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  O autorze


  Hasin Hayder pochodzi z Bangladeszu i jest certyfikowanym inżynierem Zend oraz entuzjastą oprogramowania typu open source. Oprócz pracy w firmie Trippert Labs (http://www.trippert.com) na stanowisku dyrektora technicznego, Hasin zajmuje się tworzeniem programów oraz prowadzeniem blogu pod adresem http://hasin.wordpress.com. Hasin na stałe mieszka w Bangladeszu wraz z żoną Ayeshą, synem Afifem oraz dużą liczbą gadżetów.


  O recenzentach


  Kalpesh Barot od czterech lat zajmuje się programowaniem w języku PHP. Ma swój wkład w pracy nad małymi oraz dużymi serwisami społecznymi opracowanymi w PHP. Kalpesh zaangażował się w różne projekty, począwszy od opracowywania i tworzenia witryn internetowych aż po tworzenie modułów wykorzystywanych w dużych serwisach społecznych.


  W roku 2004 Kalpesh zdobył tytuł magistra w zakresie inżynierii oprogramowania na uniwersytecie w Greenwich (Wielka Brytania). Zdobyta wiedza teoretyczna pozwala mu na osiąganie coraz większej efektywności w pracy programisty komputerowego.


  Podczas studiów zaczął aktywnie działać w sektorze IT. Od tego czasu programuje w języku PHP, zyskując duże doświadczenie na tym polu.


  Mimo stale zwiększającej się liczby obowiązków nauczył się właściwego nadawania priorytetów zadaniom i tę wiedzę skutecznie stosuje podczas prac nad kolejnymi projektami.


  Chciałbym gorąco podziękować mojej żonie Bansari za jej nieustające wsparcie.


  Murshed Ahmmad Khan jest młodym programistą internetowym, który wierzy, że w programowaniu nie ma rzeczy niemożliwych. Murshed od pięciu lat intensywnie zajmuje się programowaniem sieciowym i systemowym, a jego marzeniem jest utworzenie świetnego, przydatnego i użytecznego systemu, który mógłby być używany przez wiele osób w Internecie.


  Murshed ukończył studia z zakresu inżynierii i technologii na uniwersytecie Rajshahi w Bangladeszu.


  Murshed Ahmmad Khan pracował dla firm BangladeshInfo.com (http://www.bangladeshinfo.com) oraz Global Online Services Limited (http://www.global.com.bd), zyskując tam doskonałą reputację. Zarówno BangladeshInfo.com jak i Global Online Services Limited należą do koncernu Texas Group Bangladesh oraz znanej firmy z branży IT działającej na rynku lokalnym, która świadczy usługi korporacjom oraz firmom wielonarodowym.


  Murshed pracował także dla THPB (The Hunger Project, Bangladesh — http://www.thp.org) oraz SHUJAN (SHUJAN jest ruchem społecznym, którego celem jest osiągnięcie lepszego poziomu rządów). W wymienionych organizacjach był głównym programistą i zajmował się programowaniem witryn rządowych, których celem było zwiększenie poziomu odpowiedzialności kandydatów startujących w wyborach. Pracując w SHUJAN (http://www.shujan.org), zaprogramował pierwszą witrynę internetową kraju.


  Wprowadzenie


  Programowanie zorientowane obiektowo (OOP) to przede wszystkim możliwość ukrycia tego, co nie jest ważne dla użytkownika przy jednoczesnym naświetleniu istotnych elementów. Język PHP w wersji 5 standardowo określa różne zakresy właściwości zazwyczaj oferowanych przez języki programowania w pełni obsługujące programowanie zorientowane obiektowo.


  Co zawiera ta książka?


  W rozdziale 1. zostanie przedstawione programowanie zorientowane obiektowo oraz jego implementacja w PHP. Będą także uwypuklone niektóre zalety wynikające ze stosowania programowania zorientowanego obiektowo zamiast proceduralnego.


  W rozdziale 2. czytelnik pozna sposoby tworzenia obiektów oraz definiowania ich właściwości i metod. Ponadto, zaprezentowane będą szczegółowe informacje dotyczące klas, właściwości i metod, jak również kwestie zasięgu metod. Rozdział ten pokaże zalety używania interfejsów oraz kilku innych podstawowych funkcji OOP w PHP, a także dostarczy energii potrzebnej do rozpoczęcia przygody z OOP w PHP.


  Po zdobyciu podstawowych informacji dotyczących OOP w PHP rozdział 3. pomoże czytelnikowi w utrwaleniu wiedzy. Przedstawione będą więc kolejne szczegółowe informacje oraz niektóre z zaawansowanych funkcji OOP. Przykładowo, zaprezentowane zostaną funkcje klasy, które umożliwiają poznanie szczegółów dotyczących danej klasy. W rozdziale znajdą się również przydatne informacje dotyczące funkcji programowania zorientowanego obiektowo, obsługi wyjątków, iteratorów oraz przechowywania obiektów za pomocą serializacji.


