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Rozdziat 3.
Jezyk obiektowy

»Wznioste mys$li wymagaja wzniostego jezyka.” — Arystofanes

3.1. Wprowadzenie

Obsluga programowania obiektowego zostata wprowadzona w PHP3. Cho¢ nadawata
si¢ do pracy, byta niezwykle uproszczona. Niewiele zmienito si¢ pod tym wzgledem
wraz z wydaniem wersji PHP4, gdyz w nowej wersji gtéwny nacisk potozono na
zgodnos¢ z poprzednimi. To ogdlne zapotrzebowanie na ulepszong obstuge obiekto-
wa spowodowato, ze w PHP5 ponownie zaprojektowano caty model obiektowy, do-
dajac znaczng liczb¢ mechanizmdéw, a takze zmieniajac zachowanie podstawowego
,,obiektu”.

Poczatkujacy uzytkownicy PHP dzigki lekturze tego rozdziatu beda mogli zapoznaé
si¢ z modelem obiektowym. Jednak zawarte tu informacje beda takze uzyteczne dla
0s0b zaznajomionych juz z PHP4, poniewaz wraz z wprowadzeniem wersji PHPS
ulegto zmianie prawie wszystko, co ma zwiazek z programowaniem obiektowym.

Dzigki lekturze tego rozdzialu czytelnik bedzie mogt poznac:
¢ podstawy modelu obiektowego,
4 sposob tworzenia i cykl zycia obiektu oraz metody jego sterowania,

4 trzy gtéwne slowa kluczowe ograniczania dostgpu (public, protected
iprivate),

4 korzysci ptynace z uzywania dziedzicznosci klas,

4 wskazowki prowadzace do udanej obstugi wyjatkow.
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3.2. Obiekty

Rysunek 3.1.
Schemat klasy klasa Person
Person
Metody:
setName( $name)

Programowanie obiektowe rozni si¢ od funkcjonalnego gltéwnie tym, ze dane i kod
wystepuja w nim jako jedna calo$¢, znana pod nazwa obiektu. Aplikacje obiektowe
zazwyczaj sg podzielone na pewng liczbe obiektow, ktore ze soba wspoldziataja.
Kazdy obiekt zwykle reprezentuje jeden wyodrgbniony, niezalezny od innych pro-
blem, i ma pewna liczbe wlasciwosci i metod. Wiasciwosci sa danymi obiektu, co za-
sadniczo oznacza zmienne, ktore naleza do obiektu. Metody — dla osob przywyktych
do pracy w $rodowiskach funkcjonalnych — sg funkcjami, ktore obstuguje obiekt, zas
funkcjonalno$¢, ktéra wedtug przeznaczenia ma by¢ dostgpna dla innych obiektow
i wykorzystywana do interakcji z nimi, jest nazywana interfejsem obiektu.

Rysunek 3.1 przedstawia klase. Klasa jest czym$ w rodzaju szablonu dla obiektu
i opisuje metody i wlasciwosci, ktore bedzie miat obiekt danego typu. W tym przykta-
dzie klasa reprezentuje osobg. Dla kazdej osoby w aplikacji mozna stworzy¢ oddzielny
egzemplarz tej klasy, reprezentujacy informacje o tej osobie. Jesli na przyktad dwie
osoby w naszej aplikacji nosza imiona Jan i Julia, mozna utworzy¢ dwa oddzielne egzem-
plarze tej klasy i dla obu wywota¢ metode setName (), ktéra pozwoli zainicjowa¢ zmienna
$name, zawierajacq imi¢ danej osoby. Metody i sktadowe, ktoérych moga uzywac inne
oddziatujace obiekty, tworza kontrakt klasy. W tym przyktadzie kontraktami osoby ze
$wiatem zewnetrznym sg dwie metody set i get, setName() i getName().

getName()

Wiasciwosci:

$name

Przedstawiony tu przykladowy kod PHP definiuje klase, tworzy jej dwa egzemplarze,
definiuje nazwe kazdego egzemplarza, po czym wyswietla nazwy:

class Person {
private $name;

function setName($name)

$this->name = $name;

}

function getName()

return $this->name;
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b

$julia = new Person();
$julia->setName("Julia");

$jan = new Person();
$jan->setName("Jan");

print $julia->getName() . "\n";
print $jan->getName() . "\n";

3.3. Deklarowanie klasy

Whnioskujac z prezentowanego przed chwila przyktadu mozna stwierdzi¢, ze zdefi-
niowanie klasy (szablonu obiektu) nie jest niczym trudnym. Wystarczy uzy¢ slowa
kluczowego class, nada¢ klasie nazwe, po czym wymieni¢ wszystkie metody i wta-
$ciwosci, ktore powinien mie¢ egzemplarz tej klasy:

class MyClass {
... // Lista metod

... // Lista wlasciwosci

}

Jak wida¢, na poczatku definicji wlasciwosci $name uzyte zostalo stowo kluczowe
private. Zostanie ono omowione szczegotowo w dalszej czesci ksiazki; w tym przy-
padku oznacza ono, ze do $name moga mie¢ dostep tylko metody z tej klasy. Zmusza
to kazdego, kto chciatby pobra¢ lub ustawi¢ t¢ wlasciwos¢, do postuzenia si¢ meto-
dami getName() i setName(), ktore reprezentuja interfejs klasy przeznaczony do uzyt-
ku przez inne obiekty lub kod zZrodtowy.

