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Rozpoczecie pracy z OOP

W tym rozdziale czytelnik dowie sie, w jaki sposéb tworzy¢ obiekty, definiowaé ich atrybuty
(czyli whasciwosci) oraz metody. W jezyku PHP obiekty zawsze sa tworzone za pomoca stowa
kluczowego class. Po lekturze rozdzialu czytelnik znacznie rozszerzy wiedze z zakresu klas,
wlasciwosci i metod. Ponadto w rozdziale tym zostang podjete tematy zwigzane z zasiegiem
metod, modyfikatorami metod oraz zostang przedstawione zalety plyngce z uzywania interfej-
s6w. Niniejszy rozdzial jest takze wprowadzeniem do innych podstawowych funkeji programo-
wania zorientowanego obiektowo w PHP. Biorac to wszystko pod uwage, mozna zaryzykowaé
stwierdzenie, ze ten rozdzial jest jednym z lepszych zasobéw pozwalajacych na rozpoczecie
pracy z OOP w jezyku PHP.

Tworzenie obiektow

Jak wczesniej wspomniano, obiekt w jezyku PHP jest tworzony za pomoca stowa kluczowe-
go class. Wymieniona klasa sktada sie z wlasciwosci i metod (publicznych badz prywatnych).
Przyjrzyjmy sie klasie Emailer, ktéra zostata juz przedstawiona w rozdziale 1. Teraz przeanali-
zujemy sposob dzialania klasy Emailer:
<?
// class.emailer.php
class Emailer
{
private $sender;
private $recipients;
private $subject;
private $body;
function _ construct($sender)

{

$this->sender = $sender;
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$this->recipients = array();

}

public function addRecipients($recipient)

{

}
public function setSubject($subject)

{

1
public function setBody($body)

{
}

public function sendEmail()

{

array_push($this->recipients, $recipient);

$this->subject = $subject;

$this->body = $body;

foreach ($this->recipients as $recipient)
{
$result = mail($recipient, $this->subject, $this->body,
"From: {$this->sender}\r\n");
if ($result) echo "WiadomoSé zostata wysta do
{$recipient}<br/>";

}

7>

Powyzszy kod rozpoczyna sie poleceniem class Emailer, ktére oznacza, ze nazwa tworzonej kla-
sy to Emailer. Podczas nadawania nazw klasom nalezy stosowaé te samg konwencje nazw, kto-
ra jest uzywana w stosunku do zmiennych, na przyktad nazwy nie rozpoczynamy od cyfry, itd.

Nastepnie wiersze kodu odpowiadajg za deklaracje wlasciwosci klasy. Mozemy wiec wyodreb-
ni¢ cztery — $sender, $recipient, $subject oraz $body. Warto zwrécié uwage, ze kazda z wy-
mienionych wlasciwosci zostata zadeklarowana z uzyciem stowa kluczowego private (prywat-
na). Wlasciwos$é prywatna to taka, ktéra jest dostepna jedynie w danej klasie. Trzeba jeszcze
doda¢, ze whasciwosci to po prostu zmienne wewnatrz klasy.

Jak czytelnik zapewne pamieta, metoda jest po prostu funkcja zdefiniowana wewnatrz klasy.
W klasie przedstawionej na powyzszym kodzie znajduje sie¢ pieé¢ funkeji — _ construct (),
addRecipient(), setSubject(), setBody() oraz sendEmail(). Warto zwréci¢ uwage, ze ostatnie
cztery metody zostaly zadeklarowane z uzyciem slowa kluczowego public (publiczne). Ozna-
cza to, ze kazdy, kto utworzy egzemplarz tego obiektu, posiada réwniez dostep do jego metod
publicznych.

Metoda _construct() jest metoda specjalnego znaczenia w klasie i jest nazywana konstrukto-
rem. W trakcie tworzenia nowego obiektu na podstawie klasy metoda konstruktora jest auto-
matycznie wywolywana. Dlatego tez, jesli podczas tworzenia obiektu trzeba na nim wykona¢
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okreslone zadania, to najlepszym rozwiazaniem jest zdefiniowanie ich w konstruktorze. Przykta-
dowo, metoda konstruktora klasy Emailer powoduje zdefiniowanie pustej tablicy $recipients
oraz danych nadawcy.

Dostep do wtasciwosci i metod z wewnatrz klasy

Czytelnik zapewne zastanawia sie, w jaki sposob funkcje mogg uzyskaé dostep do wlasciwosci
klasy z poziomu danej klasy? Do tego celu stuzy nastepujaca konstrukeja kodu:

public function setBody($body)

{
$this->body = $body;
}

W Klasie znajduje sie wlasciwosé prywatna o nazwie $body. Jezeli zachodzi potrzeba uzyska-
nia dostepu do niej z wewnatrz funkcji, wtedy nalezy uzy¢ stowa kluczowego $this. Wymie-
nione stowo kluczowe $this oznacza odniesienie do biezacego egzemplarza obiektu. Dlatego
tez, aby uzyska¢ dostep do wlasciwosci body, trzeba zastosowaé polecenie $this->body. Warto
zwroécié uwage, ze w celu uzyskania dostepu do wlasciwoscei (na przyktad zmiennych) klasy
trzeba uzy¢ operatora ,,->", a nastepnie nazwy egzemplarza.

Podobnie jak w przypadku wlasciwosci, takze dostep do metod klasy z poziomu innej metody
klasy odbywa sie z pomocg przedstawionej powyzej konstrukeji. Przyktadowo, wywolanie me-
tody setSubject nastepuje w przedstawiony sposéb: §this->setSubject ().

Warto zwrdci¢ uwage, ze stowo kluczowe $this jest poprawne tylko w zasiegu metody, ktora nie zo-
stata zadeklarowana jako static (statyczna). Stowa kluczowego $this nie mozna uzy¢ z zewnatrz kla-
sy. Wiecej informacji na temat modyfikatoréw static, private i public zostanie przedstawionych
w podrozdziale Modyfikatory znajdujacym sie w dalszej czesci rozdziatu.

