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ZAAWANSOWANE
PROGRAMOWANIE

PHP to jezyk umozliwiajacy tworzenie aplikacji sieciowych uruchamianych po stronie
serwera. Jego najnowsza wersja, 0znaczona numerem 5, to w petni obiektowy jezyk,
za pomoca ktorego mozna budowaé nawet najbardziej ztozone systemy portalowe,
intranetowe i ekstranetowe. Dzieki nowym funkcjom wprowadzonym w PHP 5 mozliwe
jest korzystanie z plikdw XML i protokotu SOAP, wydajna komunikacja z baza danych

i stosowanie technik obiektowych znacznie utatwiajacych i przyspieszajacych tworzenie
rozbudowanych aplikacji.

,PHPS. Zaawansowane programowanie” to ksigzka przedstawiajaca potezne
mozliwosci i elastyczno$¢ najnowszej wersji tej popularnej platformy programistyczne;.
Opisuje podstawowe zasady programowania obiektowego i prowadzenia
rozbudowanych projektéw informatycznych. Zawiera informacje o modelowaniu
aplikacji w jezyku UML, stosowaniu wzorcow projektowych i tworzeniu narzedzi,
ktdre bedzie mozna wykorzystaé w kazdym projekcie. Przedstawia réwniez analize
prawdziwego przypadku — systemu automatyzujacego prace dziatu sprzedazy
W przedsiebiorstwie handlowym.

* Programowanie obiektowe

e Jezyk UML i modelowanie systeméw

* Wzorce projektowe

* Tworzenie prostych narzedzi obiektowych

* Pofaczenia z bazami danych

* Model MVC

* Stosowanie protokotu SOAP

» Komunikacja z uzytkownikiem i mechanizmy sesji

* Testowanie aplikacji

e Studium przypadku — automatyzacja pracy dziatu sprzedazy

Jesli chcesz poznaé zaawansowane mozliwosci PHP 5, siegnij po ta ksiazke
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Wprowadzenie
do programowania obiektowego

Programowanie obiektowe moze wprowadza¢ zamieszanie w glowach programistow two-
rzacych gléwnie kod proceduralny. Moze, ale nie musi. W niniejszym rozdziale omowimy
podstawowe zagadnienia teoretyczne zwiazane z technologia obiektowa i poznamy obo-
wiazujaca w tej dziedzinie terminologie (pelng odstraszajacych czasem wielosylabowcow).
Powiemy, dlaczego warto interesowac si¢ technikami obiektowymi i w jaki sposob moga
one znacznie przyspieszy¢ proces programowania rozbudowanych aplikacji oraz utatwi¢ ich
pozniejsze modyfikacje.

W dwoch nastepnych rozdziatach bedziemy poszerza¢ t¢ wiedze i welebiac sie w nieco bardziej
zaawansowane tematy. Ci, ktdrzy maja wczesniejsze doswiadczenia z programowaniem obiek-
towym poza $rodowiskiem PHPS, moga te dwa rozdzialy pominaé. Z drugiej strony, materiat
ten moze stanowi¢ dobra powtdrke, wigc mimo wszystko zachgcamy do jego przeczytania.

Gzym jest programowanie obiektowe?

Programowanie obiektowe wymaga innego sposobu myslenia przy tworzeniu aplikacji. Obiekty
umozliwiaja blizsze odwzorowanie za pomoca kodu, rzeczywistych zadan, proceséw i idei,
ktére majq realizowac aplikacje. Zamiast traktowac aplikacje jako watek sterowania, ktory
przesyta dane pomiedzy funkcjami, modelujemy ja jako zbiér wspdtpracujacych z soba obiek-
tow, ktore niezaleznie realizuja pewne zadania.

Analogia moze by¢ przyktad budowy domu. Hydraulicy zajmuja si¢ instalacja wodna, a elek-
trycy instalacja elektryczna. Hydraulicy nie musza wiedzie¢, czy obwdd w sypialni jest
10-amperowy czy 20-amperowy. Interesuje ich tylko to, co ma jakis zwiazek z instalacja
wodna. Generalny wykonawca dopilnowuje tego, by kazdy z podwykonawcoéw zrobit to, co
do niego nalezy, ale przewaznie nie interesujq go szczegoly kazdego pojedynczego zadania.



24

Czesé | m Technologia obiektowa

Podejscie obiektowe jest podobne w tym sensie, ze obiekty ukrywaja przed soba szczegoty
swojej implementacji. Sposob wykonania zadania nie jest istotny dla innych komponentow
systemu. Liczy sig to, jakie ustugi obiekt moze wykonac.

Pojecia klas i obiektow oraz sposoby korzystania z nich przy pisaniu programéw to funda-
mentalne zagadnienia programowania obiektowego. Sq one w pewnym sensie sprzeczne
z zasadami programowania proceduralnego, czyli programowania korzystajacego z funkcji
i globalnych struktur danych. Jak zobaczymy, podejscie obiektowe ma kilka ogromnych
zalet w porownaniu z proceduralnym, a nowa implementacja mozliwosci programowania
obiektowego w PHPS5 przynosi réwniez znaczne korzysci w wydajnosci.

Zalety programowania obiektowego

Jedna z glownych zalet programowania obiektowego jest tatwos¢ przektadania poszczegol-
nych wymogdw z obszaru zastosowania na poszczegdlne moduty kodu. Poniewaz podejscie
obiektowe pozwala na modelowanie aplikacji na podstawie ,,obiektow” z otaczajacej nas
rzeczywistosci, czgsto mozliwe jest odnalezienie bezposredniego przetozenia ludzi, rzeczy
i poje¢ na odpowiadajace im klasy. Klasy te charakteryzuja si¢ takimi samymi wlasciwoscia-
mi i zachowaniami jak rzeczywiste pojecia, ktore reprezentuja, co pomaga w szybkim ustale-
niu, jaki kod trzeba napisa¢ i w jaki sposob zachodzi¢ ma interakcja pomigdzy poszczegol-
nymi cz¢$ciami aplikacji.

Drugg zaleta programowania obiektowego jest mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystania kodu.
Czgsto potrzebujemy tych samych typow danych w réznych miejscach tej samej aplikacji.
Na przyktad w aplikacji, ktora umozliwia szpitalowi zarzadzanie kartami swoich pacjentow,
z pewnoscig potrzebna bedzie klasa Person (osoba). W systemie opieki szpitalnej wystepuje
wiele réznych oséb — pacjent, lekarze, pielegniarki, cztonkowie administracji szpitala itp. Na
kazdym etapie zajmowania si¢ pacjentem, wymagane jest odnotowanie w jego karcie osoby,
ktéra wykonata dana czynno$¢ (np. przepisala lek, oczyscila rang lub wystawila rachunek za
opieke medyczna), i zweryfikowanie, czy osoba jest do tej czynnosci uprawniona. Definiujac
0go6lna klasg Person, ktora obejmuje wszystkie wlasciwosci i metody wspdlne dla wszystkich
ludzi, otrzymujemy mozliwo$¢ wykorzystania tego fragmentu kodu na naprawde olbrzymia
skale, co nie zawsze jest mozliwe przy proceduralnym podejsciu do programowania.

A co z innymi zastosowaniami? Czy mozemy wyobrazi¢ sobie inne aplikacje, ktore przetwa-
rzaja informacje o osobach? Prawdopodobnie tak i to niemato. Dobrze napisana klasa Person
moglaby by¢ przenoszona z jednego projektu do drugiego z minimalnymi zmianami lub wrecz
bez zmian, udostgpniajac od reki duze mozliwosci funkcjonalne stworzone przy okazji wcze-
$niejszych prac. Mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystania kodu zaréwno w obrebie jednej
aplikacji, jak i od projektu do projektu, to jedna z wigkszych zalet podejscia obiektowego.

Inna zaleta programowania obiektowego wynika z modularnos$ci klas. Jezeli odkryjemy btad
w klasie Person albo bedziemy chcieli zmieni¢ sposob jej dziatania czy tez rozbudowac ja,
to wszelkich zmian dokonujemy tylko w jednym miejscu. Wszystkie cechy funkcjonalne
klasy znajduja si¢ w jednym pliku. Dokonane zmiany od razu odzwierciedlaja si¢ we wszyst-
kich procesach aplikacji, ktore bezposrednio opieraja si¢ na klasie Person. Znacznie uprasz-
cza to szukanie btedow i czyni rozbudowe klasy zabiegiem w miar¢ bezbolesnym.
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Przykiad z zycia

Korzysci wynikajace z modularnosci moga wydawac si¢ niewielkie w przypadku prostych
aplikacji, ale podczas wykorzystywania ztozonych architektur oprogramowania bywaja po-
tezne. Jeden z autorow ksiazki pracowat ostatnio nad projektem obejmujacych 200 tysiecy
wierszy proceduralnego kodu PHP. Co najmniej 65% czasu poswigconego na poprawianie
btedéw zmarnowano na wyszukiwanie pewnych funkcji i sprawdzanie, jakie funkcje korzy-
stajg z jakich danych. PdzZniej stworzono nowa wersj¢ tego oprogramowania, tym razem
o architekturze obiektowej, ktora okazata si¢ sktada¢ z o wiele mniejszej ilosci kodu. Gdyby
aplikacja od poczatku byta pisana w taki sposob, to nie tylko trwatoby to krocej, ale uniknigto
by wielu bltedow (im mniejsza ilo$¢ kodu, tym mniejsza ilo$¢ btedow), a proces ich usuwa-
nia bylby znacznie szybszy.

Jako ze podejscie obiektowe zmusza do zastanowienia si¢ nad organizacja kodu, poznawa-
nie struktury istniejacej aplikacji jest o wiele latwiejsze, kiedy dotaczamy jako ,,nowy” do
zespotu programistow. Poza tym dysponujemy wéowczas szkieletem pomocnym w ustalaniu,
gdzie powinny znalez¢ si¢ nowo dodawane cechy funkcjonalne.

Nad wigkszymi projektami czgsto pracuja wieloosobowe zespoly programistow o réznych
umiejetnosciach. Tutaj rowniez podejscie obiektowe ma znaczna przewage nad procedural-
nym. Obiekty ukrywaja szczegoly implementacyjne przed swoimi uzytkownikami. Zamiast
konieczno$ci zrozumienia ztozonych struktur danych i pokretnej logiki rzadzacej obszarem
zastosowania aplikacji mniej do§wiadczeni cztonkowie zespotu moga na podstawie skromnej
dokumentacji zacza¢ uzywac obiektow stworzonych przez bardziej doswiadczonych progra-
mistow. Same obiekty sa odpowiedzialne za dokonywanie zmian w danych oraz zmian stanu
systemu.

