkowa

function $Handlowiec($imie, $nazwisko, $pensja,
$premia, $wartoscSprzedazy) {
Dyrektor::Dyrektor($imie, $nazwisko, $pensja);
$this->ustalPremie($premia) ;
$this->ustallWartoscSprzedazy($wartoscSprzedazy);

}

function ustalPremie($premia)
if ($premia <0 || $premia > 1) $premia = DOMYSLNA_PREMIA;
$this->premia = $premia;

}

function ustalWartoscSprzedazy($wartoscSprzedazy) {
if ($wartoscSprzedazy < 0) $wartoscSprzedazy = 0;
$this->wartoscSprzedazy = $WartoscSprzedazy;

}

function pobierzMiesieczneZarobki() {
return Dyrektor::pobierzMiesieczneZarobki() +
($this->premia * $this->wartoscSprzedazy);

}

7>

W naszej klasie Handlowiec wykorzystujemy mechanizmy klasy Dyrektor 1 dodajemy dwa
atrybuty, $premia oraz $wartoscSprzedazy. Atrybut $premia okresla procent od warto$ci
sprzedazy, ktory shuzy wyliczeniu premii doliczanej do pensji w celu obliczenia wyplaty,
natomiast $wartoscSprzedazy stanowi warto$¢ sprzedazy dokonanej przez naszego han-
dlowca w miesiacu, za ktory obliczamy zarobki. Sposob obliczania miesiecznych zarobkow
rézni sie wiec od sposobu przyjetego dla dyrektora, dlatego inna jest tez implementacja
metody pobierzMiesieczneZarobki ().

Podobnie mozemy postapi¢ z placami inzynieréw i pracownikéw produkcyjnych. Ponizej
przedstawiamy przyktad metody pobierzMiesieczneZarobki () dla pracownika rozliczanego
na podstawie godzin pracy:

function pobierzMiesieczneZarobki() {
return $this->1iczbaprzepracowanychGodzin * $this->stawkaZaGodzine;

)




146

PHPA. Zaawansowane programowanie

Jak wida¢ w powyzszych przyktadach, klasa Pracownik nie moze definiowac¢ logiki obli-
czania miesiecznych zarobkow w klasie macierzystej, dlatego rozwiazanie tego problemu
pozostawiono klasom potomnym.

&)

I powiazania

Omowilismy juz sposob przechowywania danych wewnatrz obiektow, a takze wykorzysta-
lismy wiecej niz jedna klase w celu rozwiazania problemu. W tym miejscu napotykamy
pojecia adekwatnosci oraz powigzan klas.

Adekwatnos$c¢ jest stopniem dostosowania atrybutéw 1 metod do potrzeb obiektu. Czy me-
tody 1 atrybuty klasy sa §cisle powiazane, powodujac, ze obiekt jest w duzym stopniu do-
stosowany do swojego przeznaczenia, czy tez obiekty tej klasy sa zmuszone do realizacji
setek roznych zadan?

Niektorzy programisci nie zdaja sobie sprawy z potencjalu drzemiacego w programu
obiektowym, cho¢ by¢ moze sa skuteczni w tworzeniu oprogramowania wykorzystujacego
obiekty. Utworzenie modulu i ,,opakowanie” go w klase nie wystarczy, by rozwiazanie takie
bylo naprawde zorientowane obiektowo. Obiekty tworzone w ten sposob w rzeczywistosci
realizuja zadania calego programu w ramach jednej klasy. Przyjrzyjmy sie przykladowi,
w ktorym pominieto implementacje metod, aby zademonstrowaé podejscie do programo-
wania obiektowego charakteryzujace si¢ niskim poziomem adekwatnos$ci, polegajace na
implementacji catosci w postaci pojedynczej ,,klasy boskiej”. W tym przyktadzie zademon-
struyjemy mechanizm formularzy, ktéry sprawdza poprawno$¢ wprowadzanych danych,
wypisuje kod formularza, a takze generuje kod JavaScript do obstugi formularza:

class mechanizmFormularzy {
var $formularze;
var $elementyFormularzy;
var $styleFormularzy;
var $formularz;
function utworzFormularz() {}
function dodajElementFormularza($formularz, $nazwa, $wartosc, $atrybuty) {}
function sprawdzPoprawnoscFormularza($formularz) (}
function sprawdzPoprawnoscElementu($elementFormularza) {}
function generujKodJavaScript($elementyFormularza) {}
function pobierzKodJavaScriptElementuFormularza($elementFormularza) {}
function wypiszFormularz($formularz) {}
function wypiszElementFormularza($elementFormularza) {}
function ustalStylFormularza($formularz) {}

)

Powyzszy kod to klasa zawierajaca struktury 1 metody przetwarzajace wszystko, co ma
zwiazek z formularzami. W wielu sposrod tych metod bedzie wystepowac instrukcja switch
z dziesigcioma lub wiecej elementami, w zaleznosci od poziomu komplikacji obstugiwa-
nych formularzy, wliczajac w to kilka specjalnych kombinacji, takich jak elementy formu-
larza obshugujace przesytanie plikow, wprowadzanie dat i tak dalej. Aby obstuzy¢ przypi-
sywanie stylu do elementow formularzy, réowniez trzeba bedzie zastosowad instrukcje
switch. Jaka jest wiec roznica miedzy tym sposobem a rozwiazaniem proceduralnym, z duza
iloscia zmiennych globalnych zamiast atrybutow i uzyciem zwyklych funkcji w miejsce
metod? Absolutnie zadna.
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Jak wida¢ w powyzszym przykladzie, zastosowanie nieadekwatnych klas prowadzi do po-
wstania ,,klas boskich” 1 stanowi bledne podejscie do rozwiazania problemu. Przedstawiony
przyktad nie wykorzystuje zalet programowania obiektowego. Gdy projektujesz klase, sta-
raj si¢ ja zminimalizowa¢ tak, jakby to byla funkcja. Najlepszym podejsciem jest specjali-
zacja funkcji w sposob, ktory zapewnia jak najdoskonalsza realizacje pojedynczego zada-
nia. Doktadnie ta sama zasada dotyczy obiektow. Gdy wystapi konieczno$¢ wprowadzenia
zmian w kodzie, bedziesz wiedzial doktadnie, gdzie go szuka¢. To znacznie upraszcza pro-
ces usuwania bledu, oszczedzajac nam konieczno$ci przegladania tysiecy wierszy kodu
w ramach pojedynczego pliku. Dlatego nalezy po$wieci¢ sporo uwagi projektowi klas 1 od-
powiedniemu oddzieleniu logiki od danych, poniewaz tworzenie wysoce adekwatnych
obiektow jest w dalszej perspektywie bardzo korzystne.

Przeniesmy nasza dyskusje na zagadnienia zwiazane z powiazaniami.