Uzywanie obiektu

Nadeszla pora na uzycie nowo utworzonego obiektu Emailer w kodzie PHP. W tym miejscu
trzeba doda¢, ze przed uzyciem obiektu nalezy wykonaé pewne przygotowania. Przede wszyst-
kim, zanim obiekt bedzie mégl zostaé¢ uzyty, wezesniej musi by¢ utworzony jego egzemplarz.
Po utworzeniu egzemplarza obiektu programista zyskuje dostep do jego wszystkich publicz-
nych whasciwosci i metod poprzez uzycie operatora ,,->” po nazwie obiektu. W ponizszym
fragmencie kodu przedstawiono przyktadowe uzycie obiektu:

<?
$emailerobject = new Emailer("hasin@pageflakes.com");
$emailerobject->addRecipients("hasin@somewherein.net");
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$emailerobject->setSubject("To tylko test");
$emailerobject->setBody("Czes¢ Hasin,Jak sie miewasz?");

$emailerobject->sendEmail();
7>

Na powyzszym fragmencie kodu pierwszym krokiem jest utworzenie egzemplarza klasy Emailer
i przypisania go zmiennej o nazwie $emailerobject. Warto w tym miejscu zapamietaé bardzo
wazng regule: podczas tworzenia nowego obiektu Emailer nalezy podaé¢ adres nadawcy. Caly
wiersz jest wiec nastepujacy:

$emailerobject = new Emailer("hasin@pageflakes.com");

Wynika to z faktu, ze metoda konstruktora jest zdefiniowana w postaci __construct($sender).
Jak wspomniano wczesniej, podczas tworzenia egzemplarza obiektu nastepuje automatyczne
wywolanie konstruktora. Dlatego tez w trakcie ustanawiania klasy Emailer trzeba poda¢ pra-
widlowe argumenty, zgodnie z definicjg zawartg w metodzie konstruktora. Przykladowo, wy-
konanie ponizszego kodu spowoduje wygenerowanie komunikatu ostrzezenia:

<?

$emailer = new emailer();
7>

Po wykonaniu powyzszego kodu na ekranie zostanie wyswietlony komunikat ostrzezenia:

Warning: Missing argument 1 for emaﬂer‘::_construct(),

called in C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\class.emailer.php on 1ine 42
and defined in <b>C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\class.emailer.php</b>
on Tine <b>9</b><br />

Teraz réznica powinna by¢ doskonale widoczna. Jezeli klasa nie posiada metody konstruktora
badz konstruktor nie zawiera argumentéw, wtedy egzemplarz obiektu mozna utworzy¢ za po-
moca powyzszego kodu.

Modyfikatory dostepu

W omoéwionej wezesniej klasie zastosowano kilka stéw kluczowych, miedzy innymi private
i public. Powstaje wiec pytanie, co oznaczajg te stowa kluczowe i dlaczego ich zastosowanie
w klasie jest konieczne? Ogdlnie rzecz biorac, wymienione stowa kluczowe sa nazywane mody-
fikatorami dostepu i zostaly wprowadzone w PHP 5. Modyfikatory dostepu nie wystepowaty
w PHP 4. Te stowa kluczowe pomagaja programiscie w definiowaniu ograniczefi w dostepno-
$ci do zmiennych i whasciwosci dla uzytkownikéw danej klasy. Przekonajmy sie, w jaki sposéb
mozna wykorzystaé¢ dostepne modyfikatory dostepu.

Private. Wlasciwosci lub metody zadeklarowane z uzyciem stowa kluczowego private (pry-
watne) nie moga by¢ wywolane z zewnatrz klasy. Jednocze$nie dowolne metody wewnatrz tej
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samej klasy moga bez problemu uzyskaé¢ dostep do elementéw prywatnych. W omawiane;j kla-
sie Emailer wszystkie wlasciwosci zostaly zdefiniowane jako prywatne, dlatego tez wykonanie
ponizszego kodu spowoduje wygenerowanie komunikatu btedu:

<?

include_once("class.emailer.php");

$emobject = new Emailer("hasin@somewherein.net");
femobject->subject = "Witaj Swiecie";

7>

Po wykonaniu powyzszego kodu zostanie wygenerowany blad krytyczny:

<b>Fatal error</b>: Cannot access private property emailer::$subject
in <b>C:\00OP_PHP5\Kody\rozdziall\class.emailer.php</b> on Tline
<b>43</><br />

Oznacza to, ze z zewnatrz klasy nie mozna uzyskaé dostepu do jakiejkolwiek prywatnej whasci-
wosci badz metody.

Public. Kazda wlasciwosé lub metoda, ktéra nie zostata wyraznie zdefiniowana z uzyciem stéw
kluczowych private (prywatna) badZ protected (chroniona), jest metoda publiczng (public).
Dostep do metod publicznych jest mozliwy réwniez z zewnatrz klasy.

Protected. To jest kolejny modyfikator dostepu, ktéry ma znaczenie specjalne w programowa-
niu zorientowanym obiektowo. Jezeli jakakolwiek wlasciwosé lub metoda zostanie zdefiniowa-
na z uzyciem stowa kluczowego protected, to dostep do niej mozna uzyskaé¢ tylko z poziomu
podklasy. Wiecej informacji dotyczacych podklas zostanie przedstawionych w dalszej czesci
rozdzialu. Aby zademonstrowaé, w jaki sposéb dziata chroniona metoda lub wlasciwosé, po-
stuzymy sie kolejnym przyktadem.

Rozpoczynamy od otwarcia pliku class.emailer.php (czyli klasy Emailer) i zmieniamy deklara-
cje zmiennej $sender. Po zmianie definicja zmiennej powinna by¢ nastepujaca:

protected $sender

Nastepnie tworzymy kolejny plik o nazwie class.extendedemailer.php, w ktérym powinien znaj-
dowa¢ sie ponizszy fragment kodu:

<?
class ExtendedEmailer extends emailer

{
function _ construct(){}
public function setSender($sender)

{
}

$this->sender = $sender;
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Kolejny krok to uzycie w nastepujacy sposéb nowo utworzonego obiektu:

<?

include_once("class.emailer.php");
include_once("class.extendedemailer.php");
$xemailer = new ExtendedEmailer();
$xemailer->setSender("hasin@pageflakes.com");
$xemailer->addRecipients("hasin@somewherein.net");
$xemailer->setSubject("To tylko test ");
$xemailer->setBody("CzeS¢ Hasin,Jak sie miewasz?");

$xemailer->sendEmail();
7>

Po doktadnym przyjrzeniu sie kodowi klasy ExtendedEmailer czytelnik zauwazy, Ze nastepuje
préoba uzyskania dostepu do wlasciwosci $sender jej klasy nadrzednej (ktérg w rzeczywistosci
jest klasa Emailer). Dostep do wymienionej wlasciwosci jest mozliwy, poniewaz zostala zade-
klarowana jako chroniona. Dodatkows zalety jest fakt, ze wlasciwosé §sender nadal pozostaje
bezposrednio niedostepna poza zasiegiem obu wymienionych klas. Oznacza to, ze préba wy-
konania ponizszego fragmentu kodu spowoduje wygenerowanie btedu krytycznego:

<?

include_once("class.emailer.php");
include_once("class.extendedemailer.php");
$xemailer = new ExtendedEmailer();

$xemailer->sender = "hasin@pageflakes.com";
7>

Po wykonaniu powyzszego kodu zostanie wygenerowany btad krytyczny:

<b>Fatal error</b>: Cannot access protected property
extendedEmailer::$sender in <b>C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\test.php
</b> on line <b>5</b><br />

Konstruktory i destruktory

We wczesniejszej czesci rozdziatu wspomniano o metodzie konstruktora. Wymieniony kon-
struktor to metoda specjalna, ktéra jest automatycznie wykonywana podczas tworzenia egzem-
plarza klasy. W jezyku PHP 5 istnieja dwa sposoby napisana metody konstruktora wewnatrz
klasy. Pierwszy z nich to po prostu zdefiniowanie w klasie metody o nazwie _ construct().
Natomiast drugim sposobem jest utworzenie metody o nazwie identycznej jak nazwa klasy.
Przyktadowo, jesli klasa nosi nazwe Emailer, to nazwg metody konstruktora bedzie Emailer().
Przyjrzyjmy sie ponizszej klasie, ktérej zadaniem jest obliczanie silni dowolnej liczby:

<?