Kiedy wczesniej wspomniana aplikacja wciaz jeszcze byta pisana kodem proceduralnym,
nowi programisci w zespole czgsto musieli poswigci¢ do dwdch miesigcy na nauke szcze-
gotow zwiazanych z aplikacja, zanim stali si¢ produktywni. Po przerobieniu aplikacji na
obiektowa nowi cztonkowie zespolu mogli juz po kilku dniach tworzy¢ obszerne dodatki
do istniejacej bazy kodu. Byli w stanie szybko nauczy¢ si¢ korzysta¢ nawet z najbardziej
skomplikowanych obiektow, poniewaz nie musieli w petni rozumie¢ wszystkich szczegdtow
implementacji reprezentowanych przez nie cech funkcjonalnych.

Teraz, gdy juz wiemy, dlaczego nalezy rozwazy¢ zastosowanie paradygmatu obiektowego
Jjako metody programowania, powinnismy przeczyta¢ kilka nastgpnych podrozdziatéw, aby
lepiej zrozumie¢ koncepcje lezace u podstaw obiektowosci. Potem, juz w trakcie lektury
dwoch kolejnych rozdzialow, powinni$my na wiasnej skorze odczué zalety tego podejscia.

Pojecia zwiazane z programowaniem obieKtowym

W niniejszym podrozdziale wprowadzimy podstawowe pojecia ze swiata programowania
obiektowego i poznamy zalezno$ci miedzy nimi. W rozdziale 3., ,,Obiekty zaczynaja dzia-
ta¢”, omowiono specyfike implementacji tych poje¢ w PHP5. Poznamy tu migdzy innymi:
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B Klasy — ,,wzorce” dla obiektow i kod definiujacy wlasciwosci i metody.

B Obiekty — stworzone egzemplarze klasy, ktore przechowuja wszelkie wewngtrzne
dane i informacje o stanie potrzebne dla funkcjonowania aplikacji.

B Dziedziczenie — mozliwos¢ definiowania klas jednego rodzaju jako szczegdlnego
przypadku (podtypu) klasy innego rodzaju (na podobnej zasadzie jak kwadrat
okreslany jest jako szczegdlny przypadek prostokata).

B Polimorfizm — umozliwia zdefiniowanie klasy jako cztonka wigcej niz jednej
kategorii klas (tak jak samochdd, ktory jest ,,czyms, co ma silnik” oraz ,,czyms,
co ma kota”).

B Interfejsy — stanowia ,,umowg¢” na podstawie ktorej obiekt moze implementowac
metode, nie definiujac rzeczywistego sposobu implementacji.

B Hermetyzacja — mozliwos¢ zastrzezenia dostgpu do wewnetrznych danych obiektu.
Nie nalezy si¢ przejmowac, jezeli ktorys z tych terminow wydaje sie trudny do zrozumienia.

Wszystkie zostang wyjasnione dalej. Nowo zdobyta wiedza moze catkowicie zmieni¢ nasze
podejscie do realizacji przedsigwzigé programistycznych.

Kiasy

W otaczajacej nas rzeczywistosci obiekty maja pewna charakterystyke i zachowania. Samo-
chod ma kolor, wage, marke oraz bak paliwowy o pewnej pojemnosci. To jest jego charakte-
rystyka. Samochdd moze przyspieszac, zatrzymac sig, sygnalizowa¢ skret lub trabi¢ klakso-
nem. To sg jego zachowania. Te cechy i zachowania sa wspdlne dla wszystkich samochodow.
Co prawda rézne samochody maja rozne kolory, ale kazdy samochod ma jakis kolor. W pro-
gramowaniu obiektowym klasa umozliwia ustanowienie pojecia samochodu jako czego$
posiadajacego wszystkie cechy uznane za wspdlne. Klasa to zamkniety fragment kodu zto-
zony ze zmiennych i funkcji, ktére opisuja cechy oraz zachowania wspolne dla wszystkich
elementow pewnego zbioru. Klasa o nazwie Car (samochdd) opisywalaby wiasciwosci i me-
tody wspolne dla wszystkich samochodow.

W terminologii obiektowej charakterystyki klasy okresla si¢ mianem wiasciwosci. Wtasci-
wosci maja nazwe i warto$¢. Wartosci niektorych mozna zmieniac, a innych nie. Na przyktad
w klasie Car wystapityby zapewne takie wtasciwosci jak color (kolor) czy weigth (waga).
Kolor samochodu moze ulec zmianie po lakierowaniu, ale waga samochodu (bez pasazerow
i bagazu) jest wartoscig stata.

Niektoére wlasciwosci reprezentuja stan obiektu. Stan odnosi si¢ do tych charakterystyk,
ktdre ulegaja zmianie w efekcie pewnych zdarzen, a niekoniecznie mozna je modyfikowac
bezposrednio. W aplikacji, ktora symuluje funkcjonowanie samochodu, klasa Car moze mie¢
wiasciwos¢ velocity (predkosé). Predkosé nie jest wartoscia, ktora mozna zmienic¢ tak po
prostu, lecz koncowym efektem ilosci paliwa przestanej do silnika, osiagdw tego silnika oraz
terenu, po jakim porusza si¢ samochad.

Zachowania klas sa okreslane mianem metod. Metody klas sa sktadniowymi odpowiednika-
mi funkcji z tradycyjnych programéw proceduralnych. Podobnie jak funkcje, metody moga
pobiera¢ dowolng ilo§¢ parametrow, z ktdrych kazdy jest pewnego dopuszczalnego typu.
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Niektore metody przetwarzaja zewnetrzne dane, przestane jako parametry, ale moga rowniez
dziata¢ na wilasciwosciach wlasnych obiektow, odczytujac ich wartosci na potrzeby wyko-
nywanych dziatan (na przyktad metoda accelerate, ktéra symuluje naci$nigcie pedatu gazu,
moze sprawdzac ilos¢ pozostatego paliwa, by ustali¢, czy przyspieszenie jest mozliwe) albo
zmieniajac stan obiektow poprzez modyfikacje takich wartosci jak predkos¢ samochodu.

Obiekty

Na poczatek klas¢ mozna potraktowac jako wzorzec, na postawie ktdrego konstruowany jest
obiekt. Podobnie jak na podstawie tego samego projektu (wzorca) mozna zbudowaé wiele
domoéw, tak samo mozliwe jest stworzenie wielu egzemplarzy obiektow jednej klasy. Jednak
projekt domu nie precyzuje takich szczegotdéw jak kolor $cian czy rodzaj posadzki, ustalajac
jedynie, ze takie rzeczy istnieja. Klasy funkcjonuja podobnie, okreslajac zachowania i cha-
rakterystyki obiektu, nie przesadzajac o ich konkretnej wartosci lub stanie. Obiekt to element
konkretny skonstruowany na podstawie wzorca dostarczonego przez klasg. Ogdlne pojecie
,»dom” mozna poréwnac do klasy. Z kolei ,,nasz dom” (okreslony reprezentant pojecia ,,dom”)
mozna poréwnac¢ do obiektu.

Majac projekt czy wzorzec i jakies materiaty budowlane, mozemy zbudowa¢ dom. W pro-
gramowaniu obiektowym, aby zbudowa¢ obiekt, postugujemy si¢ klasa. Proces ten nazywa
si¢ tworzeniem egzemplarza i wymaga dwoch rzeczy:

B Miejsca w pamieci przeznaczonego dla obiektu. Tym akurat PHP zajmie sie
automatycznie.

B Danych, ktére zostana przypisane warto§ciom wlasciwosci. Dane te moga pochodzi¢
z bazy danych, pliku tekstowego, innego obiektu lub jeszcze innego zrddta.

Sama klasa nie moze mie¢ przypisanych wartosci do wlasciwosci albo by¢ w jakims$ stanie.
Moga to jedynie obiekty. Aby zbudowac dom, trzeba postuzy¢ si¢ projektem. Dopiero potem
mozemy pomysle¢ o tapetowaniu i panelach zewngtrznych. Podobnie konieczne jest stwo-
rzenie egzemplarza obiektu klasy, zanim bedziemy mogli operowa¢ na jego wlasciwos$ciach
lub wywolywa¢ jego metody. Klasami manipulujemy w czasie pisania programu, modyfiku-
jac kod metod i wiasciwosci. Obiektami manipulujemy w trakcie wykonywania programu,
przypisujac wartosci wlasciwosciom i wywotujac metody. Poczatkujacy adepci programowa-
nia obiektowego czgsto nie sa pewni, kiedy powinni postugiwac si¢ pojeciem klasy, a kiedy
obiektu.

Po utworzeniu obiektu mozna go przystosowac tak, by implementowat wymogi obszaru
zastosowania aplikacji. Przyjrzyjmy si¢ doktadnie, jak to si¢ robi w PHP.

Tworzenie klasy

Zacznijmy od prostego przykladu. Zapisz ponizszy kod w pliku o nazwie class. Demo.php:

<7php
class Demo {

}

7>
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I juz. Wiasnie stworzylismy klasg Demo. Co prawda nie wyglada imponujaco, ale to nic innego
jak podstawowa skladnia deklarowania nowej klasy w PHP. Uzywamy stowa kluczowego
class, aby poinformowa¢ PHP, ze mamy zamiar zdefiniowa¢ nowga klasg¢. Po nim podajemy
nazwe klasy, a tres¢ klasy zawieramy pomigdzy klamra otwierajaca a zamykajaca.
Wazne jest zdefiniowanie jasnej konwencji organizowania plikéw z kodem Zrédtowym.
Dobrag zasada jest umieszczanie kazdej klasy w osobnym pliku i nadanie mu nazwy
class.[NazwaKlasy].php.

Obiekt typu Demo mozna utworzy¢ tak:

<?php
require once('class.Demo.php');
$objbemo = new Demo();

>

Aby utworzy¢ obiekt, najpierw nalezy si¢ upewnic, czy PHP wie, gdzie odnalez¢ deklaracje
klasy poprzez dolaczenie pliku z trescia klasy (w tym przykladzie jest to class. Demo.php),
potem wywotac¢ operator new i poda¢ nazwe klasy oraz parg nawiaséw. Warto$¢ zwracana
przez te instrukcje zostaje przypisana do nowej zmiennej $objDemo. Teraz mozna juz wywo-
tywac metody obiektu $objDemo i odczytywaé lub ustawiaé jego wlasciwosci — o ile zostat
w takowe wyposazony.

Mimo ze klasa, ktora wlasnie stworzylis$my, w zasadzie nic nie robi, wciaz stanowi poprawna
definicje klasy.