3.4. Stowo kluczowe new
i konstruktory

Egzemplarze klas sa tworzone przy uzyciu stowa kluczowego new. W poprzednim
przyktadzie nowy egzemplarz klasy Person zostat utworzony przy pomocy instrukcji
$julia = new Person();. Podczas wywotania new zostaje przydzielony nowy obiekt,
z wlasnymi kopiami wilasciwosci zdefiniowanymi we wskazanej klasie, po czym
przywolany zostaje konstruktor obiektu, jesli tylko zostal zdefiniowany. Konstruktor
to metoda o nazwie _ construct(), ktora jest automatycznie przywolywana przez
stowo kluczowe new po utworzeniu obiektu. Zazwyczaj shuzy do automatycznego wy-
konywania réznych inicjalizacji, takich jak inicjalizacja wlasciwosci. Konstruktory
moga réwniez pobiera¢ argumenty; w takim przypadku w momencie napisania in-
strukcji new trzeba réwniez przekaza¢ konstruktorowi parametry funkcji, umieszczajac
je migdzy nawiasami.
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W PHP4, podobnie jak w C++, zamiast uzywa¢ metody _ construct() jako nazwy
konstruktora, definiowato si¢ metode, nadajac jej taka sama nazwe jak ta, ktora posia-
data klasa. W PHPS mozliwos¢ ta wciaz istnieje, jednak dla nowych aplikacji nalezy
uzywac nowej, zunifikowanej konwencji nazywania konstruktorow.

Nasz poprzedni przyktad mozna napisa¢ w inny sposdb, tak by w wierszu new kod
przekazywal imiona osdb:

class Person {
function  construct($name)

$this->$name = $name;

}

function getName()

return $this-> name;

}

private $name;

b

$julia = new Person("Julia"™) . "\n";
$jan = new Person("Jan") . "\n";

print $julia->getName();
print $jan->getName();

Wynik zwrécony przez ten kod bedzie identyczny z tym z poprzedniego przyktadu.

Poniewaz konstruktor nie moze zwraca¢ wartosci, najczestsza praktyka zgtaszania
btedu ze Srodka konstruktora jest rzucenie wyjatku.

3.5. Destruktory

Destruktory to odwrotno$¢ konstruktorow. Wywolywane sa one w momencie usu-
wania obiektu (na przyktad gdy do danego obiektu nie ma juz referencji). Poniewaz
PHP pilnuje, by po kazdym zadaniu wszystkie zasoby zostaty zwolnione, destruktory
maja ograniczone znaczenie. Mimo to wciaz moga by¢ przydatne do wykonywania
okreslonych czynnosci, takich jak oproznianie zasobu lub informacji o rejestracji
W momencie usuwania obiektu. Destruktor moze by¢ wywotany w dwoch sytuacjach:
podczas wykonywania skryptu, kiedy niszczone sq wszystkie odwotania do obiektu,
lub w momencie osiagnigcia konca skryptu i zakonczenia wykonywania przez PHP
zadania. Druga sytuacja jest do$¢ niedogodna, poniewaz jest si¢ uzaleznionym od
pewnych obiektow, ktorych destruktory mogly juz zosta¢ wywotane, wskutek czego
obiekty te nie sa juz dostgpne. Stad tez destruktorow nalezy uzywac ostroznie i nie
uzaleznia¢ ich od innych obiektow.
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Definiowanie destruktora polega na dodaniu do klasy metody  destruct():

class MyClass {
function  destruct()

{
}

print "Niszczony jest obiekt typu MyClass\n";

}

$obj
$obj

new MyClass();
NULL;

W rezultacie skrypt wyswietli:
Niszczony jest obiekt typu MyClass

W tym przykladzie dojscie do instrukcji $obj = NULL; powoduje usunigcie jedynego
uchwytu do obiektu, w nastepstwie czego zostaje wywotany destruktor, a sam obiekt
ulega zniszczeniu. Destruktor zostalby wywolany takze bez ostatniego wiersza kodu,
tym razem jednak podczas konczenia wykonywania zadania.

PHP nie gwarantuje doktadnego czasu wywotania destruktora. Moze to by¢ kilka
instrukcji po wykonaniu ostatniego odwotania do obiektu. Z tego wtasnie wzgledu
nalezy uwazaé, by nie pisa¢ aplikacji w sposéb, ktéry mégtby doprowadzi¢ do kto-
potéw.

3.6. Odwotlywanie si¢

do metod i wtasciwosci
przy uzyciu zmiennej Sthis

Podczas wykonywania metody obiektu definiowana jest automatycznie specjalna
zmienna o nazwie $this, ktdra jest odwolaniem do samego obiektu. Uzywajac tej zmien-
nej i notacji -> mozna odwolywacé si¢ do metod i wlasciwosci tego obiektu. Na przy-
ktad mozna uzyska¢ dostep do wiasciwosci $name przy uzyciu instrukcji $this->name
(nalezy zauwazy¢, ze przed nazwa wlasciwosci nie uzywa si¢ znaku $). Metody
obiektu mozna udostepni¢ w ten sam sposob: na przyktad z wnetrza jednej z metod
klasy osoby (Person) mozna wywola¢ funkcje getName(), wpisujac instrukcje $this->
getName().