// class.factorial.php

class factorial
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private $result = 1;// Inicjalizacje mozna przeprowadzié¢ bezposrednio z zewnqtrz.
private $number;
function _ construct($number)
{
$this->number = $number;
for($i=2; $i<=$number; $i++)
{
$this->result *= §i;
1
}
public function showResult()

{
}

echo "Silnia Ticzby {$this->number} wynosi {$this->result}. ";

}

7>

Na powyzszym fragmencie kodu do zdefiniowania konstruktora wykorzystano metode _ con-
struct(). Dzialanie kodu pozostanie bez zmian, jesli nazwa metody _ construct() zostanie
zmieniona na factorial().

W tym miejscu moze zrodzié sie pytanie, czy w klasie dopuszczalne jest uzycie konstruktoréw
zdefiniowanych za pomoca obu oméwionych styl6w? Oznacza to istnienie w klasie funkcji
onazwie __construct() oraz funkeji o nazwie identycznej z nazwa klasy. Ktéry z konstruktoréw
zostanie uzyty w takim przypadku? A moze zostana wykonane obie te funkcje? To sg bardzo
trafne i ciekawe pytania. Warto zapamietad, ze w rzeczywistoéci jednak nie ma mozliwosci
wykonania obu funkcji. Jezeli w klasie beda zdefiniowane dwie metody konstruktora, to PHP
5 daje pierwszenstwo funkcji __construct(), natomiast druga metoda konstruktora bedzie zi-
gnorowana. Spéjrzmy na ponizszy fragment kodu:

<?

// class.factorial.php

class Factorial

{

private $result = 1;

private $number;

function _ construct($number)

{
$this->number = $number;
for($i=2; $i<=$number; §i++)
{

$this->result*=$i;

1
echo "Wykonano metode  construct(). ";

}

function factorial($number)

{

$this->number = $number;
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for($i=2; $i<=$number; $i++)

{

$this->result*=$i;

}

echo " Wykonano metode factorial(). ";

}

public function showResult()

{
}

echo " Silnia liczby {$this->number} wynosi {$this->result}. ";

}

7>

Jezeli powyzsza klasa zostanie uzyta w nastepujacy sposob:
<?
include_once("class.factorial.php");

§fact = new Factorial(5);
$fact->showResult();

7>
to na ekranie zostanie wy$wietlony ponizszy komunikat:

Wykonano metode _ construct().Silnia Ticzby 5 wynosi 120.
Podobnie do metody konstruktora w klasie wystepuje réwniez metoda destruktora, ktéra jest
wykonywana w trakcie niszczenia obiektu. Programista moze wyraznie utworzy¢ destruktora
poprzez zdefiniowanie metody o nazwie _destruct(). Wymieniona metoda zostanie automa-

tycznie wywolana przez PHP na samym koficu wykonywania danego skryptu. Aby sprawdzi¢,
w jaki sposéb dziata destruktor, mozna w oméwionej powyzej klasie dodaé¢ metode destruktora:

function _ destruct()

{
}

echo "Obiekt zostat zniszczony.";

Nastepnie, po ponownym wykonaniu skryptu obliczajacego silnie, na ekranie zostanie wySwie-
tlony nastepujacy komunikat:

Wykonano metode  construct(). Silnia liczby 5 wynosi 120. Obiekt zostat
zniszczony.

State klasy

Czytelnik prawdopodobnie wie, ze w skryptach PHP definiowanie statej odbywa sie za po-
mocg stowa kluczowego define (definiowanie nazwy stalej oraz jej wartosci). Jednak w celu
zdefiniowania stalej w klasie uzywa sie stowa kluczowego const. W rzeczywistosci te stale
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funkcjonuja na zasadzie zmiennych statycznych, a jedyna réznica miedzy nimi polega na tym,
ze sg tylko do odczytu. Przyklad tworzenia i uzywania statych w klasie zostal przedstawiony
na ponizszym fragmencie kodu:

<?

class WordCounter

{
const ASC=1; // Przed stalq nie trzeba stosowa¢ znaku dolara (8).
const DESC=2;
private $words;
function _ construct($filename)
{
$file_content = file get contents($filename);
$this->words =
(array_count_values(str_word count(strtolower
($file_content),1)));
}

public function count($order)

{
if ($order==self::ASC)
asort($this->words);
else if($order==self::DESC)
arsort($this->words);
foreach ($this->words as $key=>$val)
echo $key ." = ". $val."<br/>";

}

7>

Powyzsza klasa WordCounter powoduje zliczanie czestotliwosci wystepowania stéow w podanym
pliku. W kodzie zdefiniowano dwie stale ASC i DESC o wartosciach odpowiednio 11 2. Aby we-
wnatrz klasy uzyskaé¢ dostep do stalej, nalezy odniesé sie do niej za pomoca stowa kluczowego
self. Warto zwrGci¢ uwage, ze dostep do stalej nastepuje za pomocg operatora : :, a nie ope-
ratora ->. Wynika to z faktu, ze state dziataja na zasadzie podobnej do elementéw statycznych.

W celu uzycia powyzszej klasy trzeba wykorzystaé przedstawiony ponizej fragment kodu. Za-
prezentowano w nim réwniez sposéb dostepu do stale;:

<?

include_once("class.wordcounter.php");

$wc = new WordCounter("words.txt");

$wc->count (WordCounter: :DESC) ;
7>

Warto zwréci¢ uwage, ze dostep do stalej klasy nastepuje z zewnatrz klasy za pomocy operato-
ra :: umieszczonego tuz za nazwa klasy, a nie za nazwa egzemplarza klasy. Kolejnym krokiem,
ktory trzeba wykonaé w celu przetestowania oméwionego skryptu, jest utworzenie pliku tek-
stowego words.txt. Wymieniony plik musi znajdowaé sie w tym samym katalogu, w ktérym
umieszczono skrypt:
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Plik: words.txt

Wordpress jest silnikiem bloga dostepnym na licencji open source. Czytelnikom
nieznajacym blogdw wyjasniamy, ze blog pozwala uzytkownikowi na prowadzenie
dziennika w Internecie. Wordpress jest zupelnie bezplatny i zostal wydany

na licencji GPL.