Dodawanie metody

Klasa Demo nie bedzie zbyt przydatna, jezeli nie bedzie nic robi¢. Przyjrzyjmy si¢ wigc, jak
stworzy¢ metodg. Pamigtajmy, ze metoda klasy to po prostu funkcja. Piszac tres¢ funkcji po-
miedzy klamrami otwierajacymi i zamykajacymi definicj¢ klasy, dodajemy do klasy nowa
metodg. Oto przyktad:

<?php
class Demo {
function sayHello($name) {
print "Cze$¢, $name!";
}
1

7>

Obiekt stworzony na postawie klasy moze teraz wyswietli¢ pozdrowienia dla kazdego, kto
wywota metode¢ sayHello. Aby wywotac t¢ metode na obiekcie $objDemo, konieczne jest
zastosowanie operatora -> umozliwiajacego dostep do utworzonej funkcji:

<?php
require_once('class.Demo.php');
$objDemo = new Demo();
$objDemo->sayHello('Stefan');

>

Obiekt jest teraz w stanie wyswietlic tekst przyjaznego pozdrowienia. Operator -> shuzy do
dostepu do wszystkich metod i wlasciwosci obiektow.
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Tym, ktérzy mieli do czynienia z programowaniem obiektowym w innych jezykach, zwracamy
uwage, ze dostep do metod i wtasciwosci obiektu jest realizowany za pomoca operatora
->. Operator kropki (.) nie wystepuje w sktadni PHP w ogdle.

Dodawanie wilasciwosci

Dodawanie wiasciwosci do klasy jest rownie proste jak dodawanie metody. Wystarczy
zadeklarowa¢ zmienna w obrebie klasy, ktora bedzie przechowywaé wartos¢ wlasciwosci.
W kodzie proceduralnym, jezeli chcieliSmy przechowac jakas wartos¢, to przypisywalismy
ja zmiennej. W programowaniu obiektowym do przechowywania wartosci wlasciwosci row-
niez uzywamy zmiennej. Zmienna ta jest deklarowana na poczatku deklaracji klasy, w ob-
rebie klamer, ktére zamykaja w sobie kod klasy. Nazwa zmiennej jest nazwa wlasciwosci.
Jezeli zmienna nazywa si¢ $color, to tworzymy wlasciwo$¢ zwang color.

Otworzmy plik class. Demo.php i zastapmy jego tres¢ nastgpujacym kodem:

<?php
class Demo {
public $name;
function sayHello() {
print "Cze$¢, $this->name!";
}

}

7>

Deklaracja nowej zmiennej $name to wszystko, czego trzeba, by stworzy¢ whasciwosé klasy
Demo zwang name. Dostep do tej wlasciwosci wymaga postuzenia si¢ tym samym operatorem
(->) co w poprzednim przyktadzie oraz nazwa wlasciwosci. Nowa wersja metody sayHello
ukazuje, jak realizujemy dostep do tej wlasciwosci.

Stworzmy nowy plik o nazwie testdemo.php i wpiszmy w nim nastepujacy kod:

<?php
require once('class.Demo.php');

$objbemo = new Demo();
$objDemo->name = 'Stefan';

$objAnotherDemo = new Demo();
$objAnotherDemo->name = 'Edek’';

$objDemo->sayHello();
$objAnotherDemo->sayHello() ;

7>

Po zapisaniu pliku otwdérzmy go w przegladarce WWW. Na ekranie wyswietla si¢ ciagi
,,Cze$é, Stefan!” i,,Czes¢, Edek!”.

Stowo kluczowe public shuzy do okreslania, ze chcemy mie¢ dostep spoza klasy do naste-
pujacej po nim zmiennej. Niektore zmienne sktadajace si¢ na klasg istnieja tylko na potrzeby
samej klasy i nie powinny by¢ dostepne z poziomu zewngtrznego kodu. W tym przyktadzie
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chcemy mie¢ mozliwos$¢ ustawiania i pobierania wartosci wasciwosci name. Jak widac, spo-
sob dziatania metody sayHello nieco si¢ zmienit. Zamiast pobiera¢ parametr, pobiera ona
teraz warto$¢ name wprost z wlasciwosci.

Postugujemy si¢ zmienng $this, aby obiekt pobierat informacje¢ dotyczaca jego samego.
Czasami istnieje kilka obiektéw danej klasy i, jako ze nie znamy z géry nazwy zmiennej
reprezentujacej obiekt, zmienna $this pozwala na odwotanie si¢ do biezacego egzemplarza.

W poprzednim przykladzie pierwsze wywotanie sayHello wyswietla imie Stefan, a drugie
— Edek. To dlatego, ze zmienna $this umozliwia kazdemu obiektowi dostep do wiasnych
wlasciwosci i metod bez znajomosci nazwy, ktdra reprezentuje ten obiekt na zewnatrz kla-
sy. Wczesniej wspomnielisSmy, ze niektore wlasciwosci maja wplyw na dziatanie pewnych
metod, powotujac si¢ na przyktad metody accelerate w klasie Car, ktora sprawdza ilo§¢
pozostatego paliwa. W tresci metody accelerate dostep do odpowiedniej wlasciwosci zre-
alizowano by zapewne wywotaniem $this->amountOfFuel.

Dostep do wtasciwosci wymaga tylko jednego $. Sktadnia to $obiekt->wlasciwosc, a nie
$obiekt->$wlasciwosc. Czesto myli to stawiajgcych pierwsze kroki w PHP. Zmienna re-
prezentujgca wtasciwosé jest deklarowana jako public $wlasciwosc, a dostep wymaga
wywotania postaci $obiekt->wlasciwosc.

Poza zmiennymi przechowujacymi wartosci wlasciwosci klasy mozna deklarowac inne zmien-
ne przeznaczone do wewnetrznego uzytku w klasie. Obydwa rodzaje danych sa wspolnie
nazywane wewnetrznymi zmiennymi skladowymi klasy. Czgs¢ z nich jest dostgpna spoza
klasy jako wlasciwosci, a inne nie sg dostepne i stuza tylko wewngtrznym potrzebom klas.
Jezeli, na przyktad, klasa Car musiataby pobra¢ z jakiego§ powodu informacj¢ z bazy da-
nych, mogtaby zachowywac uchwyt do potaczenia z baza danych w wewnetrznej zmiennej
sktadowej. Sam uchwyt do polaczenia z baza danych trudno nazwa¢ wilasciwoscia samocho-
du — jest jedynie czyms$, co umozliwia klasie wykonanie pewnych operacji.

Ochrona dostepu do zmiennych skladowych

Jak ukazuje poprzedni przyktad, wlasciwosci name mozna przypisaé, co tylko zechcemy,
w tym obiekt, tablice liczb catkowitych, uchwyt pliku lub kazda inng bezsensowng warto$¢.
Nie mamy jednak mozliwo$ci przeprowadzenia jakiejkolwiek kontroli poprawnosci danych
ani zaktualizowania jakichkolwiek innych wartosci w chwili ustawiania wartosci wlasciwo-
$ci name.

Aby to obejs¢, nalezy zawsze implementowa¢ wlasciwosci jako funkcje wywolywane jako
get[Nazwalllasciwosci] i set[Nazwalllasciwosci]. Funkcje te znane sa jako metody doste-
powe — zostang zaprezentowane w ponizszym przyktadzie.

Wprowadzmy w pliku class. Demo.php nastgpujace zmiany:

<?php

class Demo {

private $_name;

public function sayHello() {
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print "Cze$¢, {$this->getName()}!";

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

public function setName($name) {
if(!is_string($name) || strien($name) == 0) {
throw new Exception("Niepoprawna wartos¢ zmiennej name");

}

$this-> name = $name;

}

}

7>
Plik testdemo. Php zmodyfikujmy nastepujaco:
<?php
require_once('class.Demo.php');

$objDemo = new Demo();

$objDemo->setName('Stefan');
$objDemo->sayHello();

$objDemo->setName(37); /Awygeneruje blad

7>

Jak wida¢, status dostepu do sktadnika zmienit si¢ z public na private, a jego nazwa zostata
poprzedzona podkresleniem. Podkreslenie jest zalecang konwencja nazewnicza zmiennych
prywatnych i funkcji sktadowych, ale tylko konwencja i PHP nie wymaga jej stosowania.
Stowo kluczowe private uniemozliwia modyfikacje tej wartosci spoza poziomu tego obiektu.
Prywatne, wewnetrzne zmienne skladowe nie sa dostgpne spoza klasy. Poniewaz nie ma bez-
posredniego dostgpu do zmiennych, trzeba zdaé si¢ na posrednictwo metod dostepowych
getName() i setName(), dzigki czemu klasa bedzie mogla sprawdzi¢ prawidlowos¢ wartosci,
zanim zostanie ona przypisana. W tym przykladzie, w przypadku przestania nieprawidlowej
wartosci dla name, generowany jest wyjatek. Dodano tez specyfikator public dla funkcji.
Poziom publiczny to domys$lny poziom dostgpnosci dla kazdej funkcji lub zmiennej skta-
dowej, ktére jawnie go nie ustawiaja, ale dobrym nawykiem jest jawne podawanie statusu
dostepnosci dla wszystkich sktadowych klasy.

Zmienna sktadowa lub metoda moze mie¢ trzy rézne poziomy dostgpnosci: publiczny, pry-
watny i chroniony. Sktadowe publiczne sa dostgpne z poziomu dowolnego kodu, a sktadowe
prywatne dostepne sa tylko z poziomu klasy. Te ostatnie to zwykle elementy o zastosowa-
niu wewnetrznym, takie jak uchwyt potaczenia z baza danych czy informacje konfiguracyjne.
Sktadowe chronione sa dostgpne dla samej klasy oraz dla klas jej potomnych (dziedziczenie
zostato zdefiniowane i opisane w dalszej czesci rozdziatu).

Dzigki stworzeniu metod dostepowych dla wszystkich wlasciwosci o wiele tatwiej dodac
testowanie prawidtowosci danych, nowa logike obszaru zastosowania lub inne przyszle zmia-
ny w obiektach. Nawet jezeli biezace wymogi wobec aplikacji nie narzucaja koniecznosci
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sprawdzania prawidtowosci danych dla pewnej wlasciwosci, nalezy mimo to zaimplemen-
towac ja, poshugujac si¢ funkcjami get i set, aby mozliwe bylo dodanie takiego sprawdzania,
albo zmiang logiki obszaru zastosowania w przysztosci.

Zawsze uzywajmy metod dostepowych dla wtasciwosci. Utatwi to implementacje przysztych
zmian w wymaganiach logiki obszaru zastosowania aplikacji i kontroli prawidtowos$ci
zmiennych.