3.6.1. Wiasciwosci public, protected i private

W programowaniu obiektowym kluczowym paradygmatem jest hermetyzacja i kon-
trola dostgpu do wilasciwosci obiektu (nazywanych takze zmiennymi sktadowymi).
W najpopularniejszych jezykach obiektowych mozna spotka¢ trzy gtéwne stowa klu-
czowe kontroli dostgpu: public, protected i private.
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Definiujac sktadowa klasy w definicji klasy, programista musi przed zadeklarowa-
niem samej sktadowej umiesci¢ jedno z tych trzech stow. Osoby zaznajomione z mo-
delem obiektowym PHP3 lub 4 wiedza, ze w tamtych wersjach wszystkie sktadowe
klasy byly definiowane ze stowem kluczowym var. W PHPS jego odpowiednikiem
jest stowo kluczowe public, cho¢ etykieta var zostata zachowana w celu zapewnienia
kompatybilnosci ze starszymi wersjami programu. Sktadnia ta jest jednak przestarzata,
dlatego namawiamy do przeksztatcenia swych skryptow i dostosowania ich do nowych
wWymogow:
class MyClass {
public $publicMember = "Sktadowa publiczna";

protected $protectedMember = "Sktadowa chroniona";
private $privateMember = "Sktadowa prywatna";

function myMethod(){
/..
}

}

$obj = new MyClass();

Ten przyktad bedzie jeszcze rozbudowywany, w celu zademonstrowania uzycia tych
modyfikatorow dostepu.

Najpierw jednak podajmy definicj¢ kazdego z modyfikatoréw dostgpu:

4 public. Dostep do sktadowych publicznych mozna uzyskaé spoza obiektu
przy uzyciu kodu $obj->publicMember oraz z wnetrza metody myMethod
przy uzyciu specjalnej zmiennej $this (na przyktad $this->publicMember).
Jesli sktadowa publiczng odziedziczy inna klasa, zastosowanie maja te same
zasady, co oznacza, ze dostep do niej mozna uzyskac tak z obiektow spoza
klasy pochodnej, jak i z wnetrza metod do niej nalezacych.

4 protected. Dostep do sktadowych chronionych mozna uzyskac tylko z wnetrza
metody obiektu — na przyktad $this->protectedMember. Jesli inna klasa
odziedziczy skladowa chroniona, zastosowanie maja te same zasady, mozna
zatem do niej siegna¢ z wnetrza metody pochodnego obiektu poprzez
specjalng zmienna $this.

4 private. Sktadowe prywatne sa podobne do skladowych chronionych, poniewaz
dostep do nich jest mozliwy tylko z wnetrza metody obiektu. Nie sq natomiast
dostepne z metod obiektow pochodnych. Poniewaz wlasciwosci prywatne
nie sa widoczne z klas pochodnych, dwie pokrewne ze soba klasy moga
deklarowac te same wlasciwosci prywatne. Kazda klasa bedzie ,,widziec¢”
tylko wlasng prywatna kopig, ktdra nie jest powigzana z innymi.

Zazwyczaj w przypadku sktadowych, ktére maja by¢ dostgpne spoza obiektu, nalezy
uzywac stowa public, za$ dla tych, ktére sa — wedlug logiki obiektu — wewngtrzne,
stowa private. Z kolei stowa protected nalezy uzywa¢ do tych skladowych, ktore
wedlug logiki obiektu sa wewnetrzne, ale tylko wtedy, gdy rozsadne jest ich zignoro-
wanie w klasach pochodnych:
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class MyDbConnectionClass {
public $queryResult;
protected $dbHostname = "localhost”;
private $connectionHandle;

4.
}

class MyFooDotComDbConnectionClass extends MyDBConnectionClass {
protected $dbHostname = "foo.com";
}

Ten przyktad niepelnego kodu przedstawia typowe uzycie kazdego z trzech modyfi-
katoréw dostepu. Klasa z naszego przyktadu zarzadza polaczeniem z baza danych,
wlaczajac w to kierowane do bazy zapytania:

4 Uchwyt polaczenia z baza danych znajduje si¢ w sktadowej private, poniewaz
wykorzystywany jest tylko przez wewnetrzng logike klasy i nie powinien by¢
dostepny dla uzytkownika tej klasy.

4 W tym przykladzie nazwa hosta bazy danych nie zostaje ujawniona
uzytkownikowi klasy MyDBConnectionClass. Aby to anulowaé, programista
moze stworzy¢ klas¢ pochodng i zmieni¢ warto$¢.

4 Sam wynik zapytania powinien by¢ dostgpny dla programisty i dlatego zostat
zadeklarowany jako publiczny.

Nalezy zauwazy¢, ze modyfikatory dostepu zostaly zaprojektowane w sposob, ktory
pozwala na to, by klasy (lub bardziej doktadnie ich interfejs pozwalajacy na komuni-
kacje ze ,,$wiatem zewnetrznym”) zawsze zachowywaly podczas dziedziczenia relacje
jest’. W takim przypadku, jesli klasa macierzysta zadeklaruje sktadowa jako pu-
bliczna, dziedziczacy potomek musi rowniez zadeklarowac ja jako publiczng. W prze-
ciwnym razie nie bylby w stosunku do swojej klasy nadrzednej w relacji ,,jest”, ktora
oznacza, ze cokolwiek zrobi si¢ z klasa macierzysta, mozna to takze zrobi¢ z potomna.