  W rozdziale 4. przyjdzie kolej na poznanie niektórych wzorców projektowych oraz sposób ich implementacji w PHP. To jest zasadnicza część OOP, dzięki której tworzony kod jest bardziej efektywny, wydajniejszy oraz znacznie łatwiejszy w obsłudze. Czasami programiści implementują w kodzie te wzorce projektowe, nie wiedząc nawet, że stosowane rozwiązania zostały zdefiniowane przez wzorce projektowe. Właściwe użycie odpowiedniego wzorca może przyczynić się do zwiększenia wydajności kodu. Analogicznie, nieprawidłowe zastosowanie wzorca może spowodować, że kod będzie wolniejszy oraz mniej wydajny.


  Rozdział 5. koncentruje się na dwóch bardzo ważnych funkcjach programowania zorientowanego obiektowo w PHP, czyli refleksji i teście jednostkowym. W PHP 5 wiele starych API zostało zastąpionych nowszymi wersjami. Jednym z nich jest Reflection API, za pomocą którego można rozłożyć na części dowolną klasę bądź obiekt w celu poznania jego właściwości i metod. Programista może te metody wywoływać w sposób dynamiczny. Z kolei testowanie jednostkowe jest zasadniczą częścią tworzenia dobrego, stabilnego i łatwego w zarządzaniu projektu programu. W rozdziale skoncentrujemy się na bardzo popularnym pakiecie PHPUnit będącym częścią portu JUnit dla PHP. Po zastosowaniu wskazówek z rozdziału 5. czytelnik będzie w stanie samodzielnie zaprojektować własne testy jednostkowe.


  Niektóre wbudowane w PHP obiekty i interfejsy znacznie ułatwiają pracę programistom PHP. W rozdziale 6. zostanie więc przedstawione ogromne repozytorium obiektów o nazwie Standard PHP Library, czyli w skrócie SPL.


  W rozdziale 7. będzie przedstawione usprawnione API o nazwie MySQLi służące do obsługi bazy danych MySQL. Ponadto, zostanie zaprezentowane krótkie wprowadzenie do PHP Data Objects (PDO), adoDB oraz PEAR::MDB2. W rozdziale znajdzie się omówienie wzorca Active Record w PHP na przykładzie biblioteki Active Record w adoDB, a także wzorca Object-Relational Mapping (ORM) na przykładzie Propel. Skoncentrujemy się na określonych zagadnieniach, które są interesujące dla programistów PHP używających bazy danych w sposób zorientowany obiektowo.


  W rozdziale 8. zostaną omówione tematy związane z przetwarzaniem kodu XML w PHP. Czytelnik pozna więc różne API, takie jak SimpleXML API pozwalające na odczyt dokumentów XML oraz obiekt DOMDocument służący do analizy i tworzenia dokumentów XML.


  Po lekturze rozdziału 4. czytelnik powinien wiedzieć, w jaki sposób wzorce projektowe mogą ułatwić codzienne zadania programisty poprzez dostarczanie wielu technik stanowiących rozwiązania dla wielu powszechnych problemów. Jednym z najczęściej używanych wzorców projektowych w strukturze programu jest zastosowanie architektury Model-View-Controller (MVC). W rozdziale 9. będzie więc przedstawiona podstawowa struktura składająca się na architekturę MVC, a także krótkie wprowadzenie do niektórych popularnych architektur MVC. Wymienione architektury MVC odgrywają bardzo istotną rolę podczas tworzenia programów w języku PHP. Rozdział 9. przedstawi czytelnikowi sposoby tworzenia struktur, które również będą pomocne w zrozumieniu zagadnień związanych z wczytywaniem obiektów, warstwami abstrakcji danych oraz wagą samej separacji stosowanej w architekturze MVC. Ponadto, dzięki rozdziałowi można bliżej przyjrzeć się strukturze programu.


  Dla kogo jest przeznaczona książka?


  Zarówno dla początkujących jak i średnio zaawansowanych programistów PHP 5.


  Konwencje zastosowane w książce


  W książce zastosowano kilka stylów tekstu, które pozwalają na oddzielenie różnego rodzaju informacji. Poniżej przedstawiono kilka przykładów użytych stylów oraz ich objaśnienia.


  Istnieją trzy style oznaczenia kodu. Kod zawarty w tekście jest oznaczany w następujący sposób: "W niektórych przypadkach programista będzie musiał określić, które klasy znajdują się w bieżącym zasięgu. Można to bardzo łatwo zrobić za pomocą funkcji get_declared_classes()."