Pojecie powiazan dotyczy liczby wzajemnych relacji pomiedzy dwoma lub wieksza liczba
obiektow. Gdy mamy do czynienia z dwoma obiektami, ktore sa swiadome wzajemnego
istnienia, méwimy o silnych powigzaniach. Mozna to poréwna¢ do blednego zdefiniowa-
nia kanalow komunikacyjnych celem wymiany informacji pomiedzy kilkoma osobami.
W tym przypadku kazdy ma powiazania z prawie kazdym:

Powyzszy diagram przedstawia pie¢ obiektow, z ktérych kazdy ma powiazania z przy-
najmniej jednym z pozostalych. Strzatki okre§laja kierunek komunikacji (jedno badz dwu-
kierunkowa). Obiekt D zawiera kod, ktory zaktada istnienie obiektow A, C oraz E. Podobnie
obiekty A, C oraz £ zawieraja kod, ktory zaklada istnienie obiektu D. Poniewaz obiekt D
wykorzystuje dwustronna komunikacje z pozostatymi obiektami, wida¢ od razu, ze zostat zle
zaprojektowany. Przyjmijmy, ze mozemy doda¢ nastepna klase, aby rozbi¢ powiazania

w nastepujacy sposob:
00
ol %
()

Przenoszac czes¢ zadan z obiektu D do X, zmniejszyliémy poziom powiazan pomiedzy
obiektami w programie. Mozna zatozy¢, ze X jest naszym programem gltéwnym, poniewaz
zarzadza on dzialaniem pozostatych klas. Najprawdopodobniej obiekt D realizowat dwa
zadania zamiast jednego, wiec istnieje zwiazek pomiedzy adekwatnoscia a powigzaniami.
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Minimalizacja liczby powiazan stanowi dobra praktyke programistyczna. Gdy moduly sa
powiazane w sposob luzny, znacznie zwieksza sie¢ nasza mozliwos¢ ich ponownego zasto-
sowania, poniewaz staja sie bardziej adekwatne. Warto poswieci¢ wiele czasu 1 wysitku
w trakcie projektowania aplikacji. Wysikek ten optaci si¢ podczas pracy nad projektem re-
alizuyjacym podobne zadania. Bedzie mozna oszczedzi¢ sporo czasu na tworzeniu kompo-
nentéow programistycznych realizujacych podobne zadania.

Pisanie adekwatnych, lecz luzno powiazanych modutow powinno by¢ naszym nadrzed-
nym celem podczas tworzenia kodu z zatozenia przeznaczonego do ponownego wyko-
rzystania i rozwoju.

Modelowanie obiektowe z uzyciem UML

Wszystkie jezyki wymagaja pewnej formalizacji opisu. Diagramy klas utworzone w UML-u
(Unified Modeling Language) daja nam mozliwo$¢ opisu projektéw za pomoca symboli
graficzno-tekstowych zamiast fragmentéw kodu. Jezyk UML jest okreslany jako meta-jeyk.
Zostal opracowany przez Object Management Group (http://www.omg.org/) 1 jest przezna-
czony do opisu réznych faz procesu projektowania i tworzenia oprogramowania. UML bar-
dzo dobrze sprawdza sie jako sposob opisu projektow baz danych oraz programow zorien-
towanych obiektowo.

Zastosowanie UML-u jest doskonalym sposobem realizacji projektu aplikacji przed rozpo-
czeciem pisania kodu. Etap ten umozliwia spojrzenie na poszczegdélne elementy projektu
w sposob niezalezny od zastosowanego jezyka programowania, przypisanie programistom
poszczegdlnych elementow systemu, a takze oszacowanie czasu trwania cyklu tworzenia
aplikacji. W tym podrozdziale oméwimy kilka kluczowych schematéw projektowych, ktore
pomoga w tworzeniu elastycznych i skalowalnych aplikacji internetowych. Zapoznamy sie
z jednym z elementéw UML-u, nazywanym diagramem klas uzywanym do opisu modelu
obiektowego.

Klasa jest przedstawiana w UML-u w postaci prostokata zawierajacego nazwe, atrybuty
1 ushugi oddzielone liniami. Podstawowy symbol klasy w UML-u wyglada nastepujaco:

Klasa
atrybut 1

atrybut N
metoda 1

metoda N

Czesto atrybuty sa pomijane, a wyliczone zostaja tylko metody. To zalezy od tego, jak duzo
czasu potrzebujesz na zapisanie swoich koncepcji.

Wyliczenie atrybutow wraz z metodami jest dobra prakiyka, szczegolnie w przypadku
wspotpracy z bazami danych.
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Teraz, gdy znamy sposob modelowania prostych klas, przyjrzyjmy sie sposobowi modelo-
wania bardziej skomplikowanych klas zawierajacych inne klasy. Nie przedstawiamy ich ja-
ko atrybuty klasy. Przedstawiamy je jako dwa diagramy klas w UML-u i taczymy je linia
z symbolem rownolegtoboku w nastepujacy sposob:

Klasa 1 Klasa 2

atrybut 1 atrybut 1
atrybut N ®— atrybut N
metoda 1 metoda 1
hﬁ.etoda N h.”l.etoda N

Ten diagram przedstawia, ze K1asa 2 jest zagniezdzona w Klasa 1. Nasz przyktad klasy Sa-
mochod mozna zobrazowac nastepujaco:

Samochod Silnik

start() start()
E;“SCUZJ%'?) - @ stop() — stop()

ustalPredkosc() pracuje()

Oznacza to, ze Samochod zagniezdza w sobie obiekty klas Stacyjka oraz Silnik. Wypelnione
rownolegloboki oznaczaja, ze komponenty musza zosta¢ utworzone w celu prawidtowego
funkcjonowania obiektu, w ktorym sa zagniezdzone. Pamietajmy, ze za prawidlowa inicjacje
wszelkich atrybutow klasy odpowiedzialne sa konstruktory. Analizujac powyzszy diagram,
programista widzi, jakie obiekty musza zosta¢ utworzone w celu udostepnienia wszelkich
ushug obiektu nadrzednego.

Mozliwe jest rowniez zastosowanie symbolu pustego (niewypelnionego) réwnolegloboku
w diagramie powiazan obiektow. Zastosowanie tego symbolu wskazuje, ze nie ma koniecz-
nosci inicjacji obiektu w celu prawidlowego funkcjonowania klasy nadrzednej. Oto przy-
ktad dodania obiektu klasy OdtwarzaczCd do klasy Samochod:

Samachod OdtwarzaczCd
start() odtwarzaj()
stop() k| stop()
ustalPredkosc() pauza()
utworzOdtawrzaczCd()

Nie wszystkie samochody musza mie¢ zainstalowane odtwarzacze CD, wigc sygnalizujemy
ten fakt, stosujac symbol pustego rownolegloboku. W przypadku wystepowania obiektow,
ktore nie musza by¢ inicjowane w konstruktorze klasy nadrzednej, nalezy zastosowac¢ me-
tode fabryczna (oméwiona wczesniej) shuizaca do utworzenia takiego obiektu, na przyktad
utworzOdtwarzaczCd() w przypadku naszej klasy Samochod. Réznica w stosunku do klas
Silnik oraz Stacyjka polega na tym, ze nie udostepniamy metod fabrycznych utworzSil-
nik () czy tez utworzStacyjke() w klasie Samochod, poniewaz nie maja one sensu w sytu-
acji, gdy obiekty wspomnianych klas sa inicjowane w konstruktorze.
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Zdarza sie, ze klasa ,,wykorzystuje” obiekty innych klas w swoich metodach, lecz ich nie
zagniezdza. Na przyktad mozemy potrzebowac klasy Data w celu wykonywania operacji na
znacznikach czasu systemu UNIX. Taki zwiazek pomiedzy obiektami oznaczany jest w po-
staci linii bez symbolu rownolegloboku.