Po wykonaniu skryptu z podanym powyzej plikiem zostang wy$wietlone nastepujace dane
wyjSciowe:

na = 3

licencji = 2

wordpress = 2

blog = 2
w=2
jest = 2

internecie = 1
dziennika =1
prowadzenie =
zupelnie = 1

bezplatny = 1

1

gpl =1
wydany = 1
zostal =1
i=1

1}
—

uzytkownikowi
pozwala = 1
source = 1
open = 1
bloga = 1
czytelnikom
nieznajacym = 1
ze =1
wyjasniamy = 1
silnikiem = 1
dostepnym = 1

]
—_

Uzyteczny skrypt, nieprawdaz?

Rozszerzanie klasy (dziedziczenie)

Jedng z najistotniejszych funkcji programowania zorientowanego obiektowo jest mozliwosé
rozszerzenia klasy oraz utworzenie zupelnie nowego obiektu. Ten nowo utworzony obiekt
bedzie posiadat wszystkie funkcje obiektu nadrzednego, ktére beda mogly zosta¢ rozbudowa-
ne badz nadpisane. Nowy obiekt moze takze zawiera¢ zupelie nowe funkcje. Na ponizszym
fragmencie kodu rozszerzono przedstawiona wczeéniej klase Emailer oraz nadpisano funkcje
sendEmail, ktéra obecnie ma mozliwos$é wysytania wiadomosci e-mail w formacie HTML.
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<?
class HtmlEmailer extends emailer

{
public function sendHTMLEmail()

{

foreach ($this->recipients as $recipient)
{
fheaders = 'MIME-Version: 1.0' . "\r\n";
$headers .= 'Content-type: text/html; charset=iso-8859-2' .
"\r\n";
$headers .= 'From: {$this->sender}' . "\r\n";
$result = mail($recipient, $this->subject, $this->body,
$headers) ;
if ($result) echo "WiadomoS¢ w formacie HTML zostata wystana do
{$recipient}<br/>";

}

7>

Poniewaz nowa klasa rozszerza klase Emailer oraz wprowadza nowa funkcje o nazwie send-
HTMLEmai1 (), to programista nadal posiada dostep do wszystkich metod obecnych w klasie nad-
rzednej. Oznacza to, ze przedstawiony ponizej fragment kodu jest jak najbardziej prawidlowy:
<?
include_once("class.htmlemailer.php");

$hm = new HtmlEmailer();
// ...miejsce na inne zadania...
$hm->sendEmail();
$hm->sendHTMLEmail();

7>

Jezeli zachodzi potrzeba uzyskania dostepu do dowolnej metody klasy nadrzednej (inaczej
nazywanej superklasa), to mozna uzy¢ stowa kluczowego parent. Przykladowo, jezeli progra-
mista chce uzyskaé dostep do metody o nazwie sayHello, to nalezy wydaé polecenie parent::
sayHello();.

Warto zwréci¢ uwage, ze w klasie HtmlEmailer nie zostala zdefiniowana funkcja o nazwie send-
Email(). Natomiast wymieniona metoda dziala z klasy nadrzednej, czyli Emailer.

W oméwionym powyzej przyktadzie klasa Htm1Emailer jest podklasg klasy Emailer, natomiast klasa
Emailer to superklasa dla klasy Htm1Emailer. Trzeba zapamietac, ze jesli podklasa nie posiada kon-
struktora, to zostanie uzyta metoda konstruktora klasy nadrzednej. W trakcie pisania niniejszej ksigzki
wielokrotne dziedziczenie na poziomie klasy nie byto obstugiwane. Oznacza to, ze nie mozna jednocze-
$nie dziedziczy¢ z wiecej niz tylko jednej klasy. Jednak wielokrotne dziedziczenie jest obstugiwane w in-
terfejsach. Dlatego tez interfejs moze rozszerza¢ dowolng liczbe interfejsow.
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Nadpisywanie metod

W rozszerzanym obiekcie mozna nadpisa¢ dowolng metode (zdefiniowang jako chroniong lub
publiczng) i dowolnie zmieniaé¢ sposéb jej dziatania. W jaki wiec spos6b mozna nadpisa¢ do-
wolng metode? Wystarczy po prostu utworzy¢ funkcje o takiej samej nazwie jak ta, ktéra ma
zosta¢ nadpisana. Przykladowo, po utworzeniu w klasie Htm1Emailer funkcji o nazwie sendEmail
spowoduje ona nadpisanie metody sendEmail() zdefiniowanej w klasie nadrzednej Emailer.
Jezeli w podklasie zostanie zdefiniowana zmienna, ktéra istnieje takze w superklasie, to pod-
czas dostepu do zmiennej zostanie uzyta ta zdefiniowana w podklasie.

Uniemozliwianie nadpisywania

Jezeli metoda zostanie zdefiniowana z uzyciem stowa kluczowego final, to nie bedzie mogla
zostaé nadpisana w zadnej podklasie. Dlatego tez, jezeli programista nie chee, aby dana meto-
da byta nadpisywana, to wystarczy zdefiniowaé ja jako final. Ponizej pokazano definicje me-
tody z uzyciem stowa kluczowego final:

<?
class SuperClass

{

public final function someMethod()

{
// ...miejsce na dowolny kod...

}

class SubClass extends SuperClass

{

public function someMethod ()

{

// ...miejsce na dowolny kod, ale i tak nie zostanie on wykonany...

}
}

7>

Jezeli powyzszy kod zostanie wykonany, to spowoduje wygenerowanie bledu krytycznego, po-
niewaz klasa SubClass prébuje nadpisa¢ metode z klasy nadrzednej SuperClass, ktéra zostala
zdefiniowana z uzyciem stowa kluczowego final.

Uniemozliwianie rozszerzania

Podobnie jak w przypadku metody zdefiniowanej jako final, takze klase mozna zdefiniowac
z uzyciem stowa kluczowego final, ktére uniemozliwi jej rozszerzanie. Dlatego tez po zde-
finiowaniu klasy w sposéb przedstawiony na ponizszym listingu nie bedzie mozna jej dalej
rozszerzacé:
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<?

final class aclass

{

}

class bclass extends aclass
{

}

7>

Po wykonaniu powyzszego kodu zostanie wygenerowany nastepujacy btad krytyczny:

<b>Fatal error</b>: Class bclass may not inherit from final class
(aclass) in <b>C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\class.aclass.php</b> on
line <b>8</b><br />

Polimorfizm

Jak juz wspomniano we wcze$niejszej czesci ksigzki, polimorfizm jest procesem tworzenia
kilku obiektéw z okreslonych klas bazowych. Przykladowo, warto spojrzeé na ponizszy przy-
ktad, w ktérym wykorzystano wszystkie trzy klasy oméwione dotychczas w rozdziale Emailer,
ExtendedEmailer oraz HtmlEmailer:

<?

include("class.emailer.php");
include("class.extendedemailer.php");
include("class.htmlemailer.php");

femailer = new Emailer("hasin@somewherein.net");
$extendedemailer = new ExtendedEmailer();

fhtmlemailer = new HtmlEmailer("hasin@somewherein.net");

if ($extendedemailer instanceof emailer)

echo "Klasa Extended Emailer wywodzi sie z klasy Emailer.<br/>";
if ($htmlemailer instanceof emailer)

echo "Klasa HTML Emailer réwniez wywodzi sie z klasy Emailer.<br/>";
if ($emailer instanceof htmlEmailer)

echo "Klasa Emailer wywodzi sie z klasy HTMLEmailer.<br/>";

if ($htmlemailer instanceof extendedEmailer)

echo "Klasa HTML Emailer wywodzi sie z klasy Emailer.<br/>";

7>

Po wykonaniu powyzszego fragmentu kodu zostang wy$wietlone nastepujace dane wyjsciowe:

Klasa Extended Emailer wywodzi sie z klasy Emailer.
Klasa HTML Emailer rdwniez wywodzi sie z klasy Emailer.

