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Zhior skutecznych rozwiazan dia programistow aplikacji internetowych

o Zwiekszanie produktywnosci pracy
» Tworzenie interfejsow uzytkownika
e Wyszukiwanie i usuwanie btedow

Perl, od swojego zaistnienia na rynku, wyewoluowat od prostego narzedzia do
przetwarzania tekstéw i budowania raportéw do formy zaawansowanego jezyka
programowania pozwalajacego na tworzenie praktycznie kazdej aplikacji dziatajacej
w sieci. Mimo do$¢ zaawansowanego ,wieku”, nie traci nic na popularnosci. W sieci
pojawiaja Sie coraz nowsze wersje, a grono programistéw korzystajacych z Perla
stale rosnie. Spoteczno$¢ uzytkownikow tego jezyka skupiona wokot portalu CPAN
udostepnia napisane przez siebie skrypty, wskutek czego z wieloma problemami
programistycznymi mozna sobie poradzi¢, korzystajac z gotowych rozwiazan lub
siegajac do innych zrodet.

Dzigki ksigzce ,, 100 sposobéw na Perl” odkryjesz mato znane i mniej typowe
zastosowania tego jezyka. Czytajac ja, dowiesz sie, w jaki sposob wykorzystaé Perl
do rdznych zadan. Nauczysz sie zwigkszac efektywnoS¢ swojej pracy, tworzy¢
elementy interaktywne i przetwarzaé pliki tekstowe w nietypowy sposdb. Zapoznasz
sie z odczytywaniem danych z baz i arkuszy kalkulacyjnych, praca z modutami oraz
programowaniem obiektowym. Znajdziesz tu takze informacje o testowaniu kodu,
usuwaniu btedoéw i optymalizowaniu wydajnosci programéw napisanych w Perlu.

* Korzystanie z biblioteki CPAN

» Automatyczne formatowanie kodu w edytorze Emacs
* Generowanie elementow graficznych
 Przetwarzanie arkuszy kalkulacyjnych

e Praca z bazami danych
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ROZDZIAL PIATY

Sposoby na obiekty

Sposoby 43. - 50.

Jak tatwo zgadna¢, Perl tez posiada obiekty. Oprécz dziwacznej na pierwszy rzut oka
funkcji bless oraz odpowiedniego przekwalifikowania procedur, pakietéw i odwotan
obiektowy jezyk Perl oferuje programiscie wiele nowych opcji i rozszerza znacznie moz-
liwosci jezyka. Czes¢ z Czytelnikéw zapewne korzysta z funkcji bless, by tworzy¢
(potocznie , blogostawic”) obiekty tylko dlatego, ze potrzebuja rekordéw obiektéw. Warto
jednak zastanowic sie nad korzysciami, ktére moze przynies¢ lepsza enkapsulacja (obu-
dowywanie) danych, automatyczna serializacja danych czy wymuszanie kontroli dostepu
do danych.

Im wigcej programista wie na temat Perla, tym wigcej bedzie miat dostepnych opcji, umoz-
liwiajacych tworzenie i korzystanie z wyzszych pozioméw abstrakcji. Nastepnym razem,
gdy jego wspélpracownicy natrafia znowu na zlozony problem, ktérego nie potrafig roz-
wiazad, bedzie mdégt zajrzeé do swej magicznej sakwy z trikami obiektowymi i usmie-
chajac sig, uspokoic ich: ,Bez obaw, za pomocg Perla mozna rozwiazad kazdy problem”.

W Tworzenie zamknigtych obiektow
43 0 Zadbaj o dobre obudowanie atrybutow obiektu

W Perlu 5 obstuga obiektéw sprowadzona jest do minimum. Perl daje programiscie wy-
starczajace narzedzia, by umozliwi¢ programowanie obiektowe, nie chroni go jednak
przed robieniem z obiektami rzeczy nieodpowiedzialnych. Oczywiscie, domyslne podejscie
do programowania obiektowego jest z reguly najprostsze (oraz najmniej odpowiedzialne),
choé niestety nie najporzadniejsze ani tez nieulatwiajace p6Zniejszej obstugi kodu.

W wigkszosci przypadkéw obiektami beda po prostu blogostawione (tj. przemienione
w obiekty za pomoca funkcji bless) tablice asocjacyjne, poniewaz poczatkujacym pro-
gramistom najtatwiej zrozumiec ich dzialanie i najtatwiej tez z nich skorzystac. Niestety,
czasem trudno znalezZé w nich ewentualne bledy i tak naprawde nie oferujq zadnego
obudowania (enkapsulagji) dla danych. Dlatego tez warto siegna¢ po specjalne, czysto
obiektowe rozwiazania .

! Wiecej na ten temat mozna znalez¢ w artykule ,Seven Sins of Perl OO Programing” (,Siedem
grzechéw gléwnych programowania obiektowego w Perlu”), w przegladzie The Perl Review 2.1,
zima 2005.
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SPOSOB
43,

Tworzenie zamknigtych obiektow
Na szczescie mozna to tatwo naprawic.

Sposodb

Obiekt przygotowany w Perlu potrzebuje dwéch rzeczy: miejsca, w ktérym bedzie prze-
chowywac dane instangji, oraz klasy, w ktdérej mozna bedzie znalez¢ jego metody. Blogo-
stawiona tablica asocjacyjna (lub tablica, skalar, procedura, typeglob, etc.) przechowuje
swoje dane wewnatrz obiektu, ktéry bedziemy przesylaé. Jesli dokonamy dereferencji
odwotlania, to niestety bedzie mozna odczytywac dane obiektu z dowolnego miejsca,
nawet spoza klasy.

Prawidlowo przygotowany, zamkniety (ang. inside out) obiekt powinien przechowywac
dane w innym miejscu, najczeéciej w zmiennej leksykalnej, ktérej zakres odpowiada zakre-
sowi klasy. W przypadku uzycia zmiennych leksykalnych nie bedzie mozna (tzn. zazwy-
czaj nie bedzie mozna — patrz ,Zagladanie za zamkniete drzwi” [Sposéb 76.]) siegac¢ do
danych bez uzycia specjalnych metod dostepu obiektu.

Pierwsza ksigzka Damiana Conwaya, Object Oriented Perl (wydawnictwo
& Manning, 2000), pokazywala rézne sposoby przygotowywania obudowywania
danych. Jego ostatnia ksigzka, Perl. Najlepsze rozwigzania (wydawnictwo Helion
2006), zaleca stosowanie si¢ do nich wszystkim programistom, ktérym zalezy
na jakosci kodu. Jedna z doswiadczonych weteranek Perla, Abigail, badata
mozliwosci wlasciwie zbudowanych obiektéw przez kilka lat. Wiele z jej
spostrzezen i porad mozna znaleZé w dokumentacji modutu Class: :Std.