3.6.2. Metody public, protected i private

Modyfikatorow dostepu mozna rowniez uzywa¢ w polaczeniu z metodami obiektu;
zasady sa w tym przypadku takie same jak poprzednio:

4 Metody publiczne (public) mozna wywolywac z kazdego zasiggu.

4 Metody chronione (protected) mozna wywotywac tylko z wnetrza jednej
z metod klasy lub klasy dziedziczace;j.

4 Metody prywatne (private) mozna rowniez wywolywac z wnetrza jednej
z metod klasy obiektu, ale nie z klasy dziedziczacej. Podobnie jak w przypadku
wlasciwosci, metody private moga by¢ ponownie definiowane przez klasy
dziedziczace. Kazda klasa bedzie ,,widzie¢” wlasng wersj¢ metody:

class MyDbConnectionClass {
public function connect()

{

$conn = $this->createDbConnection();
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)2,

$this->setDbConnection($conn) ;
return $conn;

}

protected function createDbConnection()

{
}

private function setDbConnection($conn)

return mysql_connect("Tocalhost");

$this->dbConnection = $conn;

}

private $dbConnection;

}

class MyFooDotComDbConnectionClass extends MyDbConnectionClass {
protected function createDbConnection()

{
}

return mysql_connect{"foo.com");

}

Ten przykladowy zarys kodu moze by¢ uzyty w stosunku do klas potaczen z baza danych.
Metoda connect () ma by¢é wywotywana przez kod zewngtrzny. Metoda createDbCon-
nection() jest metoda wewnetrzna, ale pozwala na dziedziczenie z klasy oraz na jej
zmiang, dlatego jest oznaczona stowem protected. Metoda setDBConnection() jest cat-
kowicie wewnetrzna wzgledem klasy i dlatego takze ona oznaczona jest jako private.

W przypadku braku modyfikatora dostepu dla metody domysinie uzywana jest
opcja public. Z tego powodu w pozostatych rozdziatach stowo kluczowe public
bedzie czesto pomijane.

3.6.3. Wiasciwosci statyczne

Wiadomo juz, ze w klasach mozna deklarowa¢ wlasciwosci. Kazdy egzemplarz klasy
(tj. obiekt) ma wtasng kopig tych wiasciwosci. Jednak klasa moze rowniez zawieraé
wlasciwosci statyczne. W przeciwienstwie do zwyktych wiasciwosci, te naleza do
samej klasy, a nie do ktoregokolwiek z jej egzemplarzy. Stad sa one czg¢sto nazywane
wlasciwo$ciami klasy, w przeciwienstwie do wlasciwosci obiektu lub egzemplarza.
Mozna o nich mys$le¢ réwniez jako o zmiennych globalnych, ktére znajduja si¢
w klasie, ale poprzez te klase sa dostepne wszedzie.

Wilasciwosci statyczne definiuje si¢ przy uzyciu stowa kluczowego static:

class MyClass {
static $myStaticVariable;
static $myInitializedStaticVariable = 0;

}

Aby uzyskaé dostgp do wilasciwosci statycznych, nalezy poda¢ nazwe wiasciwosci
z klasa, w ktdrej si¢ ona znajduje:
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MyClass::$myInitializedStaticVariable++;
print MyClass::$myInitializedStaticVariable;

Wynikiem wykonania kodu z tego przyktadu bedzie wyswietlenie liczby 1.

W przypadku pobierania sktadowej z wnetrza jednej z metod klasy, do wiasciwosci
mozna rowniez odwotywac si¢ poprzedzajac ja specjalna nazwa klasy self. Jest to
skrot oznaczajacy klase, do ktorej nalezy metoda:

class MyClass {
static $myInitializedStaticVariable = 0;

function myMethod()
{

}

print self::$myInitializedStaticVariable;

}

$obj = new MyClass();
$obj->myMethod;

Kod z tego przyktadu wyswietli liczbe 0.

Niektorzy z czytelnikdw zadaja sobie prawdopodobnie pytanie, czy wlasciwosci sta-
tyczne sa naprawde przydatne.

Jednym z przykladéw ich uzycia jest przypisanie niepowtarzalnego numeru identyfi-
kacyjnego do wszystkich egzemplarzy klasy:

class MyUniqueIDClass {
static $idCounter = 0;

public $uniqueld;
function _ construct()

self::$idCounter++;
$this->uniqueld = self::$idCounter;

}

$objl = new MyUniqueldClass();
print $objl->uniqueld . "\n";
$obj2 = new MyUniqueldClass();
print $obj2->uniqueld . "\n";

Wynikiem tego skryptu bedzie:

1
2

Wartos¢ wlasciwosci $uniqueld pierwszego obiektu réwna si¢ 1, za$ drugiego — 2.

Jeszcze lepszym przykladem wykorzystania wlasciwosci statycznej jest wzorzec Sin-
gleton, przedstawiony w nastepnym rozdziale.
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3.6.4. Metody statyczne

Podobnie jak w przypadku wiasciwosci, w PHP mozna definiowac jako statyczne
takze metody. Taka metoda jest czescig klasy i nie jest przypisana do zadnego okre-
$lonego egzemplarza obiektu i jego wlasciwosci. Stad nie jest w niej dostgpna zmien-
na $this, za$ klasa jest dostgpna przy uzyciu stowa self. Poniewaz metody statyczne
nie sa przypisane do zadnego okreslonego obiektu, mozna je wywolywac bez tworze-
nia egzemplarza obiektu przy uzyciu sktadni nazwa_klasy: :metoda(). Mozna réwniez
wywolywac je z egzemplarza obiektu przy uzyciu $this->metoda(), jednak $this nie
zostanie zdefiniowane w wywolywanej metodzie. Dla wigkszej przejrzystosci zamiast
sktadni $this->metoda () winno si¢ uzywac self: :metoda().