To jest przyktad polimorfizmu.
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Dzieki zastosowaniu operatora instanceof zawsze istnieje mozliwos¢ sprawdzenia, czy klasa wywodzi
sie z innej klasy.

Interfejs

Interfejs jest pusty klasa, ktéra zawiera jedynie deklaracje metod. Dlatego tez kazda klasa im-
plementujaca dany interfejs musi zawieraé¢ deklaracje zawartych w nim funkcji. Interfejs jest
wiec jedynie zbiorem $ciSle okreslonych regul, ktére pomagajg w rozszerzaniu dowolnej klasy
oraz $cistej implementacji wszystkich metod zadeklarowanych w interfejsie. Klasa moze sto-
sowaé¢ dowolny interfejs, uzywajac stowa kluczowego implements. Warto zwréci¢ uwage, ze
w interfejsie mozna jedynie zadeklarowaé metody, ale nie mozna umie$ci¢é w nim definicji
tychze metod. Oznacza to, ze w interfejsie czesci gléwne wszystkich metod pozostaja puste.

Powstaje wiec pytanie, do czego moze stuzy¢ interfejs? Jednym z powodéw jego stosowania
jest mozliwo$é implementacji $cisle okreslonych regul podczas definicji klasy. Przyktadowo,
programista wie, ze musi utworzyé klasy pewnego sterownika dla programu, ktére beda za-
wieraly operacje zwigzane z bazg danych. Dla bazy danych MySQL bedzie to jedna klasa, dla
PostgreSQL bedzie to kolejna klasa, dla SQLite kolejna, itd. W takim przypadku zespét pro-
gramistéw moze liczyé trzy osoby, z ktérych kazda bedzie oddzielnie tworzyta wskazang klase.

Mozna teraz zadaé sobie pytanie, jaki bylby wynik pracy tych programistéw, gdyby kazdy
z nich implementowal w klasie wtasny styl? Inni programisci, ktérzy chcieliby wykorzysta¢ te
klasy sterownikéw, musieliby poznaé¢ definicje uzytych metod, a nastepnie stosowaé taki sam
styl, aby méc je wykorzystaé we wlasnym kodzie. Takie rozwigzanie staje sie wyjatkowo trud-
ne w obstudze. Dlatego tez mozna po prostu ustalié, ze kazda klasa sterownika musi posiadac
dwie metody o nazwach connect() i execute(). W takim przypadku programisci nie musza,
przejmowaé sie wewnetrzng strukturg sterownika, poniewaz doskonale wiedza, ze wszystkie
klasy posiadajg takie same definicje metod. Interfejs stanowi wiec duze utatwienie podczas
pracy nad tego rodzaju projektem. Ponizej przedstawiono kod przyktadowego interfejsu:

<?
// interface.dbdriver.php
interface DBDriver

{
public function connect();
public function execute($sql);

}

7>

Czy czytelnik zwrécit uwage na fakt, ze w interfejsie definicje funkcji s puste? Kolejny krok to
utworzenie klasy MySQLDriver, ktéra bedzie implementowata przedstawiony powyzej interfejs:

42



Rozdziat 2. ¢ Rozpoczecie pracy z OOP

<?

// class.mysqldriver.php
include("interface.dbdriver.php");
class MySQLDriver implements DBDriver
{

}

7>

Jezeli powyzszy kod zostanie uruchomiony, to spowoduje wygenerowanie ponizszego ko-
munikatu bledu. Wynika to z faktu, ze w klasie MySQLDriver nie zostaly zdefiniowane funkcje
connect () i execute(), ktére sa zadeklarowane w interfejsie. Warto wiec uruchomi¢ kod i od-
czytaé komunikat btedu:

<b>Fatal error</b>: Class MySQLDriver contains 2 abstract methods

and must therefore be declared abstract or implement the remaining

methods (DBDriver::connect, DBDriver::execute) in
<b>C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\class.mysqldriver.php</b> on line <b>5</b><br />

Kolejny krok to dodanie do klasy MySQLDriver dwéch metod. Po wprowadzeniu zmian kod
przedstawia sie nastepujaco:

<?

include("interface.dbdriver.php");

class MySQLDriver implements DBDriver

{

public function connect()

{
// Nawiqzanie polqczenia z bazq danych.

public function execute()

{
}

// Wykonanie zapytania i wyswietlenie jego wynikéw.

}

7>

Po uruchomieniu powyzszego kodu na ekranie ponownie zostanie wyswietlony komunikat

btedu:

<b>Fatal error</b>: Declaration of MySQLDriver::execute() must be
compatible with that of DBDriver::execute() in
<b>C:\00P_PHP5\Kody\rozdziall\class.mysqldriver.php</b> on Tine <b>3</b><br />

Ten komunikat informuje uzytkownika, ze metoda execute() nie jest zgodna ze strukturg me-
tody execute(), ktéra zostata zadeklarowana w interfejsie. Po doktadnym przyjrzeniu sie inter-
fejsowi czytelnik zauwazy, ze metoda execute() powinna posiadaé¢ jeden argument. Oznacza
to, ze w trakcie implementacji interfejsu w tworzonych klasach kazda struktura metody musi
by¢ doktadnie taka sama jak zadeklarowana w interfejsie. Po przepisaniu klasy MySQLDriver jej
kod przedstawia sie nastepujaco:
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<?
include("interface.dbdriver.php");
class MySQLDriver implements DBDriver

{

public function connect()

{
// Nawiqzanie polqczenia z bazq danych.

public function execute($query)

{

// Wykonanie zapytania i wyswietlenie jego wynikéw.

Klasa abstrakcyjna

Klasa abstrakcyjna jest niemal taka sama konstrukcja jak interfejs, za wyjatkiem faktu, ze de-
klarowane w niej metody moga posiada¢ definicje. Ponadto klasa abstrakcyjna musi by¢ ,,roz-
szerzana”, a nie ,implementowana”. Dlatego tez, jezeli rozszerzane klasy posiadaja metody
o takich samych funkcjach, to te funkcje mozna zdefiniowaé w klasie abstrakcyjnej. Ponizej
przedstawiono przyklad klasy abstrakeyjnej:

<?