Uruchamianie sposobu

Prosta i niezbyt wyszukana implementacja obiektu, przeznaczona dla klasy rekordu prze-
chowujacego dane, moze wygladac tak:

# tworzymy nowy zakres dla zmiennych leksykalnych
{

package InsideOut::User;
use Scalar::Util 'refaddr';

# zmienne leksykalne stuzgce do przechowywania danych instancji
my %Snames;
my %addresses;

sub new

{
my ($class, $data) = @ ;

# blogostawimy nowy skalar, by zdobyc jego identyfikator obiektu
bless \(my $self), S$class;

# zachowujemy dane instancji

my $id = refaddr( $self );
Snames { $id } Sdata->{name};
Saddresses{ $id } Sdata->{address};

return S$self;
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Tworzenie zamknigtych obiektow

}

# metody dostepu takie jak $self->{name}, czy $self->{address| nie dziatajg
sub get name

my $self = shift;

return $names{ refaddr( $self ) };
sub get address

my $self = shift;

return $addresses{ refaddr( $self ) };

# wielu ludzi zapomina o tej czesci
sub DESTROY
{

my $self = shift;
my $id = refaddr( $self );
delete $names{ $id };

delete S$addresses{ $id };
}

1;

Jak wida¢, zdefiniowanie zamknigtego obiektu wymaga troche wigcej pisania, niemniej
kod jest teraz znacznie czystszy. Teraz mozemy podklasowac lub zaimplementowac na
nowo klase InsideOut: :User bez koniecznosci korzystania z blogostawionej tablicy
asocjacyjnej — wystarczy dostosowac sie do interfejsu definiowanego przez te klase i kod
powinien zadziataé.

Eksplorowanie sposobu

W sieci CPAN dostepne sa trzy moduly Class:Std, Class::InsideOut i Object:
: InsideOut, ktdére ulatwiajg programistom pisanie prawidtowych, zamknietych obiektéw.
Kazdy z nich oferuje rézne triki i uzyteczne mozliwosci. W module Class: : Std mile
jest to, ze automatycznie tworzy metody umozliwiajace dostep do danych obiektu (ang.
accessors — metody dostepu) i modyfikowanie (ang. mutators — metody modyfikujace)
tych danych. Ponadto przywotuje lepsze konstruktory i destruktory obiektu oraz , umozliwia
definiowanie dodatkowych informacji w atrybutach zmiennych i procedur” [Sposéb 45].

Korzystajac z modulu Class: : Std, przedstawiona wczesniej klase mozna by napisa¢ w na-
stepujacy sposéb:

{

package InsideOut::User;
use Class::Std;

my %names :ATTR( :get<name> :init arg<name> )
my %addresses :ATTR( :get<address> :init arg<address> )

’
’
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Darmowe (prawie) serializowanie obiektow

Kod ten automatycznie wygeneruje metody dostepu get name () i get address ()
oraz konstruktor, ktéry pobierze poczatkowe wartosci obiektéw z odwolania do tablicy
asocjacyjnej wedlug odpowiednich kluczy tejze tablicy. Skladnia tu zaprezentowana nie
jest tak elegancka, jak skladnia Perla 6, niemniej jest znacznie krétsza niz zaprezentowana
wczesniej wersja napisana od podstaw w Perlu 5 — i co wazniejsze, oferuje dokladnie te
same funkcje.

Wisl Darmowe (prawie) serializowanie obiektow

44 [ Przechowuj dane, unikajac bataganu, nieporozumien oraz wielkich obiektéw danych binarnych

Niektére programy bezwzglednie potrzebujg trwalego zapisywania danych i czasami
okazuje si¢, ze wykonywanie mapowania miedzy obiektami a r6znymi tabelami w peini
relacyjnej bazy danych jest zbyt pracochlonne. Szczegélnie w tych przypadkach, gdy liczy
sie szybkosc i tatwos¢ edytowania danych — w takich sytuacjach trudno o lepszy inter-
fejs do ich edytowania niz ,nasz ulubiony edytor” [Sposéb 12.].

Zamiast recznego konfigurowania wszystkiego w programie i tracenia naszej cennej
mlodosci na tworzenie idealnego schematu bazy danych lub ¢wiczenia sie w korzystaniu
z jezyka XML czemu po prostu nie serializowac (zapisywac na trwate) danych z obiektéw
w plikach YAML?

Sposodb

Jedli korzystamy z obiektéw zbudowanych na tablicach asocjacyjnych, to serializowanie
danych jest bardzo proste — wystarczy utworzy¢ kopie tablicy asocjacyjnej i serializo-
wac ja np. w pliku:

use YAML 'DumpFile';

sub serialize

{
my ($object, $file) = @ ;
my %$data = %$object;
DumpFile( $file, \%data );

}

Zakladamy tutaj oczywiscie, ze wartos¢ przechowywana w zmiennej $object jest
obiektem, ktéry chcemy serializowad, a zmienna $£ile okresla Sciezke do pliku, w ktérym
obiekt ma zosta¢ zachowany.

Jesli natomiast korzystamy ,,z prawidlowo zamknietych obiektéw” [Sposéb 43.], to czeka
nas troche wiecej pracy:

package Graphics::Drawable;

{
use Class::Std;

my %coords of :ATTR( :get<coords> :init_arg<coords> )
my %velocities of :ATTR( :get<velocity> :init arg<velocity> );
my %shapes_of :ATTR( :get<shape> :init arg<shape> ) ;
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sub get serializable data
{
my $self = shift;

my %data;

for my $attribute (gw( coords velocity shape ))
{

my Smethod = 'get ' . Sattribute;

Sdata{ S$attribute } = $self->$method( );
}

return \%data;

}

Teraz nasza funkcja serialize () bedzie mogla uniknaé naruszenia obudowania da-
nych i przywolac procedure get serializable data (). Obiekt znajdujacy sie w po-
czatku uktadu wspétrzednych — wspétrzedne (0, 0, 0) — poruszajacy sie¢ wzdluz osi X
z predkoscia (velocity) jednej jednostki na jednostke odlegtosci — ruch (1, 0, 0) —
oraz ksztalt okregu Circle zostang zserializowane w nastepujacy sposéb:

coords:

shape: Circle
velocity:
-1
-0
0

Jesli potrzebna bedzie wieksza liczba obiektéw, wystarczy skopiowac plik do nowej lo-
kalizacji i odpowiednio go zmodyfikowaé. Nalezy tylko pamigtac, aby zachowaé prawi-
dlowa skladnie jezyka YAML?.

Przywracanie takich obiektéw jest proste. Wystarczy uzyé metody LoadFile () modulu
YAML () :

use YAML 'LoadFile';

sub deserialize

{
my (Sclass, $file) @ ;
my S$data LoadFile( $file );
return $class->new( $data );

}

Jesli nasz konstruktor klasy pobiera jako atrybut odwotanie do tablicy asocjacyjnej, ktérej
klucze odpowiadajq nazwom atrybutéw (tak jak to jest w klasie Class: :Std), to w zasa-
dzie mamy juz wszystkie potrzebne elementy serializacji. Oczywiscie wszystko to wy-
maga przygotowania pewnej fabryki obiektéw, ktéra bedzie zarzadzata instancjami,

% Co jednak jest prostsze niz reczne pisanie prawidtowego kodu XML...
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mapowata pliki i ciezki na klasy oraz zachowywata i pobierata obiekty, ze nie wspomne
o zarzadzaniu bledami. Wszystkim tym moze zajac¢ si¢ modut Class::Storage-
Factory, dostepny w sieci CPAN.

Jesli juz mamy te wszystkie narzedzia — i aby méc odtworzy¢ obiekt, potrzebujemy tyl-
ko danych z publicznego interfejsu obiektu (atrybutéw konstruktora i danych dostep-
nych za pomocg metod dostepu) — to serializowanie do pliku YAML lub innego czysto
tekstowego formatu (moze np. JSON?) jest szybkie, wygodne i prawie nic nie kosztuje.