Inicjalizacja obiektow

Dla wielu stworzonych klas potrzebna bedzie specjalna procedura inicjalizacyjna wykony-
wana w chwili tworzenia egzemplarza obiektu tej klasy. Konieczne moze by¢, na przyktad,
pobranie jakich$ danych z bazy lub zainicjalizowanie jakich$ wiasciwosci. Tworzac specjalng
metode, zwang konstruktorem, zaimplementowana w PHP funkcja _ construct(), mozemy
wykonac wszelkie czynnosci konieczne dla zainicjalizowania obiektu. PHP automatycznie
wywola te funkcje w chwili tworzenia egzemplarza obiektu.

Mozemy, na przyktad, napisa¢ nastgpujaca, nowa wersje klasy Demo:

<?php

class Demo {

private $_name;

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

}

function sayHello() {
print "Cze$¢, $this->name!";
}
}

7>

Funkcja _construct zostanie automatycznie wywotana w chwili tworzenia nowego egzem-
plarza klasy Demo.

Uwaga dla uzytkownikéw PHP4: w PHP4 konstruktory obiektéw byty funkcjami o nazwach
takich samych jak nazwa klasy. W PHP5 zdecydowano sie na zastosowanie jednorodnej
formy konstruktora. Dla zachowania kompatybilnosci wstecz PHP najpierw szuka funkciji
o nazwie __construct, po czym, jezeli takiej nie znajdzie, szuka jeszcze funkcji o na-
zwie takiej samej jak nazwa klasy (w poprzednim przyktadzie bytaby to public function
Demo()).

Jezeli mamy klasg, ktdra nie wymaga zadnej szczegdlnej procedury inicjalizacyjnej, aby moc
normalnie dziata¢, nie trzeba tworzy¢ konstruktora. Jak widzielisSmy w pierwszej wersji klasy
Demo, PHP automatycznie robi wszystko, co potrzeba, by utworzy¢ sam obiekt. Konstruktory
nalezy pisac tylko wtedy, gdy sa potrzebne.
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Likwidowanie obiektow

Zmienne obiektow, ktore tworzymy, sa usuwane z pamigci systemowej w chwili zakoncze-
nia wykonywania kodu biezacej strony, kiedy zmienna zniknie z biezacego zakresu lub kiedy
jawnie zostanie jej przypisana warto$¢ pusta. W PHPS5 mozna uchwyci¢ moment likwidacji
obiektu, by wykona¢ w tym czasie pewne czynnosci. W tym celu nalezy stworzy¢ funkcje
zwang __ destruct nie pobierajaca parametrow. Funkcja ta, o ile istnieje, jest wywotywana,
zanim obiekt zostanie zlikwidowany.

Ponizszy przykiad zapisuje w chwili likwidacji obiektu informacj¢ w pliku dziennika zdarzen
o tym, jak dtugo obiekt istnial. Jezeli mamy obiekty, ktore szczegolnie obciazaja pamigc lub
procesor, to taka technika moze przydac si¢ w analizie wydajnosci systemu i przy szukaniu
sposobow redukcji nadmiernego obciazenia.

Tak jak w wigkszosci podanych w tej ksiazce przyktadéw korzystajacych z baz danych
platforma jest tu PostgreSQL. Zdaniem autoréw zaawansowane funkcje, obstuga transakcji
i sprawny mechanizm procedur skladowanych tej bazy czynia z niej lepsza alternatywe dla
MySQL-a i innych relacyjnych baz danych typu open-source przeznaczonych do tworzenia
duzych, profesjonalnych baz danych. Czytelnicy, ktérzy nie dysponuja srodowiskiem Post-
geSQL, moga dokona¢ odpowiednich modyfikacji dostosowujacych do uzywanej platformy
bazodanowe;.

Stworzmy tabele, zwang artykul, postugujac si¢ nastgpujaca instrukcja SQL:

CREATE TABLE "artykul" (
"nr_artykulu" SERIAL PRIMARY KEY NOT NULL,
"nazwa" varchar(255) NOT NULL,
"opis" text

)

Wprowadzmy do niej jakies dane:

INSERT INTO "artykul" ("nazwa", "opis")
VALUES('Korale', 'Korale koloru koralowego');

Utworzmy plik o nazwie class. Widget.php i wprowadZzmy w nim nastepujacy kod:

<?php
class Widget {

private $id;

private $name;

private $description; private $hDB;
private $needsUpdating = false;

public function _ construct($widgetID) {
//Parametr widgetID to klucz glowny rekordu
//w bazie danych zawierajqcego dane
//tego obiektu

//Tworzy uchwyt polqczenia i zachowuje go w prywatnej zmiennej sktadowej
$this->hDB = pg connect('dbname=parts user=postgres');
if(! is_resource($this->hDB)) {
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throw new Exception('Nie mozna potaczy¢ sie z baza danych.');

$sq1 = "SELECT \"nazwa\", \"opis\" FROM artykul WHERE nr_artykulu = $widgetID";
$rs = pg_query($this->hDB, $sql);
if(! is_resource($rs)) {
throw new Exception("Btad przy wykonywaniu instrukcji wyboru.");
}

if(! pg_num_rows($rs)) {
throw new Exception('Szukanego artykutu nie ma w bazie!"');
}

$data = pg_fetch array($rs);
$this->id = $widgetlD;

$this->name = $datal 'nazwa'];
$this->description = $datal'opis'];

}

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

}

public function getDescription() {
return $this->description;

}

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

}

public function setDescription($description) {
$this->description = $description;
$this->needsUpdating = true;

}

public function _ destruct() {
if(! $this->needsUpdating) {

return;
}
$sql = "UPDATE "artykul" SET ';
$sql .= "\"nazwa\" = '" . pg escape_string($this->name) . "', ";
$sql .= "\"opis\" = '" . pg_escape_string($this->description) . "' "
$sq1 .= "WHERE nr_artykulu = " . $this->id;

$rs = pg_query($this->hDB, $sql);
if(! is_resource($rs)) {
throw new Exception('Wystapit btad podczas aktualizacji bazy danych');

}

//Koniec operacji na bazie danych. Zamkniecie polqczenia.
pg_close($this->hDB);
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Konstruktor tego obiektu nawigzuje potaczenie z baza danych parts, postugujac si¢ kontem
domyslnego superuzytkownika postgres. Uchwyt do tego potaczenia zostaje zachowany
jako prywatna zmienna sktadowa do pdzniejszego uzycia. Wartos$¢ $widget 1D przestana jako
parametr do konstruktora stuzy do skonstruowania instrukcji SQL, ktora pobiera informacje
o artykule przechowywanym w bazie pod podana wartoscig klucza glownego. Dane z bazy
sq wowczas przypisywane do prywatnych zmiennych sktadowych, z ktérych mozna korzy-
sta¢ za pomoca funkcji get i set. Zwroémy uwage, ze w razie jakiegokolwiek niepowodze-
nia konstruktor generuje wyjatek, nalezy wiec pamieta¢ o zawieraniu wszelkich prob kon-
struowania obiektow Widget w blokach try. . .catch.

Dwie metody dostgpowe, getName() i getDescription(), umozliwiaja pobieranie wartosci
prywatnych zmiennych sktadowych. Podobnie setName() i setDescription() umozliwiaja
przypisywanie im nowych wartosci. Zauwazmy, ze w chwili przypisywania nowej wartosci
zmienna needsUpdating jest ustawiana na true. Jezeli nie nastapily zadne zmiany, nic nie
musi by¢ aktualizowane.

Dla testu stworzymy plik o nazwie festWidget.php i wpiszemy do niego nastgpujaca tresc:

<?php

require once('class.Widget.php');

try {
$objWidget = new Widget(1);
print "Nazwa artykutu: " . $objWidget->getName() . "<br>\n";
print "Opis artykutu: " . $objWidget->getDescription() . "<br>\n";

$objWidget->setName (' Trampki');
$objWidget->setDescription('Trampki o duzym przebiegu!');
} catch (Exception $e) {
die("Wystapit problem:
}

7>

n

. $e->getMessage());

Sprobujmy uruchomic ten plik w przegladarce WWW. Po pierwszym wywolaniu powinien
wygenerowac nastgpujaca tresc:

Nazwa artykutu: Korale
Opis artykutu: Korale koloru koralowego

Kazde kolejne wywotanie powinno wyswietli¢:

Nazwa artykutu: Trampki
Opis artykutu: Trampki o duzym przebiegu!

Zobaczmy, jak ogromne mozliwosci ma ta technika. Pobieramy obiekt z bazy danych, zmie-
niamy wiasciwos¢ tego obiektu i ,,automagicznie” zapisujemy zmienione dane w bazie za
pomoca kilku zaledwie wierszy kodu w testWidget.php. Jezeli nic si¢ nie zmienia, powrot do
bazy danych nie jest potrzebny i dzigki temu zmniejszamy obciazenie serwera bazy danych
i zwiekszamy wydajno$¢ aplikacji.
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Korzystajacy z obiektu niekoniecznie musza zna¢ wewnetrzny sposob jego dziatania. Jezeli
bardziej do$wiadczony programista w zespole napisze klase Widget, moze przekazaé ja nowi-
cjuszowi, ktory, na przyktad, nie zna SQL-a, a ten moze uzy¢ tego obiektu bez wiedzy, skad
pobierane sa dane i w jaki sposdb dokonuje si¢ w nich zmian. Mozna nawet zmieni¢ zrédto
pochodzenia danych z PostgeSQL na MySQL albo nawet na plik XML bez wiedzy mtode-
go programisty, ktory nie musi ani o tym wiedzie¢, ani modyfikowac¢ jakiegokolwiek kodu,
w ktorym wykorzystuje ta klase.

Ta doskonata technika zostanie zaprezentowana szerzej w rozdziale 7., w ktorym natrafimy
na uogolniona wersje powyzszej klasy, zwana GenericObject, ktérej mozemy bez zadnych
modyfikacji uzywac¢ w praktycznie kazdym projekcie.

Dziedziczenie

Gdyby zdarzyto si¢ nam tworzy¢ aplikacjg¢ obstugujaca stan magazynowy w komisie samo-
chodowym, prawdopodobnie potrzebne bytyby nam klasy typu Sedan, Pickup i MiniVan, ktére
odpowiadatyby takim wlasnie typom pojazdow bedacych na stanie komisu. Nasza aplikacja
musialaby nie tylko pokazywac ilo$¢ tego rodzaju pojazdéw na stanie, ale rowniez charak-
terystyke kazdego z nich, aby handlowcy mogli informowac klientow.