// abstract.reporigenerator.php

abstract class ReportGenerator

{

public function generateReport($resultArray)

{

/] Miejsce na kod przetwarzajqcy wielowymiarowq tablice wynikowq oraz
// generujqcy raport w postaci kodu HTML.

}

7>

W powyzszej klasie abstrakcyjnej znajduje sie metoda o nazwie generateRaport, ktéra jako ar-
gument pobiera wielowymiarowa tablice, a nastepnie na jej podstawie generuje raport w po-
staci kodu HTML. Powstaje zatem pytanie, dlaczego ta metoda zostala umieszczona w klasie
abstrakcyjnej? Odpowiedz jest prosta — poniewaz generowanie raportu bedzie wspélna funk-
cjg wszystkich sterownikéw baz danych. Sama funkcja nie wplywa réwniez na kod sterowni-
ka, poniewaz jako argument pobiera tablice i nie ma nic wspélnego z baza danych. Dlatego
tez w przedstawionym ponizej kodzie klasy MySQLDriver zastosowano klase abstrakcyjna. Warto
zwrécié uwage, ze caly kod odpowiedzialny za generowanie raportu zostal juz wezesniej na-
pisany. Nie trzeba wiec umieszczaé go ponownie w klasie sterownika, jak mialoby to miejsce
w przypadku interfejsu.
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<?

include("interface.dbdriver.php");
include("abstract.reportgenerator.php");

class MySQLDriver extends ReportGenerator implements DBDriver

{

public function connect()

{
// Nawiqzanie polqczenia z bazq danych.

public function execute($query)

{

// Wykonanie zapytania i wyswietlenie jego wynikow.

// Nie trzeba w tym miejscu ponownie definiowa¢ lub umieszczac metody generateReport
// poniewaz ta klasa bezposrednio rozszerza klase abstrakcyjng.

}

7>

Warto zwrdcié uwage, ze jednocze$nie mozna zaréwno uzywac klasy abstrakcyjnej, jak i im-
plementowaé interfejs. Zostato to przedstawione na powyzszym fragmencie kodu.

Klase abstrakcyjng (abstract) nie mozna zdefiniowac za pomocg sfowa kluczowego final, poniewaz
klasa abstrakcyjna musi by¢ rozszerzana. Natomiast sfowo kluczowe final uniemozliwia rozszerzenie
tak zdefiniowanej klasy. Dlatego tez jednoczesne uzycie tych dwadch wymienionych stéw kluczowych jest
bezsensowne i jezyk PHP na to nie pozwala.

Oprécz zdefiniowania klasy jako abstrakcyjnej takze i metode mozna zdefiniowaé z uzyciem
stowa kluczowego abstract. Zdefiniowanie metody abstrakcyjnej oznacza, ze podklasy musza
nadpisywaé te metode. W deklaracji metody abstrakcyjnej nie powinna znajdowaé sie jej de-
finicja. Przyktad deklaracji metody abstrakeyjnej zostal przedstawiony ponizej:

abstract public function connectDB();

Metody i wiasciwosci statyczne

Stowo kluczowe static jest istotne w programowaniu zorientowanym obiektowo. Metody i wia-
$ciwosci statyczne pelnig bardzo wazng role zaré6wno w projekcie programu, jak i wzorcach
projektowych. Czym wiec sa metody i wlasciwosci statyczne?

Jak wczesniej przedstawiono, w celu uzyskania dostepu do dowolnej metody badz atrybutu
klasy wczesniej trzeba utworzy¢ jej egzemplarz (na przyklad za pomocy stowa kluczowego
new, czyli $object = new emailer()). W przeciwnym razie nie bedzie mozna uzyska¢ dostepu
do metod i whasciwosci danej klasy. Istnieje jednak odstepstwo od tej reguly i dotyczy metod
i wlasciwosci statycznych. Do metody lub wlasciwosci statycznej programista moze uzyskad
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dostep bezposrednio bez potrzeby tworzenia egzemplarza danej klasy. Element statyczny jest
wiec podobny do elementu globalnego danej klasy i wszystkich jej egzemplarzy. Ponadto wla-
$ciwosci statyczne zachowujg stan z ostatniego przypisania, co w niektérych sytuacjach jest
bardzo uzyteczne.

Czytelnik moze zada¢ pytanie, dlaczego ktokolwiek chciatby uzywa¢ metod statycznych? Céz,
sg one bardzo podobne do metod pomocniczych. Wykonujg wiec $ciSle okreslone zadanie lub
zwracajg $cisle okreslony obiekt. (Wlasciwosci i metody statyczne sg intensywnie uzywane we
wzorcach projektowych, co zostanie przedstawione w dalszej czesci rozdziatu). Z tego powodu
deklarowanie nowego obiektu za kazdym razem do wykonania takiego zadania moze by¢ uzna-
ne za niepotrzebne zuzywanie zasob6w. Spéjrzmy wiec na przyktad uzycia metod statycznych.

Wréémy do omawianego wezesniej programu, ktéry zajmuje sie obstuga trzech baz danych
— MySQL, PostgreSQL i SQLite. Zakladamy, ze w danej chwili zachodzi potrzeba uzywania
tylko jednego sterownika. W tym celu tworzymy klase DBManager, ktérej zadaniem jest utwo-
rzenie egzemplarza dowolnego sterownika oraz jego zwrécenie programiscie.

<?

// class.dbmanager.php
class DBManager

{
public static function getMySQLDriver()
{
// Utworzenie nowego egzemplarza obiektu sterownika bazy danych MySQL i jego
/] zwrdcenie.

1
public static function getPostgreSQLDriver()

{

// Utworzenie nowego egzemplarza obiektu sterownika bazy danych PostgreSQL i jego
/] zwrdcenie.

}
public static function getSQLiteDriver()

{

// Utworzenie nowego egzemplarza obiektu sterownika bazy danych SQLite i jego
/] zwrdcenie.

}
}

7>

W jaki sposéb mozna uzyé powyzsza klase? Dostep do dowolnej wlasciwosci statycznej odby-
wa sie poprzez operator :: zamiast operatora ->. Przykltad uzycia klasy DBManager zostat przed-
stawiony ponizej:

<?

// test.dbmanager.php

include_once("class.dbmanager.php");

$dbdriver = DBManager::getMySQLDriver();

// Miejsce na kod przetwarzajqcy operacje bazy danych za pomocq obiektu $dbdriver.
7>
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Warto zwrécié uwage, ze w kodzie nie nastepuje tworzenie nowego egzemplarza obiektu
DBManager, na przyklad za pomocg polecenia $dbmanager = new DBManager(). Zamiast tego,
uzywajac operatora : : programista uzyskuje bezposredni dostep do jednej z metod wymienio-
nego obiektu.

Co zyskuje programista, stosujac tego typu rozwigzanie? Ogélnie rzecz biorace, skoro po pro-
stu potrzebny jest obiekt sterownika, to nie ma potrzeby tworzenia nowego obiektu DBManager
i zuzywania przez niego pamieci az do chwili zakoniczenia dzialania skryptu. Metoda statycz-
na zwykle wykonuje swoje zadanie, a nastepnie koticzy dzialanie.