Sl Umieszczanie dodatkowych informaciji w atrybutach

45 " Opatrz swoje zmienne i procedury paroma dodatkowymi informacjami

Procedury i zmienne sg do$¢ oczywiste. Owszem, mozna przesyta¢ odwolania do nich
lub zmienic¢ je w procedury i zmienne anonimowe, a nastepnie robi¢ z nimi rézne dziwne
rzeczy, niemniej tak czy siak mamy niewielki wplyw na to, co Perl bedzie z nimi robic.

Najlepszym rozwiazaniem jest przydanie im atrybutéw. Wspomniane atrybuty sa to
matle fragmenty danych podczepiane do zmiennych lub procedur. Z ich pomoca mozna
skloni¢ Perla, by uruchomit dowolny kod, jaki bedzie nam potrzebny. Daje to naprawde
nieograniczone mozliwosci.

Sposob

Zal6zmy, ze przygotowaliSmy klase i chcieliby$my udokumentowac przeznaczenie kaz-
dej z jej metod. Niektore jezyki dostarczajg w tym celu krétkich taricuchdw dokumentujgcych
(ang. docstrings) — komentarzy, ktére mozna ogladad, przywotujac metody klasy. Ko-
mentarze Perla sa raczej nudne, niemniej mozna osiagnac prawie taki sam efekt, opatrujac
metody odpowiednimi atrybutami procedur.

Rozwazmy klase Counter, ktdrej celem jest dostarczenie domyslnego konstruktora zlicza-
jacego liczbe utworzonych obiektéw. Korzystajac z atrybutu Doc oferowanego przez modut
Attribute: :Docstring, mozna przygotowac nastepujaca klase:

package Counter;

use strict;
use warnings;

use Attribute::Docstring;

our $counter :Doc( 'licznik wszystkich nowych obiektéw Foo' );
sub new :Doc( 'konstruktor obiektu Foo' )
{

Scounter++;

bless { '}, shift;
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sub get count :Doc( 'zwraca licznik dla wszystkich obiektéw foo' )
{
return $counter;

}

1;

Prototyp pojawia si¢ zaraz po nazwie procedury i jest poprzedzony dwukropkiem. W prze-
ciwnym razie wygladalby zupekie jak wywolanie funkcji. Argumentem (jedynym) tak
definiowanego atrybutu jest taricuch dokumentujacy.

Uruchamianie sposobu

Najprostszym sposobem tworzenia atrybutéw i korzystania z nich jest uzycie pomocy
modulu Attribute::Handlers. Umozliwia on pisanie procedur nazywanych od
atrybutéw, ktére chcemy zadeklarowad. Implementacja pakietu Attribute: :Docstring
jest nastepujaca:

package Attribute::Docstring;

use strict;
use warnings;

use Scalar::Util 'blessed';
use Attribute::Handlers;

my %doc;

sub UNIVERSAL::Doc :ATTR
{

my (S$package, $symbol, S$referent, $attr, $data, S$phase)
return if $symbol eq 'LEXICAL';

@ s

my S$name = *{$symbol} {NAME};
Sdoc{ $package }{ $name } = S$data;
}
sub UNIVERSAL::doc
{
my ($self, $name) = @ ;
my S$package = blessed( $self ) || $self;

return unless exists $doc{ $package }{ $name };
return Sdoc{ S$package }{ S$name };

}

1;

Aby atrybut Doc dostepny byt wszedzie, modut definiuje procedure UNIVERSAL: : Doc.
Procedura ta sama w sobie réwniez posiada atrybut : ATTR, ktéry opisuje ja jako proce-
dure obstugujaca atrybuty.

W przypadku kazdej procedury lub zmiennej deklarujacej atrybut Doc, procedura
UNIVERSAL: :Doc otrzymywac bedzie kilka informacji. Tutaj najwazniejsze sg pakiet
zawierajacy procedure, symbol — za pomoca ktérego, wykorzystujac dostep typeglob,
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bedzie mozna pobra¢ nazwe — i dane przypisane atrybutowi. W klasie Counter proce-
dura obstugujaca atrybuty otrzyma nazwe pakietu, czyli Counter, oraz typeglob z na-
zwg symbolu new, gdy tylko Perl skoriczy kompilowanie metody new () . Nastepnie za-
chowa dane atrybutu (sam faricuch dokumentujacy) w tablicy asocjacyjnej, ktérej kluczami
sa najpierw nazwa pakietu, a nastepnie nazwa symbolu.

Z uwagi na réznice w sposobie, w jaki Perl traktuje zmienne leksykalne i zmienne glo-
balne, procedura nie bedzie w stanie wiele zrobi¢, jesli otrzyma symbol leksykalny (tzn.
gdy zmienna $symbol bedzie LEXICAL). Tego rodzaju zmienne i procedury sa prywat-
nymi zmiennymi i procedurami pakietu, wiec i tak nie warto ich w ten sposéb doku-
mentowac.

Podobna metoda doc () dziala na kazdej klasie i obiekcie, tak wiec wywolanie Coun-
ter->doc( 'new' ),jak réwniez $counter->doc( 'get count' ), zwrdci tanicuch
dokumentujacy dla odpowiedniej metody podanej jako argument. Po prostu odszuka tari-
cuch dokumentujacy metode w odpowiednim pakiecie i zwrdci go.

Eksplorowanie sposobu

Jednym z potencjalnych usprawnieri opisanego sposobu jest dodanie do nazwy odpo-
wiedniej ,pieczeci” (ang. sigil), aby zapobiec wzajemnemu zapisywaniu laricuchéw do-
kumentujacych zmienng o nazwie $count i metode count (). Wymagac to bedzie wpro-
wadzenia zmian w procedurze UNIVERSAL::doc (), by zmienna $name zawierala
odpowiednia pieczed (lub nie, jesli pieczeciq identyfikujaca opatrzona ma byé metoda).

Kolejna mozliwos¢ polega na pobraniu procedury UNIVERSAL::Doc ()z modulu
UNIVERSAL i dotaczeniu jej do kodu klasy — zamiast importowania jej do pakietu (klasy),
ktéry korzysta z tego modutu. W ten sposéb zdejmujemy obcigzenia z modutu UNIVER-
SAL kosztem jednak zasmiecania kodu przywotujacych go klas. Czasem taka wymiana
jest oplacalna, czasem nie.

Atrybuty moga mie¢ dlugos¢ kilku wierszy, niemniej trzeba niestety korzysta¢ w tym celu
ze skladni heredocs.

44l Upewnianie sie, ze metody s prywatne dla obiektow

46 | Dowiedz sie, jak niewielkim wysitkiem wymusza¢ enkapsulacje metod

Perl oferuje bardzo wszechstronne narzedzia programowania obiektowego, umozliwia-
jace tworzenie i emulacje praktycznie dowolnych rodzajéw obiektéw lub systeméw klas.
Mechanizm programowania obiektowego w Perlu jest réwniez bardzo permisywny i nie
oferuje bazowo zadnej kontroli dostepu do danych obiektu. Dowolny zewnetrzny kod
moze w kazdej chwili wykorzystaé lub podprowadzi¢ metody obiektu i ich metody nad-
rzedne, uzywajac ich w innej klasie. Moze réwniez przywolywac rzekomo prywatne
metody obiektu wbrew intencjom programisty, ktéry pisat jego kod.
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Zgodnie z powszechnie przyjeta w spolecznosci programistéw Perla konwencja metody,
ktérych nazwy zaczynaja si¢ od znaku podkreslenia, nalezy traktowac jako metody
prywatne i nie probowac ich pokrywad, przywoltywac spoza klasy ani tez uzywac in-
nych trikéw i sztuczek programistycznych, ktére umozliwityby obejscie ich prywatnosci.
Jest to rozsadna zasada, niemniej nalezy pamietac, ze jest to tylko konwencja, niewymu-
szana w zaden sposéb przez konstrukcje jezyka. Nadal wiec mozna przywotywac pry-
watne obiekty w niewlasciwy sposdb, obojetnie, czy przez przypadek, czy tez celowo.