Kalendarz Data

wypisz() jestPrzed()

jestPo()

jestRowna()

sklonuij()

pobierzDzien()
pobierzDzienTygodnia()

Skoro poznalismy sposob modelowania zagniezdzania obiektow, przejdzmy do sposobu mo-
delowania dziedziczenia. W naszym przykladzie sklepu z multimediami mielismy do czy-
nienia z réznymi rodzajami mediow, na przykltad z ksiazkami, ptytami CD czy tez filmami.
Utworzylismy klase macierzysta o nazwie Medium, a nastepnie utworzylismy jej klasy po-
tomne w celu reprezentacji réznych typow mediow dostepnych w naszym sklepie. Aby
przedstawi¢ zwiazki dziedziczenia pomiedzy klasami Ksiazka, Cd 1 innymi a klasa Medium,
uzyjemy symbolu wypetnionego trojkata taczacego za pomoca linii klase macierzysta z kla-
sami potomnymi. Oto model w UML-u dla naszego sklepu z multimediami:

Medium

kup()

wypiszMedia()

wypisz()
Ksiazka CD Oprogramowanie Film
wypisz() wypisz() wypisz() wypisz()

Warto zwrdci¢ uwage, Ze nie ma potrzeby wyliczania w diagramach klas potomnych wszyst-
kich metod klasy macierzystej. Z zatozenia wiadomo, ze wszystkie klasy potomne posia-
daja metody klasy macierzystej. Dobra praktyka jest jednak umieszczanie nazw metod klasy
macierzystej przestonietych w klasach potomnych, jak metoda wypisz() z naszego przyktadu.

Gdy klasy rozrastaja sie, mozna rowniez pomina¢ je dla oszczedzenia miejsca. Oczywiscie,
mozna rowniez zastosowac kolejne dziedziczenie, na przyktad klasa Film moze mie¢ klasy
potomne o nazwach VHS oraz DVD, o ile taka decyzja stanowi wlasciwe rozwiazanie uprasz-
czajace implementacje. W dalszej czesci rozdzialu zajmiemy sie analiza przypadkow,
w ktorych lepiej zastosowac dziedziczenie oraz innych, ktére sa lepiej reprezentowane w po-
staci zagniezdzania obiektow. W tej chwili jednak zajmijmy sie specyficznym typem zawie-
rania, nazywanym delegacja.

Delegacja jest specyficzna odmiana zawierania si¢ obiektow stuzaca ponownemu wyko-
rzystaniu kodu obiektow. Gdy klasa ma za zadanie udostepnienie ustugi, moze po prostu
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oddelegowac jej realizacje obiektowi, ktory jest w niej zawarty 1 po prostu przekaza¢ wynik.
Uzywajac delegacji, obiekt nie posiada fizycznego powiazania, jak na przyktad silnik z samo-
chodem. Jedynym zadaniem obiektu zawartego w obiekcie nadrzednym jest udostepnienie
ushugi w celu uproszczenia projektu obiektu nadrzednego i uczynienia go bardziej spojnym.

Jako przyklad utworzymy obiekt formularza, ktory wypisuje 1 sprawdza poprawnos¢ da-
nych formularzy WWW. Jednym z projektow mogloby by¢ sprawdzanie danych wewnatrz
obiektu formularza. Jednakze nie jest to najlepsze rozwiazanie. O wiele lepiej bytoby utwo-
rzy¢ osobna klase obiektu sprawdzajacego poprawnos¢ 1 wykorzysta¢ go do udostepnienia
metod sprawdzania poprawnos$ci danych formularza, w ktérym obiekt kontrolny jest zawarty.
Oto diagram w UML-u ilustrujacy ten przyktad:

Formularz WeryfikatorDanych
dodajElement() dodaj()

dodajPrzycisk() weryfikuj()

weryfikuj() —— pobierzKomunikatOBledzie()
wypisz()

ustalStyl()

pobierzKomunikatOBledzie()

Obiekt klasy WeryfikatorDanych jest zawarty w obiekcie klasy Formularz i jest tworzony
w trakcie jego tworzenia. Dlaczego postepujemy w ten sposob? Zatdézmy, ze potrzebujemy
obiektu weryfikujacego dane w innej aplikacji, na przyklad w programie e-mailowym.
W innym przypadku konieczne byloby ponowne zakodowanie mechanizmow klasy Weryfi -
katorDanych w kazdej nowej aplikacji. Lepiej jest utworzy¢ klase WeryfikatorDanych, ktéra
mozna wykorzysta¢ w kazdej chwili, gdy wyda sie potrzebna.

Zgodnie z nasza wczesniejsza dyskusja dotyczaca adekwatnosci, klasa Formularz zachowuje
sie w sposob kojarzacy sie z klasa boska, obstugujac elementy formularza, kod JavaScript,
wypisywanie formularza z uwzglednieniem formatowania 1 weryfikacji danych. Rozsadnie;j
byloby umiesci¢ obshuge tych zadan w osobnych klasach i po prostu delegowa¢ zadania
klasy Formularz.

Kolejna wazna obserwacja jest to, ze klasa Formularz jest swiadoma istnienia klasy Weryfi -
katorDanych, lecz klasa Wery fikatorDanych nie wie nic o tym, ze jest zawarta w klasie For-
mularz. Dzieje sie tak, poniewaz klasa WeryfikatorDanych nie posiada zadnego odwotania
do klasy Formularz. Dzieki temu komunikacja pomiedzy klasami jest jednokierunkowa za-
miast dwukierunkowej. A zatem wykorzystujac mozliwo$ci delegacji, zmniejszyliémy liczbe
powiazan obiektow. Bardzo wazne jest poznanie mozliwo$ci ponownego wykorzystania
kodu, poniewaz celem programisty powinno by¢ tworzenie adekwatnych obiektow, ktore sa
ze sobg bardzo luZzno powiazane. Przeanalizujmy ponizszy przyktad.