Trzeba zapamietaé jedng bardzo wazna kwestie. Wewnatrz metody statycznej nie mozna uzy-
waé pseudoobiektu $this. Poniewaz nie jest tworzony egzemplarz klasy, to stowo kluczowe
$this nie istnieje wewnatrz metody statycznej. Zamiast niego nalezy stosowaé stowo kluczo-
we self.

Spéjrzmy na ponizszy fragment kodu, w ktérym zademonstrowano rzeczywisty sposéb dziala-
nia wlasciwosci statycznej:
<?

// class.statictester.php
class StaticTester

{
private static $id=0;
function _ construct()

{

1
public static function checkIdFromStaticMehod()

{
}
public function checkIdFromNonStaticMethod()
{

}

self::$id +=1;

echo "Biezace Id z metody statycznej wynosi ".self::$id."\n";

echo " Biezgce Id z metody niestatycznej wynosi ".self::$id."\n";

}

$stl = new StaticTester();
StaticTester::checkIdFromStaticMehod();

$st2 = new StaticTester();
$st1->checkIdFromNonStaticMethod(); // Zwrot wartosci $id jako 2.
$st1->checkIdFromStaticMehod();
$st2->checkIdFromNonStaticMethod();

$st3 = new StaticTester();

StaticTester::checkIdFromStaticMehod();
7>

Po uruchomieniu powyzszego kodu zostang wyswietlone nastepujace dane wyjsciowe:
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Biezgace Id z metody statycznej wynosi 1
Biezgce Id z metody niestatycznej wynosi 2
Biezagce Id z metody statycznej wynosi 2
Biezace Id z metody niestatycznej wynosi 2
Biezgce Id z metody statycznej wynosi 3

Kiedy tylko zostanie utworzony nowy egzemplarz obiektu, bedzie on wplywal na pozostale
egzemplarze, poniewaz zmienna zostala zdefiniowana jako statyczna. Uzywanie tej mozliwosci,
czyli specjalnego wzorca projektowego o nazwie ,,Singleton”, doskonale sprawdza sie w PHP.

Ostrzezenie dotyczace uzywania elementéw statycznych

Elementy statyczne powoduja, ze obiekty zachowuja sie w sposéb podobny do proceduralnego stylu
dziatania. Bez tworzenia egzemplarzy programista moze bezposrednio wywota¢ dowolng funkcje, po-
dobnie jak w programowaniu proceduralnym. Z tego powodu metody statyczne powinny by¢ uzywane
z zachowaniem ostroznosci. Nadmierne korzystanie z metod statycznych jest nieuzyteczne. O ile nie za-
chodzi taka koniecznos¢, to nalezy unika¢ uzywania elementéw statycznych.

Metody akcesorow

Metody akcesoréw to po prostu metody, ktérych zadaniem jest pobieranie i ustalanie wartoci
dowolnej wlasciwosci klasy. Dobrym nawykiem jest uzyskiwanie dostepu do wlasciwosci kla-
sy za pomocg metod akcesoréw zamiast bezposredniego ustalania lub pobierania ich wartosci.
Chociaz metody akcesoréw sa takie same jak inne metody, to jednak istniejg pewne konwen-
cje ich tworzenia.

Dostepne sg dwa rodzaje metod akcesoréw. Pierwszy z nich nosi nazwe getter, a celem tej
metody jest pobranie wartosci dowolnej wlasciwosci klasy. Drugi rodzaj metody nosi nazwe
setter i shuzy do ustalania wartosci dowolnej wlasciwosci klasy. Ponizej zaprezentowano przy-
ktadowe metody getter i setter uzywane do operacji na wlasciwosciach klasy:

<?
class Student
{
private $name;
private $roll;
public function setName($name)

{
$this->name= $name;
}
public function setRol1($roll)
{
$this->rol1 =$roll;
1
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public function getName()
{

return $this->name;

}
public function getRol11()

{

return $this->roll;
1
}

7>

W powyzszym fragmencie kodu zastosowano po dwie metody typu getter oraz setter. To jest
konwencja pisania metod akcesoré6w. Metoda typu setter powinna rozpoczyna¢ sie sfowem
kluczowym set, a nastepnie zawieraé¢ nazwe wlasciwosci, ktérej pierwsza litera jest duza. Po-
dobnie, metoda typu getter powinna rozpoczyna¢ sie stowem kluczowym get, a nastepnie
zawieraé¢ nazwe zmiennej, w ktorej pierwsza litera jest duza. Oznacza to, ze je§li nazwg wla-
$ciwosci jest email, to metoda typu getter powinna by¢ nazwana getEmail, natomiast metoda
typu setter powinna mieé nazwe setEmail. I to tyle!

Czytelnik moze w tym miejscu zapyta¢, dlaczego ktokolwiek mogtby cheie¢ wykonywaé do-
datkowa prace, definiujac te metody, skoro zmienne mozna zdefiniowa¢ jako publiczne, a reszte
pozostawi¢ bez zmian? Czy to nie bedzie miato takiego samego efektu? Ogélnie rzecz ujmujac,
nie. Uzywajac metod akcesoréw, programista otrzymuje dodatkowe korzysci. Przede wszyst-
kim zachowuje pelng kontrole nad ustalaniem i pobieraniem warto$ci dowolnej wlasciwosci.
»1 co z tego?” — moglby zapytaé czytelnik. Zat6zmy, ze zachodzi potrzeba zastosowania filtrow
danych wejsciowych uzytkownika przed ustawieniem wartosci wlasciwosci. W takim przypad-
ku metoda typu setter pozwala na filtrowanie danych wejsciowych przed ich ustawieniem
i uzyciem w programie.

Czy jesli w klasie znajduje sie 100 wlasciwosci, to programista musi napisaé po sto metod typu
getteri setter? To bardzo dobre pytanie. Jezyk PHP jest na tyle elegancki, ze wyrecza pro-
gramiste z takiego zmudnego zadania. W jaki spos6b? Odpowiedz na to pytanie znajduje sie
w kolejnym podrozdziale, w ktérym zostang oméwione metody magiczne stuzace do dynamicz-
nego pobierania i ustalania warto$ci wlasciwosci. Uzywanie tego rodzaju metod powoduje re-
dukcje o okoto 90% pracy zwiazanej z koniecznoscig zmudnego pisania kodu metod akcesoréw.
Az trudno w to uwierzy¢, nieprawdaz? Jesli tak, to warto sie o tym przekonaé¢ samodzielnie.