Sedan to samochod czterodrzwiowy i najprawdopodobniej zapisaé trzeba by liczbe miejsc
oraz pojemnos¢ bagaznika. Pikap nie posiada bagaznika, ale ma pake o okreslonej pojemno-
$ci, a caly samochdd ma pewna dopuszczalng tadowno$é (maksymalna waga tadunku, jaki
moze bezpiecznie przewozic). W przypadku samochodu typu minivan przyda si¢ liczba drzwi
przesuwnych (jedne lub dwoje) oraz liczba miejsc w srodku.

Jednak wszystkie te pojazdy sa tak naprawde tylko pewnymi typami samochodow i jako takie
beda mialy wiele wspolnych cech w naszej aplikacji, takich jak kolor, producent, model, rok
produkcji, numer identyfikacyjny samochodu itp. Aby wszystkie klasy miaty te wspolne wia-
$ciwosci, mozna by po prostu skopiowac kod, ktdry je tworzy, do kazdego z plikow z defi-
nicjami klas. Jak wspomniano wczesniej w tym rozdziale, jedng z zalet podejscia obiektowe-
go jest mozliwos$¢ wielokrotnego wykorzystania kodu, nie musimy wigec kopiowa¢ kodu, bo
mozemy ponownie skorzysta¢ z wlasciwosci i metod tych klas w ramach procesu zwanego
dziedziczeniem. Dziedziczenie to zdolnos¢ jednej klasy do przejmowania metod i wlasciwo-
$ci klasy nadrzedne;j.

Mechanizm dziedziczenia pozwala na zdefiniowanie klasy bazowej, w tym przypadku Auto
wmobile, i okreslenie, ze inne klasy sa typu Automobile i stad maja takie same wlasciwosci
i metody co wszystkie obiekty klasy Automobile. Mozemy ustali¢, ze Sedan jest klasa typu
AutomobiTe i dlatego automatycznie dziedziczy wszystko, co zostalo zdefiniowane w klasie
Automobile bez koniecznosci kopiowania kodu. Potem wystarczy napisa¢ jedynie te wiasci-
wosci i metody klasy Sedan, ktore nie sa wspdlne dla wszystkich obiektow klasy AutomobiTe.
Pozostato wigc jedynie zdefiniowac roznice — podobienstwa migedzy klasami zostang odzie-
dziczone po klasie bazowe;j.

Mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania kodu to jedna zaleta dziedziczenia, ale jest tez dru-
ga, bardzo wazna. Powiedzmy, ze mamy klas¢ Customer z metoda buyAutomobile. Metoda
ta pobiera tylko jeden parametr, obiekt klasy Automobile, a w wyniku jej dziatania wydru-
kowane zostana wszystkie papiery dokumentujace transakcj¢ sprzedazy, a samochodd zosta-
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nie usunigty z listy pojazdéw na stanie. Poniewaz wszystkie obiekty typu Sedan, Pickup czy
MiniVan to obiekty typu Automobile, mozna przesta¢ kazdy z nich do funkcji oczekujacej
obiektu Automobile. Z uwagi na to, ze trzy szczegdlne typy sa potomkami bardziej ogolnej
klasy nadrzednej, wiemy, ze beda miaty ten sam podstawowy zbior wiasciwosci i metod.
Dopdki potrzebne sa tylko metody i wlasciwosci wspdlne dla wszystkich obiektow Automob
w=ile, mozemy zaakceptowac obiekty kazdej klasy, ktdra jest potomkiem Automobile.

Przeanalizujmy przyktad kotow. Wszystkie koty maja pewne wspolne zachowania. Jedza,
$pia, mrucza i poluja. Maja tez wspolne wlasciwosci — wage, dtugos¢ wasow i szybkos¢
biegania. Z kolei Iwy maja grzywy pewnej wielkosSci (a przynajmniej samce) i rycza. Gepardy
maja cetki. Udomowione koty nie maja zadnej z tych rzeczy, tym niemniej wszystkie wymie-
nione zwierzgta to koty.

W PHP definiujemy klasg jako podzbidr innej klasy, uzywajac stowa kluczowego extends,
ktére mowi PHP, ze deklarowana wlasnie klasa powinna odziedziczy¢ wszystkie wlasciwo-
$ci i metody po swej klasie bazowej oraz ze chcemy doda¢ nowe cechy funkcjonalne lub
wyspecjalizowa¢ nowa klase.

Gdyby naszym zadaniem bylo napisanie aplikacji udostgpniajacej dane o zwierzgtach w zoo,
prawdopodobnie potrzebowalibysmy klas Cat (kot), Lion (lew) i Cheetah (gepard). Zanim
przejdziemy do pisania kodu, warto zaplanowac hierarchi¢ klas za pomoca diagramow UML,
aby miec¢ jakis punkt wyjscia przy pisaniu kodu i tworzeniu dokumentacji klas (diagramom
UML przyjrzymy si¢ doktadniej w rozdziale 2., wigc nie obawiajmy sig, jezeli nie do konca
rozumiemy to, co tutaj pokazano). Nasz diagram klas powinien ukazywac¢ klase¢ bazowa Cat
oraz podklasy Cheetah i Lion bedace jej potomkami (patrz rysunek 1.1).

Rysunek 1.1. Cat (kot)

+trunningSpeed

+eat ()

tsleep ()

tpurr ()

+hunt (objPrey:Prey)

- -

Lion (lew) Cheetah (gepard)

+manelength tnumbercfSpots

+roar ()

Klasy Lion i Cheetah dziedzicza wszystko po klasie Cat, ale klasa Lion dodaje implementacje
wiasciwosci manelLength (dlugos¢ grzywy) oraz metode roar() (ryczenie), a klasa Cheetah
dodaje wlasciwos¢ number0fSpots (ilos¢ cetek).

Implementacja klasy Cat powinna wyglada¢ nastgpujaco:

<?php

class Cat {
public $weight; //w kg
public $furColor;
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public $whiskerlLength;
public $maxSpeed; //w km/h

public function eat() {
//kod realizujqcy jedzenie ...
1

public function sleep() {
//kod realizujqcy spanie...
1

public function hunt(Prey $objPrey) {
//kod realizujqcy polowanie na obiekty typu Prey (ofiara),
//ktorych nie bedziemy definiowac ...

}

public function purr() {
print "mrrreeee..." 0 "\n";
}

}

>

Ta prosta klasa definiuje wszystkie wlasciwosci i metody wspolne wszystkim kotom. Aby
stworzy¢ klasy Lion (lew) i Cheetah (gepard), mozna by skopiowaé caly kod z klasy Cat
do tych klas. Stwarzamy jednak wtedy dwa problemy. Po pierwsze, jezeli znajdziemy biad
w klasie Cat, bedziemy musieli pamieta¢ o tym, aby poprawi¢ go rowniez w klasach Lion
i Cheetah. I tak oto do zrobienia mamy wigcej, a nie mniej (a w koncu zmniejszenie naktadu
pracy jest pono¢ jedna z podstawowych zalet metody obiektowe;j).

Po drugie, wyobrazmy sobie, ze istnieje metoda jakiego$ innego obiektu, ktora wyglada
nastgpujaco:

public function petTheKitty(Cat $objCat) {
$objCat->purr();
}

Co prawda glaskanie (pet. . .) lwa lub geparda moze nie by¢ rozsadnym pomystem, ale jezeli
uda si¢ nam podejs¢ na tyle blisko, zeby to zrobi¢, zapewne zaczna mruczec (purr). Przesta-
nie obiektu klasy Lion i Cheetah do metody petTheKitty() powinno by¢ mozliwe.

Potrzeba wigc innego sposobu na stworzenie klas Lion i Cheetah, a sposobem tym jest wlasnie
dziedziczenie. Postugujac si¢ stowem kluczowym extends i okreslajac nazwe klasy ,,rozsze-
rzanej”’, mozemy w prosty sposob stworzy¢ dwie nowe klasy, ktore maja te same whasciwosci
co klasa Cat, uzupehiajac je o swoje wlasne. Na przyklad:

<7php
require_once('class.Cat.php');

class Lion extends Cat {
public $manelength; /w cm

public function roar() {
print "Rooooarrrrrr!";
}
}

7>
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I to wszystko! Majac klase Lion rozszerzajaca klase Cat, mozemy zrobic cos takiego:

<?php
include('class.Lion.php');

$objLion = new Lion();
$objLion->weight = 200; /kg
$objLion->furColor = 'braz';
$objLion->maneLength = 36; /cm
$objLion->eat();
$objLion->roar();
$objLion->sleep();

>

Mozemy wigc wywotywaé wlasciwosci i metody klasy bazowej Cat bez koniecznosci prze-
pisywania jej kodu. Pamigtajmy, ze stowo kluczowe extends nakazuje PHP automatyczne
dolaczenie wszystkich cech funkcjonalnych klasy Cat do metod i wlasciwosci specyficznych
dla klasy Lion. Poza tym informuje PHP, ze obiekty klasy Lion sa rdwniez obiektami klasy
Cat i ze mozliwe jest wywotywanie funkcji petTheKitty() z obiektem klasy Lion, nawet
jezeli w deklaracji funkcji uzyto nazwy Cat jako wskazowki dla parametru:
<?php
include('class.Lion.php');
$objLion = new Lion();

$objPetter = new Cat();
$objPetter->petTheKitty($objLion);

7>

W ten sposéb wszelkie zmiany dokonane w klasie Cat zostaja automatycznie uwzglednione
w klasie Lion. Poprawki, zmiany wewngtrznego sposobu dziatania funkcji albo nowe metody
i wlasciwosci sa przesylane dalej do podklas klasy nadrzednej. W duzej, dobrze zaprojekto-
wanej hierarchii obiektéw moze to znacznie ulatwi¢ poprawianie bledéw i dodawanie ulep-
szen. Drobna zmiana w jednej klasie nadrzgdnej, moze mie¢ ogromny wptyw na dziatanie
calej aplikacji.

W kolejnym przykladzie zobaczymy, jak mozna rozszerzac¢ i specjalizowac¢ klas¢ za pomoca
specjalnego konstruktora.