Przyktad prezentuje trzy metody delegujace zadania do klasy WeryfikatorDanych. Pierwsza
metoda jest dodajElement (), ktora zglasza obiektowi klasy WeryfikatorDanych wartos¢, typ
oraz komunikat o bledzie dotyczace elementu formularza.

function dodajElement($element) {
$this->elementy[] = $element;
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/1 zgtoszenie elementu w weryfikatorze )
$potrzebnaleryfikacja = 1sset($element->wyrazenieReqgularne) &&
isset ($element->komunikatOBledzie);
if ($potrzebnaWeryfikacja) {
$this->weryfikator->add($element->wartosc,
$element->wyrazenieRegularne, $element->komunikatOBledzie);

}

Zadaniem metody dodajElement() jest dodawanie elementéw do formularza, jak rowniez
zglaszanie ich do weryfikacji. Innym sposobem mogloby by¢ utworzenie dodatkowej listy
obiektow do weryfikacji w ramach klasy Formularz, lecz zdecydowalismy si¢ na przekazanie
tego zadania obiektowi $weryfikator. Przyjrzyjmy sie nastepnej metodzie przekazujacej
czes¢ zadan weryfikatorowi:

Weryfikuje obiekty formularza. Funkcja zwraca wartod¢ true, jesli wszystkie
elementy sa poprawne, w przeciwnym wypadku zwraca false

function weryfikuj($element) {

return $this->weryfikator->weryfikuj();
}

Powyzsza funkcja przekazuje zadanie weryfikacji obiektoéw formularza metodzie weryfi-
kujO) klasy WeryfikatorDanych. Operacja ta spowoduje przechowanie komunikatéow o ble-
dach, ktore mozna wydoby¢ za pomoca nastepujacej metody:

Wydobywa komunikaty o btedach wygenerowane podczas wykonania metody
weryfikuj(). Powinna by¢ wywotywana wytacznie w przypadku zwrdcenia
wartosci false przez metode weryfikuj()

function pobierzKomunikatyOBledach() {

return $this->weryfikator->pobierzKomunikatyOBledach();
}

Udostepniajac interfejs na podstawie obiektu weryfikatora, obiekt klasy Formularz dziata
jak obiekt posredni przekazujacy wykonywanie zadan swoim obiektom sktadowym.

Jak widac¢ zatem, mozemy tworzy¢ eleganckie rozwiazania czestych probleméw, stosujac
delegacje ustug do wyspecjalizowanych obiektow, 1 w ten sposob tworzac moduly lepiej na-
dajace sie do ponownego wykorzystania i dalszego rozwoju.

Analizai decyzje projektowe

Obiekty sa czesto projektowane w sposob sugerujacy, ze ich gtownym zadaniem jest przecho-
wywanie danych. Taka metodologia jest nieprawidlowa w programowaniu zorientowanym
obiektowo. Cecha rozniaca obiekt od innych struktur danych jest umiejetno$¢ §wiadczenia
ushug specyficznych dla obiektu. Przyjrzyjmy sie przykladowi, w ktorym obiekt nie udo-
stepnia ustug, ktorych mozna bytoby od niego oczekiwac:
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class Punkt {

var $x;

var $y;

var $kolor;

function Punkt($x, $y) {
$this->ustawX{$x);
$this->ustawY($y);

}

function ustawX($x) {
$this->x = $x;

}

function ustawY($y) {
$this->y = $y;

}

function ustawKolor($kolor) {
$this->kolor = $kolor;

}

function pobierzX() {
return $this->x;

function pobierzY() {
return $this->y;

)

function pobierzKolor() {
return $this->kolor;

)

function rysuj() {

}

}

Na pierwszy rzut oka wyglada to na niezla reprezentacje punktu na plaszczyznie. Przyj-
rzyjmy si¢ jednak mozliwo$ciom zastosowania takiej klasy:

$punkt = new Punkt(0, 40);
$punkt->rysuj();

$x = $punkt->pobierzX();
$x += 32;

$y = $punkt->pobierzY();
$y += 96;
$punkt->ustawX($x);
$punkt->ustawY($y);
$punkt->rysuj();

Zastanowmy si¢ przez chwile, jakie problemy moga pojawi¢ sie z wykorzystaniem takiego
kodu. Mimo Ze pozornie wszystko jest w porzadku, po gltebszym zastanowieniu mozna wy-
kry¢ problemy. Dlaczego nasz kod podejmuje decyzje w imieniu obiektu? Dlaczego stosu-
jemy operacje typu $x = $x + 32, skoro powinien robi¢ to sam obiekt? Czy obiekt nie po-
winien umie¢ dokonywa¢ operacji na swoich atrybutach? Przykladowa klasa nie zostata
zdefiniowana prawidlowo, poniewaz nie wykorzystuje osadzania. Ponizej przedstawiamy
lepsza definicje klasy Punkt:

class Punkt {
var $x;
var $y;
var $kolor;
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function Punkt($x =0, $y =0) {
$this->przesunDo($x, $y);

}

function przesunDo($x, $y) {
$this->x = $x;
$this->y = $y;

}

function przesunX($wartosc) {
$this->x += $wartosc;

}

function przesunY($wartosc) {

$this->y += $ wartosc;

}

function przesun($wartoscX, $wartoscY) {
$this->przesunX($wartoscX);
$this->przesunY($wartoscY);

}

function ustawKolor($kolor) {
$this->kolor = $kolor;

}

function rysuj() {

}

}

Zobaczmy, jak bardzo upro$cit sie nasz kod 1 w jaki sposob osiagnelismy hermetyzacje
obiektu. Wykorzystanie klasy jest podobne jak w poprzednim przyktadzie:

$punkt = new Punkt(0, 40);
$punkt->przesun(32, 96);
$punkt->rysuj();

Szczegoly implementacji zostaty ukryte, a obiekt podejmuje samodzielne decyzje. Stosujac
sie do podobnych zasad zwigkszajacych hermetyzacje wszystkich obiektéw w programie,
osiggamy wieksza czytelnos¢ i mozliwo$¢ tatwiejszego dokonywania zmian w programie.

Funkcje PHP obslugujace klasy

PHP udostepnia szereg funkcji upraszczajacych prace z obiektami 1 klasami. Niektore z tych
funkcji pozwalaja unikna¢ niektorych probleméw w przypadku koniecznosci wykorzysty-
wania kiepskich projektow obiektowych.

get_class(
string get_class(object ob)

Funkcja get _class() zwraca nazwe klasy obiektu. Szczegoélnie uzyteczna jest podczas pro-
cesu wyszukiwania 1 usuwania bledow, umozliwiajac sprawdzenie, czy w programie biora
udzial wlasciwe obiekty. Na przyktad, gdy posiadamy metode oczekujaca obiektu klasy
Uzytkownik, mozemy zastosowac te funkcje w celu usprawnienia wyszukiwania btedow:
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function autoryzacja($uzytkownik) {
assert(get_class($uzytkownik) == "uzytkownik®);
if ($user->wydzial == $this->wymaganyWydzial) {
return true;
}
return false;

)

Funkcja get_class() umozliwia weryfikacje poprawnosci danych 1 jest uzyteczng alterna-
tywa funkeji is_object() sprawdzajacej, czy argument jest obiektem klasy. Taka mozli-
wo$¢ pozwala na zaoszczedzenie czasu podczas usuwania btedow w aplikacjach wykorzy-
stuyjacych wiele powiazan pomiedzy obiektami roznych klas.

Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze PHP zamienia nazwy klas na male litery, nalezy wiec
w porownaniach stosowac nazwy klas sktadajace sie z malych liter. W naszym przykladzie po-
rownywaliémy wynik dziatania funkcji get_class() z napisem uzytkownik zamiast Uzytkownik.
Poréwnanie z napisem Uzytkownik daloby wynik negatywny, ponadto wywotatoby btad asercji.

get_parent_class()

string get_parent_class(object ob)

Funkcja ta jest szczegoélnie uzyteczna podczas sprawdzania poprawnosci kodu wykorzy-
stuyjacego mechanizmy polimorfizmu. Nie bedzie potrzebna w ostatecznej wersji aplikacji,
poniewaz w tym przypadku wszystkie obiekty powinny by¢ egzemplarzami klas potom-
nych prawidlowo skomponowanych klas macierzystych. Jesli zalozenie takie nie jest spel-
nione, tworzona aplikacja zawiera powazne bledy koncepcyjne. Oto fragment kodu kon-
trolnego w metodzie polimorficzne;j:

function wypiszWszystko() {
foreach ($this->elementy as $element) {
assert(get_parent_class($element) == ‘element’);
$element->display();
}

return false;

)

Funkcja oczekuje tablicy elementow bedacych egzemplarzami klas potomnych klasy Element
1 w kolejno$ci wypisuje je na wyjsécie. Program stosuje asercje zakladajaca przynaleznos¢
kazdego elementu do klasy potomne;j klasy Element. Kod podobny do powyzszego moze oka-
zac si¢ uzytecznym w trakcie usuwania btedow, lecz powinien by¢ wylaczany w srodowisku
produkcyjnym. Wiecej informacji na temat usuwania bltedow znajdziesz w rozdziale 6.

Ograniczenia PHP

Jak wspomnielismy wczeéniej w tym rozdziale, implementacja technik zorientowanych
obiektowo w PHP posiada swoje ograniczenia. W tym podrozdziale oméwimy najcze$ciej
wspominane ograniczenia PHP, takie jak brak atrybutow statycznych, brak destruktorow
oraz brak wielokrotnego dziedziczenia.
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Brak atrybutéw statycznych

PHP udostepnia programistom operator wywotania metody klasy (wspomniany w podroz-
dziale dotyczacym dziedziczenia) umozliwiajacy statyczne wywolywanie metod. Niestety,
jezyk ten nie udostepnia statycznych atrybutow. Czym jest atrybut statyczny? Jest to zmienna
globalna przywiazana do przestrzeni nazw klasy (w przeciwienstwie do przestrzeni nazw
obiektu). Oznacza to, Ze jest to pojedyncza zmienna uzywana przez wszystkie egzemplarze
klasy, nie zas$ unikalna dla kazdego z egzemplarzy.

Do czego sa potrzebne atrybuty statyczne? Czasem wygodniej jest uzywac jednego zestawu
danych we wszystkich obiektach tej samej klasy, zamiast stosowa¢ je wielokrotnie w kaz-
dym egzemplarzu, oszczedzajac w ten sposob pamie¢. Drugi powod stosowania atrybutéw
statycznych to kontrola stanu jakiego$ atrybutu, jednolitego dla wszystkich obiektow klasy,
jak na przyktad liczba obiektow klasy istniejacych w danym momencie.

Wiele jezykow, na przyktad Java, obshuguje atrybuty statyczne, jednak PHP nie posiada takiej
wlasnosci. Mozna jednak zasymulowac te obstuge, stosujac kombinacje zmiennych global-
nych 1 metod statycznych. Przyjrzyjmy sie¢ zastosowaniu takiej techniki na przyktadzie klasy
Jablko wykorzystujacej symulacje atrybutu statycznego w celu §ledzenia liczby egzemplarzy
klasy istniejacych w pamieci:

<?php

// jablko.php
class Jablko {
var $jestZjedzone;

Konstruktor klasy Jablko zawiera kod zwiekszajacy o jeden warto§¢ zmiennej globalne;j
$1iczbadablek, co odzwierciedla fakt utworzenia nowego jabtka.

function Jablko() {
global $1iczbadablek;
$19czbadablek++;
$this->jestZjedzone = false;

)

Z kolei metoda zjedz() zmniejsza o jeden warto$¢ zmiennej globalnej $1iczbaJdablek:

function zjedz() {
if (I$this->jestZjedzone()) {
global $1iczbadablek;
$1iczbadablek--;
$this->jestZjedzone = true;

}

function jestZjedzone() {
return $this->jestZjedzone;
}

Zwr6¢ uwage, ze zmienna globalna zostanie zmniejszona wylacznie w przypadku, gdy jabtko
nie zostalo jeszcze zjedzone. Pozwala to na zachowanie spojnosci emulowanego atrybutu
statycznego. Na koricu definiujemy metode Ticzba() zwracajaca liczbe istniejacych w pa-
mieci obiektow klasy Jablko:
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// metoda statyczna

function Ticzba() {
global $1iczbadablek;
return $1iczbadablek;

}
}
$j1 = new Jablko(); // ustawia $1iczbadablek na 1
$32 = new Jablko(); // ustawia $1iczbaJablek na 2
$j3 = new Jablko(); // ustawia $1iczbadablek na 3
echo(Jablko::Ticzba() . "<br>"); // wypisuje 3

$j1->zjedz(); // ustawia $1iczbadablek na 2
$j2->zjedz(); // ustawia $1iczbadablek na 1

$34 = new Jablko(); // ustawia $1iczbadablek na 2
echo(Jablko::Ticzba() . "<br>"): // wypisuje 2

7>

Mimo ze stosowanie zmiennych globalnych jest powszechnie uwazane za nieeleganc-
kie, zastosowanie tej metody w celu zasymulowania atrybutu statycznego w PHP jest
catkiem efektywne .

Po wywotlaniu powyzszego kodu przegladarka wyswietli liczby 3 oraz 2, zgodnie z komenta-
rzami w powyzszym kodzie. Emulowanie atrybutéw statycznych to uzyteczna technika,
lecz nalezy by¢ swiadomym probleméw zwiazanych z jej stosowaniem:

B technika ta nie zabezpiecza zmiennych przed modyfikacja ,,z zewnatrz”
bez wykorzystania do tego celu metod statycznych, co w konsekwencji
moze doprowadzi¢ do zaburzenia integralno$ci atrybutu z klasa;

W atrybut nie jest w rzeczywisto$ci zwiazany z klasa, co utrudnia innym
programistom orientacje i wymaga zastosowania wiekszej liczby komentarzy
w celu zaznaczenia wykorzystania atrybutu statycznego;

M inne obiekty moga bez problemu zamaza¢ (usuna¢) zawartos¢ zmiennej globalnej,
jesli nie sa $wiadome wykorzystania jej w charakterze atrybutu statycznego.

Wymienione problemy sa typowe dla stosowania zmiennych globalnych, wiec symulowa-
nie atrybutéw statycznych za pomoca zmiennych globalnych nie stanowi wyjatku.