  Blok kodu jest oznaczony następująco:

  <?class ParentClass{
}
class ChildClass extends ParentClass
{
}
$cc = new ChildClass();
if (is_a($cc,"ChildClass")) echo "To jest obiekt klasy ChildClass.";
echo "\n";
if (is_a($cc,"ParentClass")) echo "To jest również obiekt klasy ParentClass.";
?>


  Nowe pojęcia oraz ważne słowa zostały pogrubione. Słowa lub zwroty wyświetlane na ekranie, na przykład w menu bądź oknach dialogowych, są w tekście oznaczone w następujący sposób: "Jeżeli serwer zostanie umieszczony w dokumencie serwera WWW (tutaj localhost) w katalogu o nazwie proxy, to po uzyskaniu dostępu do niego z poziomu klienta zostaną wyświetlone następujące dane wyjściowe:

   March, 28 2007 16:!3:20".


  Ważne informacje, wskazówki i podpowiedzi pojawiać się będą w takich ramkach.


  Użycie przykładowych kodów


  Na serwerze FTP wydawnictwa Helion, pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/probph.zip znajduje się archiwum zawierające przykładowe kody przedstawione w książce. Zanim pliki będzie można wykorzystać, należy je wcześniej wypakować z pobranego archiwum.


  Rozdział 1.

  Styl OOP kontra programowanie proceduralne


  W ostatnich kilku latach PHP stał się jednym z najpopularniejszych języków skryptowych. Około 60% serwerów WWW działa pod kontrolą Apache w połączeniu z PHP. Ten język stał się tak popularny, że każdego miesiąca powstają miliony stron i aplikacji sieciowych napisanych w PHP. Warto przypomnieć, że początki PHP to prosty zamiennik dla języka Perl. Aż trudno uwierzyć, że w przeciągu kilku lat ten język stał się tak popularny i zyskał ogromne możliwości. Język sam w sobie jest bardzo podobny do ANSI C.


  Jednym z powodów tak niebywałej popularności PHP jest stosunkowy prosty proces jego nauczenia się. Poznanie PHP nie jest dużym wyzwaniem, zwłaszcza dla osób znających składnię języków Java bądź C. Ponieważ tworzenie skryptów PHP jest takie łatwe, to praktycznie każdy może napisać kod PHP bez przedstawionych w dalszej części książki konwencji oraz łącząc warstwę prezentacji z logiką biznesową (to jest jednak jeden z głównych powodów, dla którego wokół nas znajduje się ogromna ilość projektów trudnych do obsługi). Ponieważ w PHP nie ma ścisłych konwencji dotyczących programowania, to powoli w ciągu kilku lat rozbudowy danego projektu staje się on trudnym w obsłudze demonem.


  Programowanie zorientowane obiektowo, czyli OOP, jest dobrą praktyką programowania prowadzącą do tworzenia projektów stosunkowo łatwych w obsłudze i zarządzaniu. Programowanie proceduralne składa się z kodu zawierającego lub niezawierającego procedury. Zastosowanie stylu OOP w języku programowania powoduje zwiększenie wydajności podczas tworzenia dużych projektów bez większych obaw dotyczących kwestii jego obsługi i zarządzania nim. Styl OOP pozwala programiście na tworzenie obiektów, które można wielokrotnie wykorzystywać, a innym programistom na stosowanie tych obiektów we własnych projektach bez konieczności ich ponownego odkrywania. Programowanie zorientowane obiektowo usuwa więc trudności i udręki związane z tworzeniem i zarządzaniem wielkimi projektami.


  W książce skoncentrujemy się na zagadnieniach, które pozwolą programiście na osiągnięcie maksimum korzyści z używania stylu OOP w PHP. W tym celu zostaną przedstawione rozwiązania krok po kroku oraz przykłady wzięte z życia, pokazujące, w jaki sposób styl OOP może pomóc w tworzeniu efektywniejszego kodu, usprawnieniu stylu programowania oraz ponownego używania tego samego kodu. Książka nie jest podręcznikiem języka PHP, skupia się po prostu na funkcjach OOP w PHP, a nie ogólnych podstawach PHP. Jeżeli czytelnik szuka dobrego podręcznika PHP, to w pierwszej kolejności warto zapoznać się z oficjalnym podręcznikiem PHP. Ponadto można sięgnąć po bardzo dobrą książkę napisaną przez Leona Atkinsona zatytułowaną PHP. Programowanie.