Utwodrzmy nowy plik o nazwie class. Cheetah.php i wprowadzmy do niego nastgpujacy kod:

<?php
require once('class.Cat.php');

class Cheetah extends Cat {
pubTic $numberOfSpots;

public function _ construct() {
$this->maxSpeed = 100;
}

}

>
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Ponizszy kod wpiszmy w pliku festcats.php:

<?php
require once('class.Cheetah.php');

function petTheKitty(Cat $objCat) {
if($objCat->maxSpeed < 5) {
$objCat->purr();
} else {
print "Nie da sie pogtaska¢ kotka - oddala sie z predkosciag "
$objCat->maxSpeed . " kilometrdéw na godzine!";
}

}

$objCheetah = new Cheetah();
petTheKitty($objCheetah);

$objCat = new Cat();
petTheKitty($objCat);

7>

Klasa Cheetah dodaje nowa publiczng zmienna sktadowa numberOfSpots (ilo$¢ cetek) oraz
konstruktor, ktory nie wystepowal w nadrzednej klasie Cat. Teraz, kiedy stworzymy nowy
obiekt Cheetah, wlasciwos¢ maxSpeed (odziedziczona po klasie Cat) zostanie zainicjalizowana
wartoscia 100 kilometréw na godzing, co jest w przyblizeniu maksymalna predkoscia osiaga-
na przez gepardy na krétkich dystansach. Zauwazmy, ze niepodanie wartosci domyslnej dla
klasy Cat sprawia, ze wartos¢ zmiennej maxSpeed dla funkcji pet TheKitty() wynosi 0 (a do-
ktadnie wartos$¢ pusta, czyli nu11). Jak wiedza ci, ktérzy kiedykolwiek mieli kota domowego,
czas jaki ten po$wigca na spanie, sprawia, ze jego maksymalna predkos¢ jest bliska zeru!

Dodajac nowe funkcje, wlasciwosci, a nawet konstruktory i destruktory, podklasy klasy nad-
rzednej moga fatwo rozszerza¢ swoje mozliwosci funkcjonalne i tym samym minimalng ilo$cig
kodu uzupetniac¢ aplikacj¢ o nowe elementy.

Jezeli mozna powiedzieé, ze jedna klasa jest szczegélnym typem innej klasy, to nalezy
wykorzysta¢ dziedziczenie w celu maksymalnego skorzystania z potencjalnej mozliwosci
wielokrotnego wykorzystania kodu i uelastycznienia aplikaciji.

Zastepowanie metod

To, ze klasa jest potomkiem innej klasy, nie oznacza, iz zawsze musi korzysta¢ z implemen-
tacji funkcji pochodzacej od przodka. Gdybysmy pisali aplikacje, ktéra oblicza pola roznych
figur geometrycznych, moglyby pojawi¢ si¢ w niej klasy Rectangle (prostokat) i Triangle
(tréjkat). Obydwie figury sa wielokatami i jako takie beda potomkami klasy Polygon (wielokat).

Klasa Polygon bedzie miata whasciwo$¢ numberOfSides (ilos¢ bokow) oraz metode getArea
(zwro¢ pole). Obliczenie pola jest mozliwe dla kazdego wielokata, ale metoda jego obliczania
bedzie dla kazdego wielokata inna (istnieje ogdlne rownanie pola wielokata, ale czesto oka-
zuje si¢ mniej wydajne niz rownania dla konktretnych figur — w tym przypadku prostych
wielokatéw). Wzdér na pole prostokata to a * h, gdzie a jest szerokoscia prostokata, a h jego
wysokoscia. Pole trojkata to 0,5 * a * h, gdzie a to jego podstawa, a h to wysokos¢. Rysu-
nek 1.2 przedstawia niektore przyktady obliczania pol réznych wielokatow.
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Rysunek 1.2. Pole trojkata = (a x h)/2

a a
Pole prostokta = a x h

Dla kazdej utworzonej podklasy klasy Polygon bedziemy prawdopodobnie chcieli uzy¢
rownania innego niz w domysinej implementacji metody obliczajacej pole postugujacej si¢
réownaniem specyficznym dla ogdlnych wielokatow. Poprzez redefinicj¢ metody klasy moze-
my wprowadzi¢ wlasna wersj¢ implementacji.

W przypadku klasy Rectangle stworzyliby$my dwie nowe wlasciwosci height (wysokosc¢)
iwidth (szerokos¢) i zastapili implementacje getArea() pochodzaca z klasy Polygon inna
wersja. W przypadku klasy Triangle dodalibysmy zapewne wlasciwosci przechowujace dane
trzech katow, dtugos¢ odcinka podstawy i wysokos¢ trojkata i takze zastapili metode getArea().
Postugujac si¢ dziedziczeniem i zastgpowaniem metod klas nadrzednych, mozemy tworzy¢
wyspecjalizowane implementacje tych metod na poziomie klas potomnych.

Funkcja, ktora pobiera Polygon jako parametr i wyswietla pole tego wielokata, bedzie wow-
czas automatycznie wywotywac metodg¢ getArea() przynalezna podklasie klasy Polygon
zgodnej z typem obiektu do niej przestanego (czyli np. Rectangle albo Triangle). Zdolnos¢
jezyka obiektowego do automatycznego okreslania w trakcie wykonywania programu, kto-
ra metoda getArea() ma zosta¢ wywotana, nazywana jest polimorfizmem. Polimorfizm to
zdolno$¢ aplikacji do robienia réznych rzeczy w zaleznosci od obiektu odniesienia. W tym
przypadku sprowadza si¢ to do wywotywania réznych wersji metod getArea().

Metody w podklasach nalezy zastepowaé, kiedy implementacja pochodzaca z klasy
nadrzednej rézni sie od tej wymaganej w podklasie. Pozwala to na wyspecjalizowanie
operacji danej podklasy.

Czasami chcemy zachowa¢ implementacj¢ pochodzaca z klasy nadrzednej, wykonujac jedynie
pewne dodatkowe czynnosci w metodzie podklasy. W aplikacji, ktéra wspomaga zarzadza-
nie organizacja charytatywna, prawdopodobnie wystepowataby klasa Volunteer (wolonta-
riusz) z metoda signUp(), ktéra umozliwiataby wolontariuszowi na przystapienie do jednej
z organizowanych akcji i dopisywalaby go do listy 0sob, ktdre zglosity cheg¢ uczestnictwa.

Zatézmy, ze niektorym uzytkownikom przypisane sa pewne ograniczenia, takie jak bycie
karanym, zakazujace im uczestnictwa w pewnych przedsiewzieciach. W takim przypadku
polimorfizm umozliwia stworzenie klasy RestrictedUser (uzytkownik o ograniczonych pra-
wach) wprowadzajacej wlasna wersje metody signUp(), ktéra w pierwszym kroku konfrontuje
ograniczenia na koncie uzytkownika z wlasciwosciami danego przedsiewzigcia i uniemoz-
liwia przystapienie do niego, jezeli ograniczenia zakazuja uczestnictwa w pewnego rodzaju
akcjach. Jezeli ograniczenia nie uniemozliwiajg uczestnictwa, nalezy wywota¢ odpowiednie
metody klasy nadrzednej, ktore pozwola dopehic rejestracji.

Zastepujac metode klasy nadrzednej, nie trzeba pisac jej zupetnie od nowa. Mozna wciaz
korzysta¢ z implementacji pochodzacej od przodka, uzupetniajac ja o pewne specjalizujace
elementy na poziomie podklasy. W taki sposob mozemy wielokrotnie wykorzystywac kod
i dostosowywac go do wymagan obszaru zastosowania.
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Zdolnos¢ jednej klasy do dziedziczenia metod i wlasciwosci innej klasy jest jedna z najbar-
dziej pociagajacych cech systemow obiektowych, pozwalajac na uzyskanie niesamowicie
wysokiego poziomu efektywnosci i elastycznosci aplikacji.

W naszym przyktadzie stworzymy dwie klasy — Rectangle (prostokat) i Square (kwadrat).
Kwadrat to szczeg6lny przypadek prostokata. Wszystko, co mozna zrobi¢ z prostokatem,
mozna réwniez zrobi¢ z kwadratem, ale z uwagi na to, ze w prostokacie wystepuja dwie dhu-
gosci bokow, a w kwadracie tylko jedna, niektore operacje trzeba wykonac inaczej.

Stworzmy plik class. Rectangle.php i dodajmy do niego nastgpujacy kod:

<?php

class Rectangle {
pubTlic $height;
public $width;

public function _ construct($width, $height) {
$this->width = $width;
$this->height = $height;

}

public function getArea() {
return $this->height * $this->width;
}
}

7>

Jest to w miar¢ oczywista implementacja klasy modelujacej prostokat. Konstruktor pobiera
szeroko$¢ i wysokos¢ jako parametry, a funkcja getArea() oblicza pole prostokata, mnozac
te wartosci przez siebie.

Spojrzmy teraz na tre$¢ klasy opisujacej kwadrat (class.Square.php):

<?7php
require once('class.Rectangle.php');

class Square extends Rectangle {
public function _ construct($size) {
$this->height = $size;
$this->width = $size;
}

public function getArea() {
return pow($this->height, 2);
}

}

>

W kodzie tym zastapiony zostat zaréwno konstruktor, jak i metoda getArea(). Aby kwadrat
moégt by¢ kwadratem, wszystkie boki musza by¢ tej samej dlugosci. W efekcie konstruktor
potrzebuje tylko jednego parametru. Jezeli do funkcji przestanych zostanie wiecej parame-
trow, to wszystkie oprocz pierwszego zostana zignorowane.
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PHP nie generuje btedu, jezeli liczba parametréow przekazanych do funkcji zdefiniowanej
przez uzytkownika jest wieksza niz liczba ustalona w tresci deklaracji. W wielu przypad-
kach takie zachowanie jest pozadane. Wiecej na ten temat mozna wyczyta¢ z dokumen-
tacji wbudowanej funkcji func_get_args().

Funkcja getArea() rowniez zostata zastapiona. Implementacja w klasie Rectangle dawalaby
co prawda prawidtowe wyniki dla obiektow Square, ale zostata zastgpiona w celu poprawienia
wydajnosci aplikacji (chociaz w tym akurat przypadku poprawa jest symboliczna). W PHP
pobranie jednej wartosci wlasciwosci i podniesienie jej do kwadratu trwa krdcej niz pobra-
nie dwdch wartosci i ich pomnozenie.

Zastepujac konstruktory, destruktory i metody, mozemy modyfikowa¢ rozne aspekty funk-
cjonowania podklas.

Zachowywanie mozliwosci funkcjonalnych przodka

Czasami chcemy zachowaé pewne mozliwosci funkcjonalne odziedziczone po przodku. Funk-
cji nie potrzeba zawsze zastgpowacé w catosci — mozna jedynie co$ do nich doda¢. Mozna by
skopiowa¢ kod z metody przodka, ale jak juz widzieliémy, metoda obiektowa daje nieco lepsze
mozliwosci niz kopiowanie kodu.

Aby wywota¢ mozliwosci funkcjonalne zaimplementowane u przodka, nalezy poshuzy¢ si¢
skladnig parent::[nazwa funkcji]. Kiedy chcemy jedynie uzupetni¢ metode przodka o pew-
ne zachowania, wystarczy wywota¢ parent::[nazwa funkcjil, po czym doda¢ uzupetniaja-
cy kod. Rozbudowujac funkcje w ten sposob, zawsze na poczatku nalezy wywota¢ metode
przodka. W ten sposéb sprawimy, ze wszelkie zmiany implementacji przodka nie zaburza
dziatania kodu u potomka.