Brak destruktoréw

Konstruktory inicjuja stan obiektow tak, aby mozna bylo z nich korzysta¢ natychmiast po
utworzeniu. Inna koncepcja programowania zorientowanego obiektowo jest pojecie destruk-
tora, uzywanego do usuwania atrybutéw obiektu, w tym zagniezdzonych obiektow, lub tez
wykonania innych czynno$ci zwiazanych z konczeniem dziatania obiektu, jak na przyktad
zamykania polaczenia z baza danych. W PHP nie istnieje mozliwos¢ likwidowania obiek-
tow w ten sposob. Zamiast tego PHP po prostu usuwa z pamieci obiekty utworzone przez
skrypt w momencie zakonczenia dziatania skryptu.
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Brak wielokrotnego dziedziczenia

Wielokrotne dziedziczenie umozliwia jednoczesne dziedziczenie atrybutow i metod klasy
po kilku klasach macierzystych. Na przyktad istnienie klas Inzynier oraz Dyrektor umoz-
liwia utworzenie klasy potomnej DyrektorTechniczny dziedziczacej po obu wspomnianych
klasach.

W PHP nie mozna zdefiniowa¢ dziedziczenia atrybutow oraz metod po wiecej niz jednej
klasie macierzystej za pomoca stowa kluczowego extends. W przeciwienstwie do PHP, inne
jezyki, na przyktad C++, umozliwiaja wielokrotne dziedziczenie. Podobnie jak ma to miej-
sce w przypadku atrybutéw statycznych, mozemy emulowac pozadane mechanizmy, w tym
przypadku stosujac kombinacje dziedziczenia i delegacji. Sztuczka polega na dziedziczeniu
po jednej klasie, natomiast mozliwo$ci pozostatych klas osiagniemy, definiujac metody
delegujace zadania do metod obiektow zagniezdzonych. Takie rozwiazanie nie jest optymalne
w przypadku, gdy liczba klas, po ktorych chcemy dziedziczyé, jest duza, lecz w przypadku
dziedziczenia po dwéch, trzech klasach moze wyda¢ sie¢ dobrym rozwiazaniem.

Oto przyktad klasy DyrektorTechniczny bedacej przyktadem zastosowania powyzszej tech-
niki symulacji wielokrotnego dziedziczenia po klasach Inzynier oraz Dyrektor:

<?php
// dyrektor.php
class Dyrektor {
var $imie, $nazwisko;
function Dyrektor($imie, $nazwisko) {
$this->imie = $imie;
$this->nazwisko = $nazwisko;
}
function zarzadzajPracownikiem($pracownik) {
// kod zarzadzajacy pracownikiem

)

function placPracownikowi ($pracownik)

// kod wyptacajacy pensje pracownikowi

}

7>

Nie ma tu na razie nic nadzwyczajnego. Ta klasa macierzysta zawiera dwie metody umoz-
liwiajace dyrektorowi zarzadzanie pracownikami oraz wyplacanie im pensji, czyli to, czego
nie robig inzynierowie.

<?php
/1 inzynier.php
class Inzynier {
var $imie, $nazwisko;
function Inzynier($imie, $nazwisko, $rodzajInzyniera) {
$this->imie = $imie;
$this->nazwisko = $nazwisko;

}
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function projektuj($projekt) { ) )
// kod przypisujacy projekt inzynierowi

}
function pobierzRodzajInzyniera()
{
return $this->rodzajInzyniera;
}
}
7>

Klasa Inzynier udostepnia metode definiujaca projekty prowadzone przez inzyniera. Chcac
zdefiniowa¢ klase implementujaca dyrektora technicznego, oczekujemy, ze bedzie zarza-
dzat inzynierami, zatwierdzat ich listy ptac 1 rozdzielat im projekty. Zastosujmy wiec nasza
sztuczke z dziedziczeniem i delegacja, aby zasymulowac wielokrotne dziedziczenie.

<?php
class DyrektorTechniczny extends Dyrektor {
var $inzynier

Klasa DyrektorTechniczny dziedziczy po klasie Dyrektor, wiec zawiera te same atrybuty oraz
metody co klasa macierzysta. Aby udostepni¢ mechanizmy klasy Inzynier, zagniezdzimy
klase Inzynier wewnatrz klasy DyrektorTechniczny, a w konstruktorze umie$cimy inicjacje
tego obiektu:

function DyrektorTechniczny($imie, $nazwisko, $rodzajInzyniera) {
Dyrektor::Dyrektor($imie, $nazwisko);
$this->inzynier = new Inzynier($imie, $nazwisko, $rodzajInzyniera);
}
function projektuj($projekt) {
$this->inzynier->projektuj($projekt);
}

function paobierzRodzajInzyniera() {
return $this->inzynier->pobierzTypInzyniera();
}

}
$dyrektorTechniczny = new DyrektorTechniczny(*Jan’, 'Kowalski®, *Mechanika’);
7>

Takie rozwiazanie zapewnia wystapienie obiektu klasy Inzynier w kazdym obiekcie klasy
DyrektorTechniczny. Aby udostepni¢ metode projektuj(), po prostu delegujemy ja do osa-
dzonego obiektu $inzynier:

function projektuj($projekt) {
$this->inzynier->projektuj($projekt)
}

Aby udostepni¢ metode pobierzRodzajInzyniera(), postepujemy podobnie:

function pobierzRodzajInzyniera() {
return $this->inzynier->pobierzRodzajInzyniera();

)

Dzieki temu kazdy egzemplarz klasy DyrektorTechniczny bedzie udostepnia¢ metody obu
klas. Zastosowanie przedstawionego sposobu znacznie si¢ komplikuje, gdy chcemy jedno-
czeénie dziedziczy¢ po wiekszej liczbie klas, dlatego bardzo trudno byloby tworzy¢ nowe
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klasy i dziedziczy¢ po réznych kombinacjach klas. Podana przez nas metoda powinna by¢
stosowana z rozwaga, poniewaz mamy nadzieje, ze w przyszlych wersjach PHP opcja wielo-
krotnego dziedziczenia bedzie juz dostepna.

Podana metoda moze pomoc w rozwiazaniu niektorych problemow, lecz wraz ze wzro-
stem liczby klas, po ktorych chcemy dziedziczy¢, kod moze stac sie mniej czytelny
i trudniejszy w dalszym rozwoju.

Modelowanie zlozonego komponentu WWW

W tym podrozdziale zaprojektujemy mechanizm omoéwionego wezesniej formularza WWW.
Przy tej okazji przekazemy kilka dodatkowych sposobow realizacji struktury obiektow oraz
kilka uktadow projektowych, ktore moga by¢ uzyteczne w realizowanych projektach. Zde-
finiujmy wymagania dotyczace naszego mechanizmu. Mechanizm ten powinien:

B umozliwia¢ tworzenie kilku formularzy na stronie;
B umozliwia¢ zmiane wygladu formularzy bez modyfikacji logiki formularza;

B udostepnia¢ jednolity interfejs stuzacy do dodawania elementow formularza
oraz przyciskow;

B udostepnia¢ weryfikacje danych po stronie uzytkownika (z uzyciem JavaScriptu)
oraz weryfikacje po stronie serwera (z uzyciem wyrazen regularnych);

W udostepnia¢ kilka standardowych definicji weryfikacji najczesciej spotykanych
danych, na przyktad adresow e-mail,

B umozliwia¢ wypisywanie etykiet wymaganych pél pogrubiona czcionka;

B umozliwia¢ ponowne wypisanie formularza z zaznaczeniem blednie wypetionych
elementow;

B automatycznie wypisywac bledy, bez formatowania;

B wykonywa¢ wszystkie wymienione wyzej zadania za pomoca pojedynczego
skryptu PHP.