Na szczescie istnieja lepsze (lub przynajmniej niefrasobliwe) sposoby ukrywania metod.

Sposob

Najprostszy sposéb, gwarantujacy, ze procedury beda w momencie kompilowania trakto-
wane jak metody, to skorzystanie z ,atrybutéw procedur” [Sposéb 45.]. Modut Class: :
HideMethods dodaje do metod atrybut Hide, ktéry czyni je niedostepnymi i prawie
niemozliwymi do wywotania spoza programu:

package Class::HideMethods;

use strict;

use warnings;

use Attribute::Handlers;

my %$prefixes;

sub import

{

my ($self, Sref) =@ ;
my S$Spackage = caller( );
Sprefixes{ $package } = S$ref;
}
sub gen prefix
{
my $invalid chars = "\O\r\n\f\b";
my $prefix;
for (1 .. 5)
{
my S$char pos int ( rand( length( $invalid chars ) ) );

Sprefix substr( $invalid chars, $char pos, 1 );

}

return S$prefix;

}

package UNIVERSAL;

sub Private :ATTR

{ my ($package, $symbol, S$referent, $attr, $data, S$phase) = @ ;

my S$name *{ $symbol }{NAME};

my S$newname = Class::HideMethods::gen prefix( $package ) . $name;
my Qrefs = map { *$symbol{ $ '} } gw( HASH SCALAR ARRAY GLOB );
*$symbol do { local *symbol };
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no strict 'refs';

*{ S$package . '::' . S$newname } = Sreferent;
*{ $package . '::' . S$name } = $_ for @refs;
Sprefixes{ S$package }{ Sname } = S$Snewname;

globalnym typeglob. Zabieg ten usuwa jednak wszystkie zmienne o tej samej
nazwie, wiec odpowiedni kod kopiuje je najpierw z symbolu i zapisuje

w nowym, pustym symbolu. Wida¢ tutaj, jak mozna ,usuwac¢” dane z typu
globalnego typeglob.

& Aby ukry¢ metode, kod ten zastepuje symbol metody nowym pustym typem

Uruchamianie sposobu

Korzystanie z tego modutu nie jest trudne. Wewnatrz naszej klasy wystarczy zadekla-
rowac leksykalna tablice asocjacyjnag, ktéra przechowywac bedzie sekretne nowe nazwy
metod. Nalezy przestac ja do wiersza instrukcji use Class::HideMethods uzywajacej
pomocniczego modutu:

package SecretClass;

my %methods;
use Class::HideMethods \%methods;

sub new { bless { }, shift }
sub hello :Private { return 'hello' }
sub goodbye { return 'goodbye' }

sub public hello

{
my $self = shift;
my $hello = S$methods{hello};
Sself->Shello( );

}

1;

Nalezy pamietad, aby przywotywac wszystkie prywatne metody, uzywajac sktadni
$przywotujacy->$nazwa_metody i odpowiedniej ukrytej nazwy metody.

Aby upewni( sie, czy to zabezpieczenie dziala, wykonajmy kilka testéw prébujacych
przywotlaé¢ metody z zewnetrznego kodu:
use Test::More tests => 6;

my $sc = SecretClass->new( );
isa_ok( Ssc, 'SecretClass' );

ok( ! $sc->can( 'hello' ), 'hello( ) powinna by¢ ukryta' ) ;
ok ( $sc->can( 'public hello' ), 'public hello( ) powinna by¢ dostepna' )
is ($sc->public_hello( ),

'hello', '... i powinna méc przywolywaé¢ hello( )' );
ok ( $sc->can( 'goodbye' ), 'goodbye ( ) powinna by¢ dostepna ' ) ;
is($sc->goodbye( ), 'goodbye', '... 1 powinna da¢ sie przywolywac' ) ;
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Nawet podklasy zdefiniowanej klasy nie sa w stanie przywolac jej metod bezposrednio.
Jak widaé, udalo sie uzyskac catkiem dobry poziom prywatnosci!

Jak ten sposob dziata

Wewnetrznie Perl wykorzystuje tzw. tablice symboli (ang. symbol tables) do przechowy-
wania wszystkiego, co opatrzone jest nazwa — zmiennych, procedur, metod, klas i pa-
kietéw. Robi tak dla wygody ludzi programistéw. Teoretycznie nie powinno Perla inte-
resowad, jaka metoda ma nazwe, moze przywotywac ja zaréwno za pomoca nazwy, jak
i poprzez odwolanie czy tez luzny opis.

Po czesci jest to prawda, a po czesci nie. Tylko dla parsera Perla wazne sa nazwy. Akcepto-
walne identyfikatory powinny zaczynac si¢ od litery alfabetu albo znaku podkreélenia i za-
wieraé jeden lub wiecej znakéw alfanumerycznych lub znakéw podkreslenia. Gdy juz
parser Perla dokona analizy programu, sprawdzi, jakimi symbolami dysponuje, w spo-
s6b podobny do tego, w jaki przeglada wartosci przechowywane w tablicy asocjacyjne;j.
Jedli uda nam sie przekonac Perla, aby odszukal symbol zawierajacy teoretycznie nie-
prawidlowe znaki, z ochota to zrobi.

Na szczescie istnieje wiecej niz jeden sposéb przywolywania metod. Jesli mamy skalar za-
wierajacy nazwe metody (ktéry mozna zdefiniowac jako taricuch zawierajacy praktycz-
nie dowolne znaki, niekoniecznie poprawny identyfikator) lub odwolanie do samej me-
tody, to Perl przywota metode dla elementu wywotujacego. To polowa catego triku.

Druga z wykorzystywanych magicznych sztuczek polega na usunigeciu symbolu z tablicy
symboli, obecnego tam pod swoja niesekretng nazwa. Bez tego uzytkownicy mogliby omi-
nac sekretng nazwe i przywolywac teoretycznie ukryta metode wprost.

Jednak skoro prawdziwa nazwa jest niewidoczna, to sama klasa musi w jaki§ sposéb
odnajdywac swoje prywatne metody, by méc je przywoltywadé. Wlasnie temu stuzy lek-
sykalna tablica asocjacyjna $methods, ktéra nie jest normalnie widoczna spoza samej
klasy (lub przynajmniej spoza zawierajacego ja pliku).

Eksplorowanie sposobu

Sprytniejsza wersja tego kodu mogtaby nawet oby¢ si¢ bez wykorzystywania tablicy asocja-
cyjnej $methods w klasie, ktérej metody sa ukrywane. Byé moze wykorzystujac klau-
zule constant, by przechowywad nazwy metod w sposéb bardziej odpowiedni.