Oto przyktad:

class PrettyPrinter {
static function printHelloWorld()
print "Witaj Swiecie";
self::printNewline();

}
static function printNewline()
{
print "\n";
}

}

PrettyPrinter::printHelloWor1d();

Przyklad wyswietla fancuch "Witaj $wiecie", po ktorym nastepuje znak nowego
wiersza.

Cho¢ przyktad ten jest raczej malo przydatny, pozwala zaobserwowaé, ze funkcje
printHelToWor1d() mozna wywolywa¢ w klasie bez tworzenia egzemplarza obiektu
przy uzyciu nazwy klasy, za$ sama metoda statyczna moze wywotaé nastgpna metode
statyczng printNewline() przy uzyciu notacji self::. Istnieje mozliwo$¢ wywotania
metody statycznej klasy nadrzednej przy uzyciu notacji parent::, co zostanie omo-
wione nieco dalej w tym samym rozdziale.

3.7. State klasy

State globalne istnialy w PHP od dawna. Mozna je byto definiowa¢ przy uzyciu funkcji
define(), ktéra zostata opisana w rozdziale 2., zatytulowanym ,,Podstawy jezyka PHP5”.
Dzigki ulepszonej obstudze hermetyzacji w PHPS mozna zdefiniowac stale wewnatrz
klas. Podobnie jak w przypadku sktadowych statycznych, naleza one do klasy, a nie
do egzemplarzy klasy. W stalych klasy zawsze rozrézniania jest wielkosc liter. Sktad-
nia deklaracji jest intuicyjna, a sposéb dostepu do statych przypomina dostgp do skta-
dowych statycznych:
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R

class MyColorEnumClass {
const RED = "Czerwony";
const GREEN = "Zielony";
const BLUE = "Niebieski”;

function printBlue()

{
}

print self::BLUE;

}

print MyColorEnumClass: :RED;
$obj = new MyColorEnumClass();
$obj->printBlue();

Ten kod wyswietli tancuch "Czerowny", a po nim "Niebieski". Przyktad demonstruje
mozliwos$¢ udostepniania stalej z wnetrza metody klasy przy uzycia stowa kluczowe-
go self i poprzez nazwe klasy "MyColorEnumClass”.

Jak mozna wnioskowa¢ z nazwy, stale maja staly, niezmienny charakter i po zdefi-
niowaniu nie mozna ich zmienia¢ ani usuwa¢. Do popularnych zastosowan statych
nalezy definiowane wyliczen, co zostalo zaprezentowane w ostatnim przykladzie, lub
pewnej wartosci konfiguracyjnej, takiej jak nazwa uzytkownika bazy danych, ktorej
aplikacja nie powinna mdc zmienic.

Podobnie jak w przypadku zmiennych globalnych, przyjete jest pisanie nazw sta-
tych wielkimi literami.

3.8. Klonowanie obiektow

W przypadku tworzenia obiektu przy uzyciu stowa kluczowego new, zwrécona war-
tos¢ jest uchwytem do obiektu lub — mowiac inaczej — numerem identyfikacyj-
nym obiektu. To odréznia PHPS od jego wczesniejszej wersji, w ktorej warto$¢ byta
po prostu obiektem. Nie oznacza to, ze sktadnia wywotania metod lub udostgpniania
wlasciwosci ulegla zmianie, ale zmienita si¢ semantyka kopiowania obiektow.

Rozwazmy nastepujacy kod:

class MyClass {
public $var = 1;
1

$objl = new MyClass();
$obj2 = $objl;
$obj2->var = 2;

print $objl->var;

W PHP4 ten kod zwrdcilby liczbg 1, poniewaz do zmiennej $obj2 jest przypisana
warto$¢ obiektu $objl, tworzac w ten sposob kopig i pozostawiajac $objl bez zmian.
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Jednak w PHPS5 $objl jest uchwytem obiektu (jest numerem identyfikacyjnym), wiec
do $0bj2 jest kopiowany uchwyt. Podczas zmiany zmiennej $0bj2, mozna w rzeczy-
wistosci zmieni¢ sam obiekt, do ktorego zmienna $objl si¢ odnosi. Wykonanie tego
fragmentu kodu powoduje otrzymanie liczby 2.

Czasami jednak naprawde chodzi o utworzenie kopii obiektu. Jak mozna to osiagnac?
Rozwiazaniem jest konstrukcja jezykowa clone. Ten wbudowany operator tworzy
automatycznie nowy egzemplarz obiektu z jego wlasna kopia wlasciwosci. Wartosci
wlasciwosci zostaja skopiowane w swej pierwotnej postaci. Dodatkowo mozna zdefi-
niowa¢ metode _ clone(), ktdra jest wywotywana na nowo utworzonych obiektach
w celu wykonania wszystkich koficowych operacji.