Poniewaz klasa przodka moze oczekiwaé pewnego stanu od obiektu albo zmienia¢ go,
modyfikowaé wartosci wtasciwosci albo manipulowaé wewnetrznymi danymi obiektu,
nalezy podczas rozbudowy metody odziedziczonej zawsze wywotywaé metode przodka
przed kodem rozbudowujgcym.

W ponizszym przyktadzie wystepuja dwie klasy: Customer (klient) i SweepstakesCustomer
(klient w czasie promocji). W supermarkecie dziata aplikacja, ktora w czasie trwania pew-
nych promocji zamienia klasy uzywane przez aplikacj¢ zarzadzajaca kasami. Kazdy klient
przechodzacy przez kas¢ ma swdj wlasny numer identyfikacyjny (ktéry pochodzi z bazy
danych) oraz numer klienta, ktory wskazuje, ilu klientdw przeszto przed nim przez kase.
Promocja polega na tym, ze milionowy klient wygrywa nagrode.

Stworzmy plik o nazwie class. Customer.php i wpiszmy w nim nastgpujacy kod:

<?php

class Customer {
public $id;
pubTic $customerNumber;
public $name;

public function _ construct($customerID) {
//pobiera dane klienta = bazy
/7
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//Tutaj akurat wartoSci wpisano na stale,
//ale normalnie powinny pochodzic¢ = bazy danych

$data = array();
$datal 'customerNumber'] = 1000000;
$datal 'name'] = 'Janina Morszczuk';

//Przypisuje wartosci z bazy danych do obiektu
$this->id = $customerlID;
$this->name = $datal 'name'];
$this->customerNumber = $datal'customerNumber'];
}
1

>

Utworzmy plik o nazwie class.SweepstakesCustomer.php 1 wpiszmy w nim nastepujacy kod:

<?7php
require_once('class.Customer.php');

class SweepstakesCustomer extends Customer {
public function _ construct($customerID) {
parent:: construct($customerID);

if($this->customerNumber == 1000000) {

print "Gratulacje $this->name! Jeste$ nasza milionowa klientka! "
"Wygrata$ roczny zapas mrozonych filetéw z morszczuka! "

>

Jak dziala dziedziczenie?

Klasa Customer inicjalizuje wartosci zmiennych danymi z bazy na podstawie identyfikatora
klienta. Taki numer najczesciej mozna uzyskac, odczytujac dane z karty programu lojalno-
Sciowego wydawanej przez wiekszo$¢ sieci supermarketoéw. Majac identyfikator klienta,
mozemy pobra¢ dane osobowe klienta z bazy (w tym przyktadzie zostaly zapisane na stalte
w kodzie) oraz liczbe reprezentujaca ilos¢ klientdw, jaka weszta do sklepu przed tym klien-
tem. Wszystkie te informacje zostaja zachowane w publicznych zmiennych sktadowych.

Klasa SweepstakesCustomer dodaje pewna mozliwos¢ funkcjonalng do konstruktora. Na poczat-
ku wywolywany jest kod konstruktora pochodzacy od przodka poprzez parent:: construct
i przesytane sa do niego oczekiwane parametry.. Nastepnie sprawdzana jest wartos¢ wia-
$ciwos$ci customerNumber. Jezeli dany klient jest klientem milionowym, to generowany jest
komunikat o wygranej.

Aby przetestowac dzialanie tej klasy, stworzmy plik o nazwie testCustomer.php i wpiszmy
w nim nastgpujacy kod:

<?php

require_once('class.SweepstakesCustomer.php');
//poniewaz plik ten zawiera juz w sobie class.Customer.php,
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//nie ma potrzeby dodatkowego dolqczania tego pliku.

function greetCustomer(Customer $objCust) {
print "$objCust->name, witamy Cie ponownie w naszym sklepie!";
1

//Zmiana tej wartosci powoduje zmiane klasy, = ktorej stworzony zostanie obiekt klienta
$promotionCurrentlyRunning = true;

if ($promotionCurrentlyRunning) {

$objCust = new SweepstakesCustomer(12345);
} else {

$objCust = new Customer(12345);
1

greetCustomer($objCust);

>

Teraz mozemy uruchomic testCustomer.php w przegladarce ze zmienna $promotionCurrent
w1 yRunning ustawiona najpierw na false, a potem na true. Kiedy ustawimy ta warto$¢ na
true, ukaze si¢ komunikat o wygrane;j.

Interfejsy

Czasami mamy grupy klas powigzane relacjami niekoniecznie polegajacymi na dziedzicze-
niu. Zdarza si¢, ze zupelie odmienne klasy majq pewne wspdlne zachowania. Na przyktad
zaroéwno stoik, jak i drzwi mozna otworzy¢ i zamkna¢, mimo ze poza tym faktem nie maja
ze sobg nic wspdlnego. Niezaleznie od rodzaju stoika i drzwi obydwu tym rzeczom mozna
przypisac te same operacje, ale poza tym nic ich nie taczy.

Co robia interfejsy?

Taka sama idea jest obecna w programowaniu obiektowym. Interfejs pozwala na okreslenie,
ze obiekt jest w stanie wykona¢ pewna funkcje bez koniecznosci thumaczenia, w jaki sposob
si¢ to odbywa. Interfejs to swoista umowa pomiedzy niepowiazanymi obiektami zawigzana
w celu wykonania wspdlnej funkcji. Obiekt, ktéry implementuje dany interfejs, gwarantuje
uzytkownikom, ze potrafi wykona¢ wszystkie funkcje wymienione w specyfikacji interfejsu.
Rowery i pitki to zupelnie rézne rzeczy, a mimo to obiekty reprezentujace te rzeczy w opro-
gramowaniu sklepu sportowego musza prowadzi¢ interakcje z tym systemem.

Deklarujac interfejs, po czym implementujac go w obiektach, mozemy umozliwi¢ zupehie
r6znym klasom dostep do wspolnych funkcji. Przedstawiony tu przyktad opiera si¢ na raczej
prozaicznej analogii do drzwi i stoika.

Stworzmy plik o nazwie interface. Opener.php:

<?php

interface Openable {
abstract function open();




46  Czesc| m Technologia obiektowa

abstract function close();

7>

Analogicznie do konwencji nazywania plikow z klasami wg wzorca class.[Nazwa klasy].php
powinni$my zastosowac¢ co$ podobnego dla plikow interfejséw i nazywac je wg wzorca inter
wface.[Nazwa interfejsu].php.

Deklarujemy interfejs openable, postugujac si¢ skladnia podobna do sktadni klasy; poza tym,
ze stowo class zastegpujemy stowem interface. Interfejs nie posiada zmiennych skladowych
i nie precyzuje implementacji swoich funkcji sktadowych.

Poniewaz nie podaje si¢ tu zadnej implementacji, funkcje sa deklarowane jako abstrakcyjne
(abstract). Informuje to PHP, ze kazda klasa implementujaca ten interfejs jest odpowiedzial-
na za dostarczenie implementacji wystgpujacych w nim funkcji. Jezeli nie zostang dostar-
czone implementacje wszystkich abstrakcyjnych metod interfejsu, PHP wygeneruje blad po
uruchomieniu programu. Nie mozna wybiorczo implementowa¢ niektorych metod abstrak-
cyjnych — konieczne jest zaimplementowanie wszystkich.

Jak dzialajq interfeijsy?

Interfejs openable to umowa z innymi cz¢sciami aplikacji mowiaca, ze kazda klasa imple-
mentujaca ten interfejs dostarczy dwoch metod, zwanych open() i close(), ktore nie pobieraja
parametrow. Majac uzgodniony zestaw metod, mozemy sprawi¢, by zupetnie rézne obiekty
byly przekazywane do tych samych funkcji bez potrzeby tworzenia migdzy nimi relacji opar-
tych na dziedziczeniu.

Utwodrzmy kilka plikow. Zacznijmy od class. Door.php:

<7php

require once("interface.Openable.php');

class Door implements Openable {
private $ locked = false;

public function open() {
if($this-> Tocked) {
print "Nie mozna otworzy¢ drzwi. Sa zamkniete na klucz.";
} else {
print "skrzyyyyp...<br>";
}
}

public function close() {
print "Trrrrach!!<br>";

}

public function TockDoor() {
$this-> locked = true;

}
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public function unlockDoor() {
$this->_locked = false;
}

}

nastepnie class.Jar.php:

<7php
require once("interface.Openable.php');

class Jar implements Openable {
private $contents;

public function _ construct($contents) {

$this->contents = $contents;
}

public function open() {
print "stoik zostal otwarty<br>";
1

public function close() {
print "stoik zostat zamkniety<br>";
}

}

>

Aby skorzystac¢ z tych plikéw, stworzymy w tym samym katalogu jeszcze jeden plik o nazwie
testOpenable.php:

<?php
require_once('class.Door.php');
require once('class.Jar.php');

function openSomething(Openable $obj) {
$obj->open();
1

$objDoor = new Door();
$objJar = new Jar("galaretka");

openSomething($objDoor) ;
openSomething($objJar);

>

Poniewaz zarowno klasa Door, jak i Jar implementuja interfejs Openable, mozna przestac
obiekty kazdej z tych klas do funkcji openSomething(). Poniewaz funkcja ta akceptuje tylko
cos, co implementuje interfejs Openable, wiemy, ze mozemy w jej ramach wywotaé funkcje
open() iclose(). Nie nalezy jednak probowac dostepu do wlasciwosci contents (zawartosc)
stoika ani uzywa¢ funkcji Tock() lub unlock() otwierajacych zamek drzwi w klasie Door
z poziomu funkcji openSomething(), poniewaz ta wlasciwosc¢ i te metody nie sa czeScia inter-
fejsu. Zgodnie z umowa interfejsu mozemy jedynie otwiera¢ funkcja open() i zamyka¢ funk-
cjaclose().
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Stosujac interfejsy w aplikacji, mozemy urzeczywistni¢ komunikacje¢ pomigdzy dwoma zu-
petnie niepowiazanymi z soba obiektami z gwarancja, ze ich interakcja bedzie odbywac sig
w ramach warunkow okres$lonych w interfejsie. Interfejs jest umowa udostgpniajaca pewne
metody.