Podejscie to nie jest kompletnym rozwiazaniem problemu kontroli dostepu do wewnetrz-
nych metod i zmiennych obiektu, przynajmniej w tym sensie, Ze dostep do nich mégtby
by¢ blokowany przez sam jezyk. Nadal bowiem mozna znaleZ¢ obejscie przedstawione-
go tu zabezpieczenia. Na przyklad mozna by bylo przejrzeé tablice symboli pakietu, szu-
kajac zdefiniowanego kodu. Jednym ze sposobéw zapobiezenia takim sprytnym sztuczkom
jest zrezygnowanie z zapisywania metod z powrotem w tablicy symboli pod zmienionymi
nazwami. Zamiast tego nalezy zupelnie usuna¢ metody z tabeli symboli i przechowywac¢
odpowiednie odwotania w leksykalnej pamieci podrecznej (ang. cache) dla metod.
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W ten sposéb uda sie nam powstrzymac wiekszos¢ zdeterminowanych ludzi. Jednak lu-
dzie naprawde zdeterminowani wiedza, ze modut PadWalker z sieci CPAN umozliwia
im ,, wykorzystywanie zmiennych leksykalnych poza ich normalnym zakresem” [Sposéb
76.]... Niemniej kazdy, kto zada sobie az tyle wysitku, méglby réwniez bez wigekszego
wysitku sprawié, by zamiast tadowania modutu Class: :HideMethods nasz pakiet fa-
dowal cos$ innego, co nie usunie symboli ukrytych metod. Mimo to nadal jednak trudno
bedzie przywolaé metody obiektu przez przypadek lub nawet celowo bez odrobiny po-
rzadnego giéwkowania. Prawdopodobnie jest to réwniez najlepsze zabezpieczenie, jakie
mozna przygotowad w Perlu 5.

Wil Autodeklarowanie argumentéw metod

Y Wiesz kim jeste$, wiec nie ma powodu, by sie powtarza¢

Oferowane przez Perl narzedzia programowania obiektowego sa bardzo wszechstronne,
gléwnie z uwagi na swojq prostote i minimalizm. Czasami jest to korzystne: umozliwia
programistom tworzenie skomplikowanych systeméw obiektowych nawet na bazie bardzo
skromnego zestawu narzedzi. Kiedy indziej jednak nawet najprostsze rzeczy programuje
sie w bélach.

Mimo iz programista nie musi zawsze przywotywac¢ w metodach kod je wywotujacy za
pomoca zmiennej $self, to jednak bardzo czesto stawac bedzie przed koniecznoscia
deklarowania argumentu okreslajacego kod wywotujacy i zarzadzania nim oraz innymi
argumentami. Jest to dos¢ klopotliwe — niemniej mozna temu zaradzi¢. Oczywiscie,
mozna by skorzystac z , profesjonalnego filtru kodu Zrédlowego” [Sposéb 94.], aby z jego
pomoca odlozy¢ na bok argument $self i przetwarzac tylko pozostale argumenty z listy.
To jednak raczej zbyt rozbudowane narzedzie, by uzywac go do usuwania takiej drobnej
niewygody. Istnieje inny, lepszy sposéb.

Sposodb

Rozwigzanie tego problemu bez wykorzystywania filtréw kodu Zrédlowego wymaga roz-
wiazania trzech probleméw. Po pierwsze potrzebny nam bedzie jaki$ sposéb oznaczania
procedury jako metody, poniewaz nie wszystkie procedury s metodami. Po drugie, aby
zachowane zostaly reguly dobrego programowania, rozwigzanie to powinno by¢ kom-
patybilne z deklaracja strict. Po trzecie wreszcie, powinien istnie¢ jaki§ spos6b umoz-
liwiajacy dodawanie wtasciwych operacji, by mozna byto definiowa¢ wartosci zmiennej
$self iinnych argumentéw.

Rozwigzanie pierwszego problemu jest proste: wystarczy skorzysta z ,atrybutu procedury”
[Sposéb 45.] o nazwie Method. Rozwiazanie trzeciego réwniez nie jest trudne z pomoca
modutu ,B: :Deparse” [Sposéb 56.] oraz instrukcji eval. Natomiast drugi wymaga
pewnego zachodu...

Na szczescie jednak wszystkie problemy mozna rozwigzac w jednym, dos¢ krétkim module:
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package Attribute::Method;

use strict;
use warnings;

use B::Deparse;
use Attribute::Handlers;

my S$deparse = B::Deparse->new( );

sub import
{
my ( $class, @vars ) = @ ;
my $package = caller( );

my S$references =
(
'$' => \undef,
et => [ 1,
'sto=>{ 1,
)i

push @vars, 'S$self';

for my $var (@vars)

{

my S$reftype = substr( $var, 0, 1, '' );
no strict 'refs';
*{ $package . '::' . Svar } = Sreferences{Sreftype};
}
}
sub UNIVERSAL::Method :ATTR(RAWDATA)
{
my ($package, $symbol, S$referent, undef, Sarglist) = @ ;
my $code = S$deparse->coderef2text ( Sreferent );
Scode =~ s/{/sub {\nmy (\$self, S$arglist) = \@ ;\n/;
no warnings 'redefine';
*$symbol = eval "package $package; S$code";

}

1;

Wszystkie zmienne, wiaczajac w to zmienng $self, powinny by¢ zmiennymi leksykal-
nymi w obrebie swoich metod, bowiem w przeciwnym razie moga si¢ zdarzy¢ nieprzy-
jemne rzeczy, gdy sprébujemy przywotywac jedng metode spod drugiej. Na przyklad
mozemy niechcacy zapisa¢ nowymi wartosciami jaka$ zmienna globalng. Procedura ob-
stugujaca atrybut Method pobiera skompilowany kod, dokonuje jego analizy i wstawia
stowo kluczowe sub oraz wiersz zajmujacy sie obstuga argumentéw przed reszta kodu.
Wszystkie argumenty dla atrybutu musza by¢ nazwami zmiennych leksykalnych o za-
kresie ograniczonym do danej metody.

Skompilowanie tego kodu z instrukcjq eval przygotuje nowa, anonimowsq procedure,
ktéra kod wstawia nastepnie do tablicy symboli zaraz po wylaczeniu ostrzezeni Subro-
utine %s redefined (procedura $s zostala przedefiniowana).
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Uruchamianie sposobu

W kodzie kazdej klasy, dla ktérej nie chce nam si¢ na okraglo deklarowac i pobierac
wciaz tych samych argumentéw, mozna napisac:

package Easy::Class;

use strict;
use warnings;

use Attribute::Method qw( $status );
sub new :Method

bless { @}, $self;

sub set status :Method( $status )

Sself->{status} = Sstatus;

sub get status :Method

return $self->{status};

Dla kazdej metody oznaczonej atrybutem :Method argument okreslajacy kod przywo-
lujacy $self mamy teraz zadeklarowany niejako za darmo. Ponadto dla kazdej metody
opatrzonej tym atrybutem, parametryzowanej przez liste nazw zmiennych, otrzymamy
réwniez te zmienne.

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na magiczne sztuczki zastosowane w procedurze import (),
jak réwniez na liste przesylanych jej argumentéw. W ten wiasnie sposéb omijany jest
test badajacy poprawnos¢ kodu wigczany przez deklaracje strict. GdybySmy zamiast
tego uzyli tylko struktur refs i subs, to nie musieliby$my nawet przesyla¢ modutowi
Attribute: :Method listy interesujacych nas zmiennych.