Referencje po skopiowaniu pozostajg referencjami i nie wykonuja petnej kopii za-
wartosci struktury. Oznacza to, ze jesli jedna z wtasciwosci wskazuje przez refe-
rencje na inng zmienng (po tym jak zostata ona przypisana przez referencje), to
po automatycznym klonowaniu, obiekt sklonowany bedzie wskazywat na te sama
zZmienna.

Zmiana w ostatnim przyktadzie wiersza $obj2 = $objl; na $obj2 = clone $objl;
spowodowatoby przypisanie do $obj2 uchwytu do nowej kopii $objl, wskutek czego
otrzymanym wynikiem bytaby liczba 1.

Jak zostalo juz wczesniej wspomniane, metod¢ _ clone() mozna implementowac dla
wszystkich klas. Jest ona wywolana po utworzeniu nowego (skopiowanego) obiektu,
a sklonowany obiekt jest dostgpny przy uzyciu zmiennej $this.

Ponizej pokazano przyklad typowej sytuacji, w ktoérej warto zaimplementowa¢ meto-
de clone(). Powiedzmy, ze mamy obiekt zawierajacy uchwyt do pliku. Nie chce-
my, by nowy obiekt wskazywatl na ten sam uchwyt do pliku. Powinien otwiera¢ nowy
plik, aby mie¢ wilasna, prywatna kopie:

class MyFile {
function setFileName($file name)

$this->file name = $file name;

}

function openFileForReading()

won

$this->file handle = fopen($this->file name, "r");

}

function _ clone()

if ($this->file_handle) {
$this->file_handle = fopen($this->file name, "r");
}

}

private $file_name;
private $file_handle = NULL;
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Cho¢ jest to zaledwie fragment kodu, pozwala zaobserwowac sposob kontroli nad
procesem klonowania. Zmienna $file name zostaje tutaj skopiowana z oryginalnego
obiektu, ale jesli ten ma uchwyt otwartego pliku, ktéry zostat skopiowany do sklono-
wanego obiektu, nowa kopia obiektu utworzy wilasng kopi¢ uchwytu pliku, tworzac
nowe potaczenie z tym plikiem.

3.9. Polimorfizm

Polimorfizm jest prawdopodobnie najwazniejszym zagadnieniem zwiazanym z pro-
gramowaniem obiektowym. Uzycie klas i dziedzicznosci utatwia opisanie rzeczywi-
stych sytuacji, czego nie da si¢ powiedzie¢ o zwyklym zbiorze funkcji i danych.
Dziedzicznos$¢ ulatwia takze rozwoj projektéw przez ponowne wykorzystanie kodu.
Ponadto, piszac duzy i rozszerzalny kod, zazwyczaj zalezy nam na jak najmniejszej
liczbie instrukcji sterowania przeptywem (takich jak instrukcje if()). Odpowiedzia na
te wszystkie potrzeby — i na wiele innych — jest polimorfizm.

Rozwazmy nastgpujacy kod:

class Cat {
function miau()

{

print "miau”;
}
}
class Dog {
function wuff()
print "hau";
1
1

function printTheRightSound($obj)

if ($obj instanceof Cat) {
$obj->miau();
} else if {$obj instanceof Dog) {
$obj->wuff();
} else {
print "Btad: Przekazano zty rodzaj obiektu";
}

print "\n";

}

printTheRightSound(new Cat());
printTheRightSound(new Dog());

W wyniku otrzymamy:

miau
hau
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Nietrudno zauwazy¢, ze ten przyklad nie jest rozszerzalny. Zalézmy, ze chcemy go
rozszerzy¢ o odglosy trzech kolejnych zwierzat. Oznaczatoby to dodanie do funkcji
printTheRightSound() kolejnego bloku else if, aby sprawdza¢, czy dany obiekt jest
egzemplarzem jednego z tych nowych gatunkow zwierzat. Nastgpnie nalezaloby do-
dac¢ kod, ktory wywotywatby metode kazdego odgtosu.

Problem ten rozwiazuje zastosowanie polimorfizmu z uzyciem dziedzicznos$ci, gdyz
pozwala na dziedziczenie z klasy nadrzednej, co oznacza dziedziczenie wszystkich jej
metod i wlasciwosci oraz utworzenie w ten sposob zwiazku ,jest”.

Aby dostosowa¢ poprzedni przyktad do wspomnianych potrzeb, utworzona zostanie
w nim nowa klasa, o nazwie Animal, z ktdrej beda dziedziczy¢ wszystkie zwierzeta,
tworzac relacje ,,jest” od okreslonych rodzajow zwierzat, na przyktad psa (klasa Dog)
do klasy nadrzednej (lub przodka) Animal.

Dziedziczenie wykonuje si¢ przy uzyciu stowa kluczowego extends:

class Potomek extends Przodek {

}

Oto jak mozna przepisa¢ poprzedni przyktad z wykorzystaniem dziedzicznosci:

class Animal {
function makeSound()

print "Btad: Ta metoda powinna by¢ ponownie zaimplementowana w klasach
wpotomnych";

}

class Cat extends Animal {
function makeSound()

{
}

print "miau”;

class Dog extends Animal {
function makeSound()

{
}

print "hau";
}
function printTheRightSound($obj)
if ($obj instanceof Animal) {
$obj->makeSound() ;
} else {

print "Btad: Przekazano zty rodzaj obiektu";

print "\n";
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*

printTheRightSound(new Cat());
printTheRightSound(new Dog());

Wynikiem beda taricuchy:

miau
hau

Warto zauwazy¢, ze tym razem, bez wzgledu na liczbe gatunkéw zwierzat dodanych
do przyktadu, nie trzeba bedzie wprowadza¢ zadnych zmian w funkcji printTheRi-
ghtSound(). Wszystkimi zmianami zajmie si¢ warunek instanceof Animal oraz wy-
wolanie $obj->makeSound().