Uzywanie metod magicznych do pobierania
I ustalania wartosci wtasciwosci klasy

Jak wspomniano w poprzednim podrozdziale, pisanie duzej liczby metod akcesoréw dla wha-
$ciwosci klasy moze by¢ prawdziwym koszmarem. Aby unikngé tego nudnego zadania, mozna
wykorzysta¢ metody magiczne. Taki proces nosi nazwe przecigzania metody.
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W PHP 5 wprowadzono w klasach kilka metod magicznych, ktére znacznie utatwiajg prace
w niektorych zadaniach wykonywanych w OOP. Dwie z tych metod stuzg do dynamicznego
pobierania i ustalania wartosci w klasie. Wspomniane metody nosza nazwy _ get() oraz _set().
Przyklad ich uzycia zostal przedstawiony w ponizszym fragmencie kodu:

<?

// class.student.php
class Student

{
private $properties = array();
function _ get($property)
{

}
function _ set($property, $value)
{

}

return $this->properties[$property];

$this->properties[$property]="AutoSet {$property} jako: ".$value;

}

7>

Kolejny krok to uzycie tego kodu w programie. Powyzsza klasa zostaje wiec zastosowana w po-
nizszym skrypcie:

<?

$st = new Student();

$st->name = "Afif";

$st->roll1=16;

echo $st->name."\n";

echo $st->roll;
7>

Po wykonaniu kodu PHP natychmiast rozpozna, ze w klasie nie istniejg wtasciwosci name i ro11.
Poniewaz nazwy wlasciwosci istnieja, to nastapi wywolanie metody _set(), ktéra nastepnie
przypisze warto$¢ nowo utworzonej wlasciwosci klasy. Na ekranie zostang wiec wyswietlone
nastepujace dane wyjSciowe:

AutoSet name jako: Afif

AutoSet roll jako: 16

Wyglada to catkiem interesujaco, nieprawdaz? Uzywajac metod magicznych, programista wcigz
zachowuje petna kontrole nad ustawianiem i pobieraniem wartosci wlasciwosci klasy. Stosowa-
nie metod magicznych wigze sie jednak z jednym ograniczeniem. Podczas uzywania Reflection
API nie ma mozliwosci badania wlasciwosci klasy (wymienione Reflection API zostanie przed-
stawione w jednym z kolejnych rozdzialéw). Ponadto, sama klasa traci nieco ze swojej ,.czytel-
nosci” oraz ,Jatwosci obstugi”. Dlaczego? Warto spojrze¢ na poprzednig i nowa klase Student,
aby samodzielnie odpowiedzieé sobie na to pytanie.
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Metody magiczne
stuzace do przecigzania metod klasy

Podobnie jak w przypadku przecigzania i uzywania metod akcesoré6w dostepne sg réwniez
metody magiczne stuzace do przecigzania wywolania dowolnej metody klasy. Jezeli czytelnik
nadal nie rozumie pojecia przecigzania metody, to warto przypomnieé, ze jest to proces uzy-
skiwania dostepu do dowolnej metody, ktéra nawet nie istnieje w klasie. Brzmi niewiarygod-
nie, nieprawdaz? Przyjrzyjmy sie blizej temu zagadnieniu.

Istnieje metoda magiczna, ktéra pomaga w przeciazaniu dowolnego wywolania metody w kon-
tekscie klasy jezyka PHP 5. Nazwa tej metody magicznej to _ call(). Pozwala ona na zdefi-
niowanie dzialai lub warto$ci zwrotnej w sytuacji, gdy w obiekcie nastepuje wywolanie nie-
zdefiniowanej metody. Moze to by¢ uzywane do symulowania przecigzania metody lub nawet
zapewnienia eleganckiej obstugi btedéw, gdy niezdefiniowana metoda jest wywolywana w obiek-
cie. Metoda __cal1() pobiera dwa argumenty — nazwe metody oraz tablice argumentéw prze-
kazywanych niezdefiniowanej metodzie.

Ponizej przedstawiono przyklad uzycia metody _ call():

<?
class Overloader

{

function _ call($method, $arguments)

{

echo "Wywotano metode o nazwie {method} z nastepujacymi
argumentami <br/>";
print_r($arguments);
echo "<br/>";
1

}
$01 = new Overloader();
$ol->access(2,3,4);
$o1->notAnyMethod("boo");
7>

Jak wida¢ w powyzszym kodzie, w klasie nie ma definicji metod access oraz notAnyMethod.
Dlatego tez préba ich wywolania powinna zakoniczy¢ sie wygenerowaniem komunikatu ble-
du, nieprawdaz? Jednak technika przecigzania metody pomaga w sytuacji, gdy nastepuje wy-
wolanie nieistniejacej metody. Po wykonaniu powyzszego kodu czytelnik otrzyma nastepujgce
dane wyjsciowe:

Wywotano metode o nazwie access z nastepujacymi argumentami

Array

(
(0] =>2
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[1] => 3
[2] =>4
)
Wywotano metode o nazwie notAnyMethod z nastepujacymi argumentami
Array
(
[0] => boo

)

Oznacza to, ze wszystkie argumenty zostaly przekazane w postaci tablicy. Istnieje znacznie
wiecej metod magicznych, a niektére z nich zostang przedstawione w dalszej czesci ksigzki.

Wizualne przedstawienie klasy

W programowaniu zorientowanym obiektowo czasami zachodzi potrzeba wizualnego przed-
stawienia klasy. Przekonajmy sie wiec, w jaki sposéb mozna to zrobié. Na potrzeby tego zada-
nia zostanie uzyta klasa Emailer (zobacz rysunek 2.1):

class Emailer

_construct($sender)
addRecipients($resc)
setSubject($subject)
setBody($body)
sendEmail()

$sender
Srecipient
$subject
$Sbody

Rysunek 2.1. Wizualne przedstawienie klasy

Na pokazanym rysunku mozemy wyodrebnié¢ trzy sekcje. Na samej gorze znajduje sie sekcja
z nazwg klasy. W §rodku widzimy zapisane wszystkie metody zawierajace badz nie zawieraja-
ce parametry. Najnizsza sekcja pokazuje wszystkie wlasciwosci klasy. I to tyle!

Podsumowanie

W rozdziale zostaly oméwione zagadnienia zwigzane z tworzeniem obiektéw oraz ich wzajem-
nym wspéldzialaniem. W poréwnaniu do PHP 4, jezyk PHP w wersji 5 przynosi zadziwiajace
usprawnienia w zakresie modelu obiektowego. Silnik Zend Engine 2 stanowiacy jadro PHP 5
jest réwniez bardzo efektywny w obstudze tych funkcji i pozwala na doskonala optymalizacje.
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W nastepnym rozdziale zostana szczegélowo przedstawione podstawowe funkcje OOP dostep-
ne w PHP. Jednak przed rozpoczeciem lektury kolejnego rozdzialu naprawde warto utrwali¢
wiadomo$ci przedstawione w biezacym, aby unikngé zaklopotania w przypadku niektérych
zagadnien. Warto wiec samodzielnie poéwiczy¢ i sprébowaé przenie$¢ tworzony wezesniej
kod proceduralny na styl OOP. Im wiecej czasu czytelnik poswieci na praktyke, tym bardziej
efektywnym programista zostanie.
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