Eksplorowanie sposobu

Czy to rozwiazanie jest lepsze niz zastosowanie filtréw kodu Zrédtowego? Oczywiscie,
jego skladnia nie jest tak czysta. Z drugiej strony, rozwigzania oparte na atrybutach
przewaznie sq mniej wrazliwe niz filtrowanie kodu Zrédlowego. Przede wszystkim nie
uniemozliwiaja korzystania z innych filtréw kodu Zrédlowego lub innych atrybutéw.
Ponadto praktycznie nigdy nie zawodza — jesli nawet nasze procedury bedq zawieraé
bledy, to Perl zaraportuje je w czasie kompilagji, z punktu widzenia oryginalnego kodu,
zanim jeszcze przywola procedure obstugujacq atrybuty. Technika ta sprawdza si¢ naj-
lepiej w klasach posiadajacych kilka lub wigcej metod, z ktérych kazda wymaga prze-
stania jej takich samych argumentéw.
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Kolejnym mozliwym rozwigzaniem tego problemu jest przepisanie na nowo drzewa ope-
racji (ang. optree) dla odwotan do kodu (co wymaga modulu B: : Generate i wiele cier-
pliwosci), by dodad operacje przypisujace argumenty do odpowiednich zmiennych.
Oczywiscie, trzeba bedzie wstawi¢ zmienne leksykalne do PAD-a powigzanego z CV, jednak
Czytelnicy, ktérzy wiedza, co to znaczy, beda rowniez zapewne wiedzieli, jak to zrobid.

Wyszukiwanie i rezerwowanie wszystkich zmiennych leksykalnych, ktére nasze metody
zamykaja, nie wypada tak Zle w poréwnaniu z innymi metodami. Patrz ,Zagladanie za
zamkniete drzwi” [Sposéb 76.].

Alternatywny sposéb rozwigzania tego problemu mozna znalez¢é w module
Sub: :MicroSig, napisanym przez Richarda Signesa.

S8l Kontrola dostepu do zdalnych obiektow

8 Wymuszaj kontrolg dostepu w swoich obiektach

Jesli chodzi o podejscie do kontroli dostepu i prywatnosci, jezyk Perl jest bardzo uprzejmy
i mato restrykcyjny. Czasami jest to zaleta — nie musimy na przyktad dlugo zastana-
wiacd sie, co i jak nalezy ukry¢. Jest to réwniez korzystne, gdy musimy szybko przejrzec
kod przygotowany przez kogos innego.

Innym razem z kolei wazniejsze podczas programowania moga sie okaza¢ wzgledy bez-
pieczenstwa — szczegdlnie wtedy, kiedy nasz program bedzie musiat stawié czota dzi-
kiemu, groZnemu $wiatu zewnetrznemu. Nawet wtedy, kiedy musimy wystawic¢ nasz kod
na niebezpieczeristwa internetu, nie chcielibySmy przeciez, by kazdy moégt z nim robic,
co mu sie zywnie podoba.

Liczne moduly i narzedzia programistyczne, takie jak SOAP: : Lite, ulatwiajg ustugom
WWW sieganie do prostych, starych obiektéw Perla. Tutaj pokaze, jak zabezpieczyd
odrobine kod programdéw.

Sposodb

Po pierwsze, nalezy zdecydowad, jakiego rodzaju operacje dany obiekt powinien obstu-
giwaé. WeZmy standardowy przyktad skladnicy danych obstugiwanej przez internet.
Potrzebna nam bedzie mozliwos¢ pobierania elementu, wstawiania elementu, aktuali-
zowania elementu oraz usuwania go. Nastepnie nalezy zidentyfikowac typy dostepu: dla
potrzeb tworzenia, odczytywania, zapisywania i usuwania.

Mozna by oczywiscie przechowywad w kodzie lub w pliku konfiguracyjnym liste ma-
pujaca wszystkie wymienione sposoby dostepu na odpowiednie metody obiektéw wy-
korzystywanych w naszym programie (systemie zarzadzania skladnica). To jednak byloby
idiotycznie skomplikowane — w koricu pracujemy w Perlu! Zamiast tego lepiej skorzy-
sta¢ z ,atrybutéw procedur” [Sposéb 45.].
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package Proxy::AccessControl;

use strict;
use warnings;

use Attribute::Handlers;
my $perms;

sub UNIVERSAL: :perms

{
my (S$package, $symbol, S$referent, S$attr, $data)
my $method

@ s
*{ S$symbol }{NAME};

for my $permission (split(/\s+/, $data))
{ push @{ $perms{ S$package }{ $method } }, $permission;
}
sub dispatch
my ($user, $class, S$method, Gargs) = @ ;
return unless $perms{ $class }{ S$method } and $class->can( $method );
for my $perm (Q@{ S$perms{ $class }{ $method } })
{ die "Potrzebne uprawnienia 'S$perm\n'" unless S$user->has permission(
Sperm ) ;
}

Sclass->Smethod ( Qargs );
}

1;
Deklarowanie uprawnien jest proste:
package Inventory;

use Proxy::AccessControl;

sub insert :perms( 'create' )

{
my ($self, $attributes) = @ ;
# ..

}

sub delete :perms( 'delete' )

my ($self, $id) = @ ;

# ..

}

sub update :perms( 'write' )

{
my ($self, $id, Sattributes) = @ ;
# ..
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sub fetch :perms( 'read' )
{
my ($self, $id) = @ ;
# ..
}

Mozna takze laczy¢ uprawnienia i w ten sposéb dopasowywac je do naszych potrzeb:

sub clone :perms( 'read create' )
{
my ($self, $id, Sattributes) = @ ;
# ..

}

Pakiet Proxy::AccessControl dostarcza procedury obstugujacej atrybuty perms,
ktoéra rejestruje dzielona spacjami liste uprawnieri dla kazdej zaznaczonej metody. Do-
starcza réwniez metody dispatch () — pehiacej funkcje bariery chroniacej system po-
miedzy nadchodzacymi Zzadaniami przesylanymi przez kontroler (ang. controller) a obiekta-
mi Perla, ktére bedq obstugiwac zadania.

Jedyna rzecza, ktéra pozostala do zrobienia (poza napisaniem kodu tworzacego logike
biznesowq programu), jest sprawienie, aby nasz kontroler przesylal wszystkie dane za
posrednictwem metody Proxy: :AccessControl: :dispatch (). Funkcja ta wymaga
przestania jej trzech parametréw. Pierwszy parametr Suser reprezentuje w pewnym
sensie mozliwosci dostepu, ktére ma zewnetrzny uzytkownik. (Nasz kod powinien umoz-
liwia¢ tworzenie i uwierzytelnianie tego obiektu). Parametry $class i $method identy-
fikuja odpowiednio klase i wywolywang metode, jesli uzytkownik ma uprawnienia do
jej wywolania.

Eksplorowanie sposobu

Metoda dispatch () jest dos¢ prosta metoda posredniczacy. By¢ moze warto byloby
przygotowac odpowiednich specjalnych posrednikéw (proxy), dopasowanych do kon-
kretnych ustug WWW lub protokotéw uzywanych przez zdalne obiekty. Za kulisami
mogtyby one pobiera¢ tylko jeden dodatkowy parametr (obiekt uzytkownika) i dla kaz-
dej metody posredniczacej dostarczalyby wiasnej implementacji proxy wykonujacej od-
powiednie testy dostepu, a nastepnie odpowiednio przekazujacej dalej lub odrzucajacej
zadania.

Ponadto mozna by réwniez rozszerzy¢ kontrole dostepu, by nie ograniczata sie tylko do
sprawdzania uprawnieri. Mozna na przyklad kontrolowaé dostep do obiektéw w zalez-
nosci od liczby réwnolegle wykonywanych préb siegania do nich, fazy ksiezyca, rodzaju
zdalnego systemu operacyjnego, pory dnia czy jakiegokolwiek innego parametru. Kazde
dane, ktére mozna umiesci¢ w atrybucie, bedq akceptowalne.
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Sl Przygotowywanie naprawde polimorficznych obiektow
49 [ Buduj klasy, opierajac sie na tym, co bedg robi¢, a nie na tym, skad dziedziczg

Wiele przewodnikéw i ksiazek poswigconych programowaniu stara si¢ przekonac Czy-
telnika, Ze centralnym elementem programowania obiektowego jest dziedziczenie.
Co nie jest prawda.