Ten przyklad mozna jeszcze poprawia¢. W PHP dostgpne sa pewne modyfikatory,
ktére moga zwigkszy¢ kontrolg nad procesem dziedziczenia. Zostaly one omowione
szczegdlowo w dalszej czesci tego rozdzialu. Na przyklad klase Animal i jej metode
makeSound() mozna oznaczy¢ jako abstrakcyjna przy uzyciu modyfikatora abstract.
Pozwoli to unikna¢ dodawania nic nieznaczacych implementacji definicji metody ma-
keSound() w klasie Anima1, ale wymusi rowniez jej implementacj¢ we wszystkich kla-
sach dziedziczacych. Dla metody makeSound() mozna ponadto poda¢ modyfikatory
dostepu. Na przyktad modyfikator public bedzie oznaczaé, ze metode t¢ mozna bedzie
wywoltywac z kazdego miejsca w kodzie.

PHP nie obstuguje dziedziczenia wielokrotnego, ktére wystepuje w jezyku C++.
Dostarcza za to inne rozwigzanie prowadzgce do utworzenia wiecej niz jednej rela-
cji ,jest” dla danej klasy, wykorzystujace interfejsy podobne do tych z jezyka Java;
zostang one omoéwione w dalszej czesci tego rozdziatu.

3.10. parent:: i self::

W PHP obstugiwane sa dwie zarezerwowane nazwy klas, ktore ulatwiajg pisanie
aplikacji obiektowych. Nazwa self:: odnosi si¢ do biezacej klasy i zazwyczaj stuzy
do pobierania sktadnikow statycznych, metod i statych. Nazwa parent: : odnosi si¢ do
klasy nadrzgdnej i najczesciej jest wykorzystywana, kiedy zachodzi potrzeba wywo-
tania konstruktora lub metod nadrzednych. Moze rowniez stuzy¢ do pobierania skta-
dowych i statych. Nazwy parent:: nalezy uzywa¢ zamiast nazwy klasy nadrzgdnej,
poniewaz utatwia to zmiane hierarchii klasy. Dzigki temu nazwa przodka nie jest wpi-
sana na state w kod.

Ponizszy przyklad wykorzystuje nazwy parent:: i self:: w celu udostgpnienia klas
Child i Ancestor:

class Ancestor {
const NAME = "Przodek";
function _ construct()

{
}

print "W konstruktorze " . self::NAME . "\n";
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class Child extends Ancestor {
const NAME = "Potomek";
function _ construct()

{

parent:: construct();
print "W konstruktorze "

}
$obj = new Child();

. self::NAME . "\n";

W wyniku wykonania tego przykltadowego kodu na ekranie pojawi si¢:

W konstruktorze Przodek
W konstruktorze Potomek

Tych dwdch nazw klas warto uzywac wszedzie tam, gdzie jest to tylko mozliwe.

3.11. Operator instanceof

Operator instanceof zostal dodany do PHP jako pewien rodzaj syntaktycznego ozdob-
nika, ktéry mial zastapi¢ wbudowana i aktualnie przestarzata funkcje is _a(). W prze-
ciwienstwie do niej, sposob uzycia instanceof przypomina zastosowanie logicznego

operatora binarnego:

class Rectangle {
public $name = _ CLASS ;
1

class Square extends Rectangle {
public $name = _ CLASS ;
}

class Circle {
public $name = CLASS ;
}

function checkIfRectangle($shape)
if ($shape instanceof Rectangle) {

print $shape->name;
print " jest prostokatem\n";

}

checkIfRectangle(new Square());
checkIfRectangle(new Circle());

Ten matly program wyswietli komunikat 'Square jest prostokatem\n'. Warto zwro-
ci¢ uwage na uzycie statej  CLASS . Jest to specjalna stata, ktora zwraca nazwe bie-

zacej klasy.
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)2,

Jak zostalo juz wczes$niej wspomniane, instanceof jest operatorem i dlatego moze
by¢ uzywany w wyrazeniach w polaczeniu z innymi operatorami (na przyktad z ope-
ratorem negacji !). Umozliwia to proste napisanie funkcji checkIfNotRectangle:

function checkIfNotRectangle($shape)

if (!($shape instanceof Rectangle)) {
print $shape->name;
print " nie jest prostokatem\n";

Operator instanceof sprawdza réwniez, czy obiekt implementuje interfejs (ktéry
takze jest klasyczna relacja ,jest”). Interfejsy zostaty oméwione w dalszej czeSci
rozdziatu.