Na pierwszy rzut oka moze wydawac sie, ze realizacja powyzszych zadan wymaga utwo-
rzenia skomplikowanego modutu. Jednak dzieki odpowiedniemu projektowi architektury
mozemy osiagna¢ zadowalajace wyniki bez wprowadzania zbednej komplikacji. W rzeczy-
wistosci istnieje bardziej elastyczny projekt mechanizmu formularzy, niz ten, ktéry chcemy
zademonstrowa¢, jednakze wymaga on zastosowania wielu klas zewnetrznych. Celem na-
szego przyktadu jest zademonstrowanie wszystkich koncepcji, ktore przedstawiliémy do tej
pory. Chcemy pokaza¢, w jaki sposéb mozna rozwiaza¢ problem utworzenia mechanizmu
formularza WWW z zastosowaniem obiektow.

Na poczatku nalezy zdefiniowa¢ klase Formularz, poniewaz to ona jest gtowna klasa w na-
szym mechanizmie. Formularz powinien umie¢ wypisa¢ swoja zawartos¢, uzywajac definicji
stylu, dodawac elementy 1 przyciski, tworzy¢ kod weryfikujacy dane w JavaScripcie dziatajacy
po stronie klienta, weryfikowa¢ swoje dane po stronie serwera, a takze wypisywac¢ komuni-
kat o bledzie w przypadku probleméw z weryfikacja danych.
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Nastepnie potrzebna nam bedzie struktura obiektow modelujaca wszelkie mozliwe ele-
menty formularzy oraz przyciski. Zastosujemy klase macierzysta o nazwie ElementFormula-
rza i rozszerzymy ja za pomoca dziedziczenia tak, aby obejmowala wszystkie elementy
formularza. Takimi elementami moga by¢ pola tekstowe, pola daty, duze pola tekstowe, ha-
sta, pola wysytki plikow czy tez listy wielokrotnego wyboru. Tworzac klase macierzysta
ElementFormularza i wykorzystujac mozliwosci polimorfizmu, mozemy dodawaé¢ dowolna
liczbe typow elementow formularza bez koniecznosci modyfikacji logiki definiujacej wypi-
sywanie, weryfikacje oraz generowanie kodu w JavaScripcie. Przyjrzyjmy si¢ naszemu mo-
delowi1 obiektowemu:

Formularz
dodajElement()
dodajPrzycisk() Tablica
weryfikuj() .
Wypisz() elementow | ElementFormularza
generujJ avascript() formularza |wypiszElementFormularza()
N i
ustalStyl() wypisz()
pobierzKomunikatOBledzie() pobierzP arametrHtmi()
PoleTekstowe PoleHasta PoleUkryte PoleDaty
. ) Listawyboru GrupaPrzelacznikow|
DuzePoleTekstowe WyhborPliku dodaj() dodaj()
ustalWielokrotnyWybor() T
ListawielokrotnegoWyboru GrupaOpcji
pobierzHtmI() pobierzHtmI()

Ten model wykorzystuje niemal te sama standardowa hierarchi¢ zagniezdzania 1 dziedzi-
czenia, ktora omowiliémy przy okazji omawiania wczesniejszych przyktadow w tym roz-
dziale, z dwoma wyjatkami. Po pierwsze, schemat pokazuje, ze elementy formularza nie sa
zawarte w obiekcie formularza. Chociaz fizycznie elementy sa sktadowymi formularza, za-
chowuja si¢ inaczej w momencie jego utworzenia. Dodaliémy metody dodajETement () oraz
doda jPrzycisk () shuzace do dodawania elementéw do formularza. Formularz nie posiada-
jacy elementow jest nadal pelnoprawnym, cho¢ niezbyt uzytecznym obiektem klasy.

Druga komplikacja dotyczy zwiazkéw zawierania oraz metody dodaj() w klasach Listaly-
boru oraz ListaWielokrotnegoWyboru. Pozwala to na dodawanie elementéw do pola wyboru
w ten sam sposob, w jaki mozna to zrobi¢ w przypadku formularza. Mechanizm ten jest
praktycznie przezroczysty dla programisty. Znaczenie naszego kodu polega na tym, ze meto-
da wypisz() kazdej z klas potomnych klasy ElementFormularza moze zosta¢ zrealizowana
w dowolny sposéb. Mozemy wypisa¢ znaczniki elementow pola wyboru w dowolny spo-
sob, nie naruszajac zadnej z zasad opisanych w modelu dziedziczenia. Mniejsze, lecz po-
dobne modele dziedziczenia mozemy zdefiniowa¢ dla przyciskow:
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Formularz

dodajElement()

dodajPrzycisk() Tablica

weryfikuj() elementow | ElementFarmularza
wyplsz() . formularza |wypiszElementFormularza()
generujJavascript() — wypisz()

ustalStyl()

paobierzKomunikatOBledzie()

| PrzycisKZatwierdzajacy| PoleDaty

Posiadamy juz solidny fundament dla struktur formularzy, lecz w jaki sposob zadba¢ o ich
atrakcyjny wyglad? Zastosujemy osobna klase StylFormularza, co pozwoli nam na dowolne
definiowanie stylu formularza. W naszym przypadku zdecydowalismy sie na wykorzysta-
nie HTML-u. Czesto logika prezentacji jest umieszczana w tym samym miejscu, co logika
aplikacji, lecz nie jest to dobra praktyka. Komponenty stylu lub elementy dekoracyjne po-
zwalaja na umieszczenie logiki prezentacji osobno, dzieki czemu nasz obiekt jest bardziej
spojny. Dodatkowa korzyscia plynaca z oddzielenia elementow dekoracyjnych od logiki
obiektu jest to, ze mozna zmieni¢ sposob prezentacji obiektu bez zmiany logiki obiektu, dzie-
ki czemu tatwiej go rozbudowywac i stosowa¢ w nowym projekcie.

W celu zdefiniowania stylu formularzy wykorzystamy mozliwo$¢ delegacji. Jednym ze sto-
sowanych ukladow projektowych jest zastosowanie zewnetrznego obiektu dekoratora.
Dzieki strukturalnej naturze jezyka HTML tatwo jest zrealizowac taka funkcje za pomoca
obiektu osadzonego. Dzieki temu diagram przeplywu informacji pomiedzy obiektami jest
o wiele czytelniejszy bez negatywnych efektéw ubocznych, poniewaz mozemy osiagna¢ te
same mozliwosci, co w przypadku zastosowania zewnetrznego obiektu dekoratora.