Hermetyzacja

Jak wspomniano wczesniej w tym rozdziale, obiekty pozwalaja na ukrycie szczegdtow ich
implementacji przed ich uzytkownikami. Nie musimy wiedzie¢, czy wspomniana wczesniej
klasa Volunteer (wolontariusz), zachowuje informacje w bazie danych, w zwyktym pliku
tekstowym czy w dokumencie XML lub innym mechanizmie przechowywania danych, aby
moéc wywota¢ metode signUp(). Podobnie nie musimy wiedzie¢, czy dane wolontariusza
przechowywane w obiekcie sa reprezentowane jako pojedyncze zmienne, tablica czy moze
inny obiekt. Zdolnos¢ do ukrywania implementacji to hermetyzacja. Ogolnie rzecz biorac,
hermetyzacja ma dwa aspekty — ochrona wewngtrznych danych klasy przed zewnetrznym
kodem oraz ukrywanie szczegotow implementacji.

Stowo encapsulate oznaczajace hermetyzowanie w jezyku angielskim oznacza dostownie
umieszczenie w kapsule lub w innym wyodrebnionym pojemniku. Dobrze zaprojektowana
klasa, buduje szczelng barier¢ wokdt swego wnetrza i udostepnia dla zewnetrznego kodu
interfejs, ktory jest calkowicie odseparowany od tego wnetrza. Ma to dwie zalety: mozemy
w kazdej chwili zmienia¢ szczegoty implementacji, nie wywierajac wyplywu na dziatanie
kodu korzystajacego z klasy, a takze mamy pewno$¢, Ze nic spoza klasy nie moze niepostrze-
zenie zmodyfikowaé wartosci okreslajacych stan i wlasciwosci obiektu zbudowanego z klasy
i tym samym ufac, ze stan obiektu i wartosci wlasciwosci beda prawidtowe.

Zmienne i funkcje sktadowe klasy maja okreslona widzialnos¢. Widzialno§é¢ odnosi si¢ do
tego, co jest widoczne dla kodu spoza klasy. Prywatne funkcje i zmienne skladowe nie sg
dostgpne dla kodu zewnetrznego i stuza potrzebom wewngtrznej implementacji klasy. Skta-
dowe chronione sa widoczne tylko z poziomu podklas danej klasy. Sktadowe publiczne
moga by¢ wykorzystywane z poziomu kazdego kodu, z wnetrza i spoza klasy.

Ogolnie rzecz biorac, wszystkie wewngtrzne skladowe klasy powinny by¢ deklarowane jako
prywatne. Kazdy dostgp do tych zmiennych dla kodu spoza klasy powinien by¢ realizowa-
ny poprzez metody dostepowe. Nikt z nas nie zgodzilby si¢ zapewne na degustacj¢ nowej
potrawy z zawigzanymi oczami i przez karmienie na site. Woleliby$Smy przyjrze¢ si¢ daniu
i zadecydowac, czy naprawde chcemy je zjesc. Podobnie, kiedy obiekt chce dopusci¢ mozli-
wo$¢ zmiany swoich wlasciwosci lub innego rodzaju wptywu na wewngtrzne dane z poziomu
zewngtrznego kodu, to dzigki hermetyzacji dostepu do tych danych za posrednictwem funkcji
publicznych (i zachowaniu prywatnos$ci wewnetrznych danych) zyskujemy mozliwos$¢ we-
ryfikacji zmian i ich akceptacji badz odrzucenia.

Jezeli, na przykiad, tworzymy aplikacje dla banku, ktéra obstuguje szczegdty zwiazane z ra-
chunkami klientéw, to by¢ moze bedziemy mieli obiekt Account (rachunek) z wlasciwoscia
totalBalance (saldo koficowe) oraz metoda makeDeposit() realizujaca wplate i metoda make
wlithdrawal () realizujaca wyplate. Wtasciwos¢ reprezentujaca bilans powinna by¢ tylko
do odczytu. Jedynym sposobem na zmiang salda jest dokonanie wptaty lub wyplaty. Gdyby
zaimplementowa¢ wlasciwos$¢ totalBalance jako sktadowa publiczna, to mozliwe bytoby
napisanie kodu, ktéry zwiekszatby wartos¢ tej zmiennej bez konieczno$ci dokonywania wplaty.
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Takie podejscie nie byloby zbyt dobre dla banku. Lepiej wiec zaimplementowac t¢ wlasci-
wos¢ jako prywatng zmienng sktadows i udostepnic¢ publiczng metode zwana getTotalBala
wnce(), ktéra zwraca warto$¢ prywatnej zmiennej sktadowej. Poniewaz zmienna przecho-
wujaca warto$¢ salda rachunku jest prywatna, nie mozna bezposrednia niag manipulowac.
Z uwagi na to, ze jedynymi publicznymi metodami, ktére maja wptyw na saldo rachunku,
sa makeWithdrawal() i makeDeposit(), zwigkszenie salda rachunku bedzie wymagato doko-
nania wplaty.

Umozliwiajac ukrycie szczegotow implementacji i ochrong dostgpu do wewnetrznych zmien-
nych skladowych, programowanie obiektowe pozwala na tworzenie stabilnych i elastycznych
aplikacji.

Hermetyzacja danych wewnetrznych i implementacji metod umoZzliwia systemowi oprogra-
mowania obiektowego ochrone i kontrole dostepu do danych oraz ukrywanie szczegdtow
implementaciji.

Zmiany w PHP3
dotyczace programowania obiektowego

Obiekty byly obstugiwane w PHP juz od wersji PHP3. Nie wigzato si¢ to jednak z intencja
obstugi idei klas i obiektow — dodano jedynie pewna ograniczong obstuge, bardziej w formie
dodatku dostarczajacego ,,sktadniowa ostode” (postugujac si¢ stowami Zeeva Suraskiego)
tablicom asocjacyjnym. Obsluga obiektéw w PHP pierwotnie stanowila wygodny sposob
grupowania danych i funkcji, ale uwzgledniata tylko niewielki podzbidr cech funkcjonalnych,
jakie posiadaty jezyki w petni obiektowe. W miar¢ wzrostu popularnosci PHP stosowanie
podejscia obiektowego stawato si¢ coraz powszechniejsze w duzych aplikacjach. Staba im-
plementacja obiektowosci zaczeta krepowac ruchy.

Co najwazniejsze, nie byto zadnej obstugi prawdziwej hermetyzacji. Nie mozna byto opisy-
wac zmiennych czy metod jako prywatnych lub chronionych. Wszystko byto publiczne, co,
jak widzieli$my, bywa zrédlem probleméw.

Nie byto tez obstugi abstrakcyjnych interfejsow i metod. Metody i zmienne sktadowe nie
mogly by¢ deklarowane jako statyczne. Nie istnialy destruktory. Wszystkie te pojecia byly
znane kazdemu, kto miat do czynienia z innym jezykiem obiektowym i brak tych mozliwo-
$ci w modelu obiektowym PHP utrudniat przejscie do PHP z takich jezykow jak Java (ktora
obstuguje wszystkie te aspekty). Ci, ktérzy mieli wczesniej doswiadczenia z PHP4, moga
z ponizszej tabeli wyczyta¢ nowe cechy modelu obiektowego wprowadzone w PHPS.

Nowa cecha Korzyseci

Prywatne i chronione Od tej chwili rowniez PHP umozliwia pelna hermetyzacje i ochron¢ danych.
zmienne i funkcje sktadowe.

Ulepszona obstuga Mozna stosowac takie instrukcje jak $obj->getSomething()->doSomething().
usuwania posredniosci.
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Nowa cecha

Korzysci

Zmienne i metody
sktadowe moga by¢
statyczne.

Metody, ktore mogg by¢ wywolywane statycznie, sq teraz jasno identyfikowalne.
Stale na poziomie klasy pomagaja ogranicza¢ zanieczyszczenie globalnej
przestrzeni nazw.

Jednorodna postaé

klas i interfejsow.

Sugestie typow
parametrow.

Konstruktory klasy oznaczamy teraz jako construct(). Pomaga to

konstruktorow. w hermetyzacji zastgpionych konstruktoréw podklas i utatwia zmiang
dziedziczenia, kiedy struktura dziedziczenia sklada si¢ z wielu klas.

Obstuga destruktorow. Dzig¢ki metodzie _ destruct() klasy w PHP moga mie¢ juz destruktory.
Umozliwiaja one wykonywanie okreslonych czynnosci w chwili
likwidacji obiektu.

Obstuga abstrakcyjnych Mozna definiowaé potrzebne metody w klasie przodka, wstrzymujac si¢

z implementacja i wprowadzajac jq dopiero w podklasie. Nie mozna tworzy¢
egzemplarzy klas abstrakcyjnych, tylko ich skonkretyzowanych podklas.

Mozna wskaza¢ klas¢ dla tych parametrow funkcji, ktére oczekuja obiektu.
Piszac function foo(Bar $objBar) {..., mamy pewnos¢, ze typ parametru
jest zgodny z naszymi oczekiwaniami

Podsumowanie

W rozdziale omoéwilismy koncepcje programowania obiektowego. Opisalismy klase jako
wzorzec dla tworzenia obiektow. Obiekty to istniejace w czasie egzekucji zbiory funkcji i da-
nych stworzone na podstawie definicji klas. Obiekty maja cechy charakterystyczne zwane
wlasciwosciami i zachowania zwane metodami. Wiasciwosci mozna postrzega¢ jako zmienne,
a metody jako funkcje.

Niektore klasy maja wspdlnego przodka. Kwadraty sg prostokatami. Kiedy deklarujemy klasg
jako podtyp klasy nadrzgdnej, dziedziczy ona metody i wlasciwosci klasy nadrzednej. Moz-
liwe jest zastgpowanie metod odziedziczonych. Mozna napisa¢ zupelnie nowa implementa-
cje lub zdecydowac si¢ na uzycie implementacji pochodzacej od przodka i dodanie do niej
kodu specjalizujacego charakterystycznego dla danej podklasy. Mozna tez w ogdle nie zaste-
powac metody.

Hermetyzacja to wazne pojecie w programowaniu obiektowym. Oznacza ono zdolnos¢ klasy
do ochrony dostgpu do swoich wewngtrznych zmiennych sktadowych i odgrodzenia uzytkow-
nikow klasy od szczegotow implementacyjnych. Metody i wlasciwo$ci maja trzy poziomy
widzialno$ci — prywatny, chroniony i publiczny. Sktadowe prywatne moga by¢ uzywane
wylacznie przez wewnetrzne operacje klasy. Sktadowe chronione sg widoczne z poziomu
podklas. Sktadowe publiczne moga by¢ uzywane przez kod spoza klasy.

Obsluga programowania obiektowego w PHP ulegla powaznej modernizacji w PHPS i mo-
dule Zend Engine 2. Nowe cechy i znaczne zwigkszenie wydajnosci czynia PHP jezykiem
obiektowym w pelnym tego stowa znaczeniu.