3.12. Metody i klasy abstrakcyjne

Rysunek 3.2.
Hierarchia klasy klasa Shape

Podczas projektowania hierarchii klas warto pozostawi¢ niektére metody do imple-
mentacji przez klasy dziedziczace. Zatézmy na przyktad, ze mamy klase o hierarchii
przedstawionej na rysunku 3.2.

setCenter($x,$y)

draw()
A 1Y
klasa Square klasa Circle
setCenter($x,$y) setCenter($x, $y)
draw() draw()

Jedna z rozsadnych mozliwosci jest zaimplementowanie metody definiujacej $rodek
figury setCenter($x, $y) w klasie Shape i pozostawienie implementacji rysujace;j fi-
gury metody draw() do konkretnych klas Square i Circle. W tym celu metode draw()
nalezy zdefiniowac jako metode abstract. Dzigki temu poinformujemy PHP, ze spe-
cjalnie nie implementujemy jej w klasie Shape. Klasa Shape stanie si¢ klasa abstrak-
cyjna, co oznacza, ze nie jest to klasa o pelnej funkcjonalnosci i mozna z niej tylko
dziedziczy¢. Klasa abstrakcyjna nie moze mie¢ egzemplarzy. Modyfikator abstract
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mozna zdefiniowa¢ dla dowolnej liczby metod w klasie, jednak wystarczy, by cho¢
jedna metoda z klasy zostala zadeklarowana jako abstrakcyjna, by jako taka nalezato
zadeklarowa¢ cata klasg. Ta podwadjna definicja pozwala zdefiniowa¢ klase jako abs-
tract, nawet jesli nie zawiera ona zadnych abstrakcyjnych metod, i wymusza, by kla-
sa posiadajaca metody abstrakcyjne sama zostala zadeklarowana jako abstrakcyjna,
co pozwoli na lepsze zrozumienie intencji programisty.

Poprzedni diagram klas mozna by przettumaczy¢ na nastgpujacy kod PHP:

abstract class Shape {
function setCenter($x, $y) {
$this->x = $x;
$this->y = $y;
}

abstract function draw();
protected $x, $y;

}

class Square extends Shape {
function draw()

// Tutaj kod rysujqcy kwadrat

}

class Circle extends Shape {
function draw()

// Tutaj kod rysujqcy koto

}

Jak wida¢, metoda abstrakcyjna draw() nie zawiera zadnego kodu.

W przeciwieristwie do niektérych jezykéw, nie mozna definiowaé metody abstract
z domys$ina implementacja. W PHP metoda moze by¢ abstrakcyjna, czyli bez ko-
du, lub w petni zdefiniowana.

3.13. Interfejsy

Dziedziczenie klas umozliwia opisywanie relacji rodzic-potomek migdzy klasami.
Mozna na przyklad mie¢ klas¢ bazowa ksztattéw Shape, z ktdrej wywodza si¢ klasy
kwadratéw Square i kot Circle. Czgsto zachodzi jednak koniecznos$¢ dodania do klas
dodatkowych ,,interfejsow”, co zasadniczo oznacza dodatkowe warunki, do ktorych
musi zastosowaé sie klasa. W jezyku C++ osiaga si¢ to przy uzyciu dziedziczenia
wielokrotnego i wyprowadzania z dwdch klas. W PHP alternatywa dla dziedziczenia
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wielokrotnego sa interfejsy, umozliwiajace okreslanie dodatkowych warunkow, jakie
musi spelniaé¢ klasa. Interfejs definiuje si¢ podobnie do klasy, ale zawiera on tylko
prototypy funkcji (bez implementacji) oraz state. Kazda klasa, ktora implementuje ten
interfejs automatycznie, bedzie miata zdefiniowane state interfejsu i, jako klasa reali-
zujaca, musi dostarczy¢ definicje funkcji dla prototypoéw funkcji interfejsu, z ktorych
wszystkie sa metodami abstract (chyba ze jako abstract zostata zadeklarowana kla-
sa realizujaca).

Aby dokona¢ implementacji interfejsu, nalezy zastosowac nastepujaca sktadnie:

class A implements B, C, ... {

}

Klasy realizujace dany interfejs pozostaja w relacji ,,jest” do interfejsu (instanceof);
jesli na przyktad klasa A implementuje interfejs myInterface, ponizszy kod spowoduje
wydrukowanie '$obj jest egzemplarzem myInterface':

$obj = new AQ);
if ($obj instanceof mylnterface) {

print '$obj jest egzemplarzem myInterface';
}

Kod naszego kolejnego przyktadu definiuje interfejs o nazwie Loggable. Bedzie on
realizowany przez klasy w celu zdefiniowania informacji, ktore ma rejestrowac¢ funk-
cja MyLog(). Obiekty klas, ktore nie zaimplementuja tego interfejsu i zostang przeka-
zane do funkcji MyLog(), spowoduja wyswietlenie komunikatu o bledzie:

interface Loggable {
function logString();
}

class Person implements Loggable {
private $name, $address, $idNumber, $age;
function TogString() {
return "klasa Person: nazwisko = $this->name, ID = $this->idNumber\n";
}

}

class Product implements Loggable {
private $name, $price, $expiryDate;
function TogString() {
return "klasa Product: nazwa = $this->name, cena = $this->price\n";
}

}

function MyLog($obj) {
if ($obj instanceof Loggable) {
print $obj->TogString();
} else {
print "Btad: Obiekt nie obstuguje interfejsu Loggable\n";
}
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a4

$person = new Person();
/..
$product = new Product();

MyLog($person) ;
MyLog($product) ;

Interfejsy sa domys$inie publiczne, dlatego w definicji interfejsu nie mozna okre-
$la¢ modyfikatoréw metody dla prototypéw metod.

Nie wolno dopuszczaé¢ do implementacji interfejséw, ktére ze soba koliduja (na
przyktad interfejsy definiujgce te same state lub metody).