Klasa StylFormularza zostala rozszerzona o trzy klasy potomne. Klasa Sty1Domysiny jest
wykorzystywana przez konstruktor klasy Formularz. Pozostale dwie klasy reprezentuja do-
wolne style, ktére mozna zastapi¢ wlasnymi, w zalezno$ci od upodoban. Dzieki takiemu
projektowi mozemy tworzy¢ efektowne formularze, definiujac nowe obiekty stylu.

$formularz->ustawStyl (new StylFantazyjny());
$formularz->wypisz();

Oto diagram w UML-u przedstawiajacy formularz z komponentem definicji stylu:

Formularz StylFormularza
dodajElementy() wypiszN aglowekFormularza()
dodajPrzycisk() wypiszStopkeFormularza()
weryfikuj() ¢ wypiszElementNaglowka()
wypisz() wypiszElementStopki()
generujJavascript() wypiszPrzyciskNaglowka()
ustalStyl() WypiszPrzyciskStopki()
pabierzKomunikatOBledzie()

StylDomysliny | StylKlasyczny | | StylFantazyjny |




Rozdzial 5. m Programowanie obiektowe w PHP4 163

Jesli chcemy zmodyfikowaé kolorystyke, mozemy powyzszy zapis zmodyfikowaé naste-
pwaco:

$formularz->ustawStyl(new NowyStyl());
$formularz->wypisz();

Dzieki temu nie ma potrzeby przeprowadzania jakiejkolwiek modyfikacji w ramach logiki
aplikacji.

Przedostatni element stanowi obiekt weryfikacji danych formularza. Omawiajac delegacje,
stworzylismy juz odpowiednia klase. Model obiektowy tej klasy przedstawiamy na kolej-
nym diagramie:

Formularz WeryfikatorDanych
dodajElement() dodaj()

dodajPrzycisk() weryfikuj()

weryfikuj() pobierzKomunikatOBledzie()
wypisz() pasuje()
generujJavascript()

ustalStyl()

pobierzKomunikatOBledzie()

Aby zarzadza¢ wieloma formularzami, potrzebujmy wspomnianej wczesniej klasy Mechani -
zmFormularzy, ktora jest nasza ostatnig klasa. MechanizmFormularzy bedzie narzedziem shu-
zacym do zarzadzania wigksza liczba formularzy 1 postuzy do odtwarzania kodu JavaScript.
Klasa ta dziata rowniez jako klasa fabryczna, poniewaz mozemy tworzy¢ formularze za jej
pomoca. Oto diagram przedstawiajacy model obiektowy klasy MechanizmFormularzy:

MechanizmFormularzy Formularz

utworz() dodajElement()
wypiszKodBiliotekiJavaScript() Tablica dodajPrzycisk()

formularzy | weryfikuj()

wypisz()

generujJavascript()
ustalStyl()
pobierzKomunikatOBledzie()

Powodem, dla ktorego obiekt klasy MechanizmFormularzy tworzy formularze, jest mozli-
wo$¢ kontroli przezen zaleznosci okreslajacych kod JavaScript niezbedny do realizacji za-
dan formularzy. Jest to potrzebne dla implementacji mechanizmu weryfikacji poprawnosci
danych po stronie klienta. W tym momencie nasz mechanizm jest juz prawie ukonczony.
Ponizej przedstawiamy kod demonstrujacy tatwo$¢ wykorzystania naszego modelu w celu
utworzenia formularza, ktory przedstawiliémy wcze$nie;j:

$mechanizmFormularza = new MechanizmFormularza();
$formularz = $mechanizmFormularza->utworz( "formularz®, *Nazwa Formularza®,
$PHP_SELF, 'post");

$formularz->dodajElement (new NaglowekFormularza( *Informacje ogdlne’));
$formularz->dodajElement (new PoleTekstowe( "imie_nazwisko', "'

"Imie i nazwisko', ALPHA,

‘Brak imienia i nazwiska', true));
$formularz->dodajElement (new PoleUkryte( *idUzytkownika®, *1'));
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$formularz->dodajElement (new PoleHasla( *haslo*, **, 'Hasto’, PASSWORD,
*Hasto musi sktada¢ sie co najmniej z czterech znakéw',
true));
$formularz->dodajElement (new PoleTekstowe('emaill, **, ‘Adres e-mail’, EMAIL,
‘Nieprawidtowy adres e-mail’,
true));
$formularz->dodajElement (new DuzePoleTekstowe( "opis®, ", "Opis’, ALPHANUMERIC,

'‘Brak opisu osoby', false,
array( ‘rows " => 10,
‘cols” =>40,)));
$formularz->dodajElement (new PoleDaty( 'data_zatrudnienia®,
‘Data zatrudnienia®, false));
$formularz->dodajElement (new WyborPliku( 'plik", 'P1ik", false));
$wybor = new ListaWyboru( "rodzaj_stawki®, *S*, "Rodzaj stawki-, true);
$wybor->add( *Godzinowa', 'G');
$wybor->add( "Miesieczna®, 'M");
$formularz->dodajElement (Swybor);
$wybor = new Listallielokrotnegolyboru( 'stanowisko®, $stanowisko, *Stanowisko®,
false);
$wybor->add( "Planista’, "P');
$wybar->add( *‘Dyrektar*, 'D");
$wybor->add( *Inzynier*, 'I");
$wybor->add( "Analityk", "A")}
$formularz->dodajElement ($wybor);
$formularz->dodajPrzycisk(new PrzyciskZatwierdzajacy('wys1ij", "Wy$1ij"));
$formularz->dodajPrzycisk(new PrzyciskZerujacy( "wyczysc™, "Wyczy$¢'));

if (Swys1ij == "Wys1ij") {
$danePoprawne = $formularz->weryfikuj();
if ($danePoprawne) {
echo('w porzadku®);
// przetwarzanie informacji w bazie danych itp.
} else {
echo ($formularz->pobierzKomunikatOBledzie()) ;
$formularz->wypisz();
$mechani zmFormularza->wypiszKodBiliotekiJavaScript();
echo($formularz->generujKodJavaScript());
}
} else {
$mechanizmFormul arza->wypiszKodBiliotekiJavaScript();
$formularz->wypisz();
echo($formularz->generujkKodJavaScript());

Ojej, nie ma ani kawatka kodu implementacji? Co robi¢? Na to pytanie tatwo odpowiedzie¢
— napisz to. Je§li masz zamiar nauczy¢ si¢ programowania zorientowanego obiektowo
1 doceniasz koncepcje, ktore tutaj poznates, Twoim pierwszym zadaniem powinno by¢ do-
koniczenie tego modutu. Nie bedzie to strata czasu, poniewaz bedziesz mogl wykorzystaé
ten kod w wielu programach. Pozegnaj sie z tymi wszystkimi darmowymi modutami znaj-
dowanymi w Sieci i zacznij stosowac elementy utworzone wlasnorecznie.