Znacznie wazniejszy jest polimorfizm. Oznacza to, ze gdy przywolujemy procedure
log () na obiekcie, ktéry potrafi zapisywac w dzienniku swéj wewnetrzny status, obiekt
zapisze ten status, a nie to, ze dziedziczy ze znajdujacej si¢ gdzie$ jakiej$ abstrakcyjnej
klasy Logger czy tez wylicza dla nas jaki$ abstrakcyjny dziennik. Perl 6 utatwia ten ro-
dzaj programowania, udostepniajac role. W Perlu 5 natomiast mozna albo zbudowadé
polimorfizm samemu, albo skorzysta¢ z modutu Class: : Trait, by rozbié¢ zlozone opera-
¢je na bardziej naturalne, nazwane grupami metod.

Brzmi to okropnie abstrakcyjnie — niemniej, jesli mamy ztozony problem, ktdry jestesmy
w stanie odpowiednio rozlozy¢ na czynniki, to mozemy bez trudu napisa¢ odpowiedni
kod i uzyskac efekt polimorfizmu.

Sposodb

Wyobrazmy sobie, ze budujemy aplikacje zaopatrzona w odpowiedni, dokonujacy abs-
trakcji model obiektéw, perspektywe (ang. view) i kontroler. PrzygotowaliSmy wiele ty-
pow stuzacych do zwracania danych — standardowy obiekt dla jezyka XHTML, odpo-
wiednio przykrojony dla jezyka XHTML uzywanego przez urzadzenia przenosne i obiekty
zwracajace dane w formacie Ajax lub JSON dla ustug WWW opartych na REST, jak réw-
niez przyjazne dla oprogramowania opiekujacego sie interfejsem uzytkownika.

Kazda mozliwa perspektywa posiada odpowiadajaca jej klase perspektywy. Jak do tej pory,
caly projekt ma sens. Teraz pojawia sie jednak pytanie, w jaki sposéb ustalaé, z ktorej
perspektywy nalezy korzystad, gdy kod aplikacji bedzie otrzymywat i rozpatrywat ko-
lejne zadania? Co gorsza, jesli mamy wiele perspektyw, to w jaki sposéb zbudowac od-
powiednie klasy bez popadania w szaleristwo, prébujac rozwazaé wszystkie mozliwe
kombinacje?

Jesli zdecydujemy sie na drobne oszustwo i zadeklarujemy perspektywy jako cechy (ang.
traits), to mozliwe bedzie zastosowanie ich na obiektach tworzacych model i, co za tym
idzie, odpowiednie zarzadzanie danymi.

Oto przyklad modelu, z ktérego dziedzicza dwie konkretne klasy wuja Uncle i bratanka
Nephew:

package Model;

sub new

{
my ($class, %args) = @ ;
bless \%args, Sclass;
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}

sub get data

{
my $self = shift;
my %$data = map { $ => $self->{$ } } gw( imie profesja wiek );
return \%data;

}
1;
Perspektywy sa réwniez bardzo proste:
package View;
use Class::Trait 'base';
package TextView;
use base 'View';

sub render

{
my $self = shift;
printf( "Nazywam sie %s. Moja profesja to %s i mam %d lat.\n",
@{ $self->get data( ) }{gw( imie profesja wiek )} );
}

package YAMLView;

use YAML;
use base 'View';

sub render

{

my $self = shift;

print Dump S$self->get data( );
}

1;

Tekstowa perspektywa wyswietla ladnie sformatowany laricuch tekstu, podczas gdy
perspektywa YAML zwraca serializowana wersje struktury danych. Teraz klasa kontro-
lera musi tylko utworzy¢ odpowiedni model obiektowy i zanim przywota procedure
render (), zastosowac go na odpowiedniej perspektywie:

# wykorzystujemy model i oglgdamy klasy

# tworzymy odpowiednie obiekty modelu
my Suncle = Uncle->new(
imie => 'Robert', profesja => 'Wuj', wiek => 50

my $nephew = Nephew->new (
imie => 'Jakub', profesja => 'Agent Chaosu', wiek => 3

# stosujemy odpowiednie perspektywy
Class::Trait->apply( $uncle, 'TextView' );
Class::Trait->apply( $nephew, 'YAMLView' );
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# wyswietlamy wyniki
Suncle->render ( );
Snephew->render ( );

Uruchamianie sposobu

Kod ten wyswietla nastepujace informacje:

Nazywam sie Robert. Pracuje jako Wuj i mam 50 lat.

imie: Jakub
profesja: Agent Chaosu
wiek: 3

Eksplorowanie sposobu

Jesli nawet za pomoca rdl i cech (ang. traits) mozna byloby osiagnad tylko tyle, to i tak
bylyby one juz niezmiernie uzyteczne. Oferuja nam jednak znacznie wigcej! Modut
Class::Traits dostarcza metode does (), ktéra mozna wykorzystaé, by sprawdzi¢
mozliwosci obiektu. Zakladajac, Ze mozemy otrzymac obiekt, ktéry ma juz wbudowana
perspektywe (na przykiad model debugowania), nalezy przywola¢ metode does, aby
upewnic sig, czy naprawde posiada on juz perspektywe:

Class::Trait->apply( $uncle, $view type ) unless $uncle->does( 'View' );

Ponadto cechy wcale nie muszg dziedziczy¢ z bazowej cechy. Jesli caly kod korzystajacy
z obiekt6w i klas za pomocq cech bedzie wykonywat testy za pomoca metody does (), a nie
za pomoca metody isa () Perla, to bedziemy mogli korzystac¢ z cech, ktére beda robié
to, co trzeba, niepowiagzanych zadnymi relacjami ani stosunkiem dziedziczenia z zadna
inng cecha.

Przydaje si¢ to szczegdlnie w przypadku modeli i perspektyw, ktére korzystaja z po-
$rednikéw (proxies) lub wykonuja zapisywanie w dziennikach.

LS Automatyczne generowanie metod dostepu
50 " Nie pisz diuzej metod dostepu recznie

Jedna z zalet Perla jest oszczedzanie programistom pracy. Nie oznacza to oczywiscie, ze
nie trzeba w ogole pracowad, ale Zze mozna swoja prace wykonac przy minimum wilozo-
nego wysitku. W koricu nikt nie ma ochoty po raz kolejny wpisywac tego samego kodu.
Niech komputer si¢ tym zajmie.

Metody dostepu (ang. accessors) i metody modyfikujace (ang. mutators), lub inaczej, me-
tody pobierajace (ang. getters) i ustawiajace (ang. setters) dane, sa wiasnie przykiadem
takiego kodu. Oto prosty obiektowy modut:

package My::Customer;

use strict;
use warnings;
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sub new { bless { }, shift }

sub first name

my $self = shift;

return S$self->{first name} unless @ ;
$self->{first name} = shift;

return $self;

sub last name

my $self = shift;

return $self->{last name} unless @ ;
$self->{last name} = shift;

return $self;

sub full name

my $self = shift;
return join ' ', $self->first name( ), S$self->last name( );

Oraz prosty program, ktéry z niego korzysta:

my S$cust = My::Customer->new( );
Scust->first name( 'Jan' );
$cust—>last_name( 'Publiczny’' );
print $cust->full name( );

I wyswietla tekst Jan Publiczny.

Oczywiscie, gdyby to naprawde byl obiekt reprezentujacy klienta, musialby robi¢ cos
wiecej. Na przyklad mozna by bylo okresla¢ wyplacalnosé kredytowgq klienta, tozsamos¢
gléwnego sprzedawcy, ktéry go obstuguje, itd.

Jak widaé, metody pobierajace imi¢ first name i nazwisko last name sg prawie iden-
tyczne. Nowe metody dostepu réwniez zapewne beda bardzo podobne. Czy nie datoby
sie tego jako$ zautomatyzowac?

Sposob

W sieci CPAN dostepnych jest wiele moduléw, ktére potrafia sobie poradzi¢ z tym za-
daniem, kazdy w odrobing inny sposéb. Tutaj przedstawie dwa przyklady takich mo-
duléw — jeden najbardziej wszechstronny, a drugi narzucajacy programiscie najmniej-
sze ograniczenia.

Class::MethodMaker

Jednym z najstarszych takich moduléw jest Class: :MethodMaker, po raz pierwszy
opublikowany w 1996 roku. Posiada bardzo bogaty zestaw funkcji i cho¢ jego doku-
mentacja pozostawia troche do Zyczenia, z samego modutu korzysta sie z latwoscia. Aby
przekonwertowac kod wczesniejszego pakietu My : : Customer, nalezy napisac:
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package My::Customer;

use strict;
use warnings;

use Class: :MethodMaker [
new => [qw( new )],
scalar => [qw( first name last _name )],];

sub full name

my $self = shift;
return join ' ', $self->first name( ), S$self->last name( );

}

Konstruktor, jak widaé, jest bardzo prosty, ale co stalo sie z metodami first name
i last name? Argumenty przestane modulowi Class: :MethodMaker polecaja mu utwo-
rzy¢ dwa komplety metody dostepu i metody modyfikujacej dla dwéch wartosci skalarnych.
Niemniej, mimo iz kod ten wyglada prawie identycznie, ma jednak znacznie wieksze
mozliwosci.

Zal6zmy, ze chcemy sprawdzié, czy ktos juz definiowat warto$¢ zmiennej first name,
czy tez ma przypisana wartos¢ undef:

print Scust->first name isset( ) ? 'true' : 'false';

Nawet jesdli zmienna imienia first name ma wartos¢ undef, metoda first name ()
zwréci wartosé true (). Oczywiscie, czasami wygodniej byloby, aby zmienna miala
status zmiennej jeszcze nieokreslonej, nawet jesli wczesniej przypisana byla juz jej jakas
wartos$¢. To rowniez da sie zrobi¢:

Scust->first name( 'Ozymandias' );

print $cust->first name isset( ) ? 'true' : 'false'; # prawda - true
Scust->first name reset( );
print $cust->first name isset( ) ? 'true' : 'false'; # falsz - false

Class::BuildMethods

Modut Class: :MethodMaker obstuguje réwniez tablice, tablice asocjacyjne i wiele in-
nych uzytecznych funkgji. Niemniej wymaga, aby w obiektach korzysta¢ z blogostawio-
nych (za pomoca funkgji bless) tablic asocjacyjnych. Prawde powiedziawszy, wiek-
szo$¢ modutéw z sieci CPAN, ktére tworza metody dostepu, przyjmuje jakie$ zalozenia
na temat wewnetrznej struktury naszych obiektéw. Jednym z nielicznych wyjatkéw jest
modul Class: :BuildMethods.

Modut Class::BuildMethods umozliwia programiscie budowanie metod dostepu
dla tworzonej klasy niezaleznie od tego, czy oparta jest ona na blogostawionej tablicy
asodjacyjnej, odwotaniu do tablicy, wyrazeniu regularnym, czy jeszcze czyms$ innym. Osiaga
to, ,siegajac po trik wykorzystywany przy tworzeniu prawidlowo zamknietych obiek-
tow” [Sposéb 43.]. Typowy kod tworzacy z jego pomoca klase bedzie wygladat mniej
wiecej tak:
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package My::Customer;

use strict;
use warnings;

use Class::BuildMethods qw(
first name
last_name

)i

# Warto zauwazyd, ze jesli wolimy, mozemy uzyc¢ odwotania do tablicy
sub new { bless [ ], shift }

sub full name
{
my $self = shift;
return join ' ', $self->first name( ), S$self->last name( );

}

1;

Z Klasy tej korzysta sie taka samo jak z kazdej innej. Wewnetrznie indeksuje ona warto-
$ci metod dostepu wedlug adresu obiektu. Standardowo automatycznie zajmuje sig¢
niszczeniem obiektu, niemniej pozwala tez programiscie zrobi¢ to recznie, jesli potrze-
bowac bedzie jakiegos specjalnego zachowania w metodzie DESTROY (takiego jak na przy-
kiad zdjecie wczesniej zatozonych blokad).

Konstrukcja modulu Class::BuildMethods jest bardzo prosta. Podobnie jak wigk-
szos¢ innych modutéw zajmujacych sie generowaniem metod dostepu dla obiektéw, do-
starcza programiscie kilku wygodnych funkgcji, jednak tylko wtedy, gdy chodzi o domyslne
wartosci i sprawdzanie danych:

use Class::BuildMethods

"imie',
gender => { default => 'mezczyzna' },
age => { validate => sub
{
my ($self, Sage) = @_;

carp 'Nie mozesz studiowaé, jes$li jestes$ istota nizsza'
if ( Sage < 18 && ! $self->is emancipated( ) );
bri

W tym kodzie zwigzana z plcia metoda gender () zwrdci warto§é male (mezczyzna),
chyba Zze ustawimy w zmiennej jakas inng warto$é. Zwigzana z wiekiem metoda age ()
demonstruje natomiast, jak przygotowac elastyczny mechanizm sprawdzania wartosci.
Poniewaz metoda validate () wskazuje do odwotania do procedury, a nie dostarcza
specjalnych procedur sprawdzajacych wartosci, przyjete przez autora zalozenia co do
sposobu sprawdzania kodu nie beda nas w zadnym stopniu ograniczad.

Modut Class: :BuildMethods zawsze zaklada, ze metody ustawiajace wartosci (meto-
dy modyfikujace) zawsze beda wymagatly tylko jednego argumentu, programista musi
wiec pamietad, aby w razie czego przesyla¢ im odwotania do tablic i tablic asocjacyjnych.
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Ponadto modut ten nie obstluguje tworzenia metod klasy (tj. metod statycznych). Ograni-
czenia te oznaczaja, ze zaprezentowany tu kod nie w kazdej sytuacji bedzie spelnial po-
trzeby programisty, ale nasz przykladowy modut miat z zalozenia by¢ bardzo porosty.
Dokumentacje modutu mozna przeczytac i zrozumiec za jednym posiedzeniem.

Uruchamianie sposobu

Automatyczne generowanie metod dostepu stanowi dla programisty mase pracy. Wy-
zwala jego umyst z monotonii powtarzalnej pracy. Doswiadczony programista Perla wie
bowiem, Ze w programowaniu inteligentne lenistwo polega na tym, ze kazda zaoszcze-
dzona minuta, ktérej nie stracimy, zajmujac sie nudnymi szczegétami, moze zostac po-
$wiecona na rozwigzywanie naprawde powaznych probleméw.
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