  Wprowadzenie do PHP


  Ta część nie jest skierowana do programistów PHP, ale raczej do osób rozpoczynających przygodę z językiem PHP poprzez tę książkę. Jak wspomniano na początku, autor zakłada, że czytelnik posiada już pewne doświadczenie w programowaniu za pomocą języka PHP. Jednak dla osób zupełnie początkujących, które chcą poznać styl OOP poprzez tę książkę, wprowadzenie okaże się pomocne, gdyż zawiera opis podstawowych funkcji PHP. Bardziej doświadczeni czytelnicy także nie powinni pomijać tej części, ponieważ zostaną w niej przedstawione także inne zagadnienia.


  Czytelnik mógłby w tym miejscu zapytać, gdzie jest obiecane wprowadzenie do PHP? Przecież nie widać tutaj żadnego kodu. Szczerze mówiąc, kod nie jest tu potrzebny. Najlepszym zasobem i źródłem wiedzy okazuje się Internet, który pozostaje bezpłatny. Dlatego też początkujący czytelnik powinien przejść na witrynę http://www.php.net, pobrać stamtąd podręcznik PHP i przeczytać kilka pierwszych rozdziałów. Obszerne wprowadzenie do języka PHP można również znaleźć w książce PHP5. Wprowadzenie napisanej przez Davida Sklara.


  Zaczynamy


  Podczas prac nad książką autor używał PHP w wersji 5.1.2, ale w większości przypadków zaprezentowane przykłady będą działały w dowolnej wersji PHP 5. W systemie powinna być również zainstalowana baza danych MySQL 5 oraz serwer WWW Apache 2. Czytelnik, który nie potrafi skonfigurować wymienionych elementów w swoim systemie, może pobrać prekonfigurowaną dystrybucję WAMP lub LAMP, taką jak XAMPP (http://apachefriends.org) lub Apache2Triad (http://apache2triad.net). Na witrynie internetowej wymienionych produktów znajdują się szczegółowe informacje dotyczące ich instalacji i dostosowania do własnych potrzeb.


  Krótka historia

  stylu programowania OOP w PHP


  Kiedy język PHP został zaprojektowany, to nie posiadał zaimplementowanych funkcji OOP. Po PHP/FI, gdy Zeev, Rasmus i Andy na nowo przepisali podstawowy kod i wydali PHP 3, w języku pojawiły się podstawowe funkcje programowania zorientowanego obiektowo. Po wydaniu PHP w wersji 4 dostępne funkcje stylu OOP były już dojrzałe i zapewniały znacznie większą wydajność niż wcześniej. Podczas prac nad PHP 5 zespół programistów ponownie przepisał na nowo silnik PHP i wprowadził całkowicie nowy model obiektów. W chwili obecnej rozwijane są dwie wersje PHP. Nie należy się mylić, porównując wersje PHP z innymi językami. PHP 5 nie jest najnowszą wersją PHP! Jak wcześniej wspomniano, PHP 4 i PHP 5 były aktywnie rozwijane w tym samym czasie (choć ostatnia wersja PHP 4 została wydana w grudniu 2007 i kolejnych wydań tej wersji już nie będzie). Porównując PHP 4 i 5 trzeba wspomnieć, że wersja 5 posiada zaimplementowane pełne funkcje OOP, podczas gdy w PHP 4 tego modułu brakuje. W trakcie prac nad książką najnowsze wersje PHP to PHP 5.2 i PHP 4.4.


  Proceduralny styl kodowania

  kontra OOP


  Język PHP pozwala na pisanie kodu na dwa różne sposoby. Pierwszy z nich to styl proceduralny, natomiast drugi to zorientowany obiektowo. Programista może oczywiście napisać kod proceduralny w PHP 5, który następnie będzie wykonywany bez żadnych problemów. Jeżeli czytelnik nie jest pewny, czy prawidłowo rozróżnia wymienione style programowania, to warto spojrzeć na przedstawione poniżej dwa fragmenty kodu napisane w odmiennych stylach. Zaprezentowane poniżej fragmenty kodu nie są w pełni samodzielnymi przykładami:

  <?
$user_input = $_POST['field'];
$filtered_content = filter($user_input); // Filtrowanie danych wejściowych 
    // użytkownika.
mysql_connect("dbhost","dbuser","dbpassword"); // Baza danych.
mysql_select_db("dbname");
$sql = "some query";
$result = mysql_query($sql);
while ($data = mysql_fetch_assoc())
{
   process ($data);
}
process_user_input($filtered_content);
?>


  Na powyższym kodzie można zauważyć dużą liczbę kodu przetwarzającego użytego albo bezpośrednio albo za pomocą funkcji. Jest to więc przykład proceduralnego stylu programowania. Poniżej przedstawiono ten sam fragment kodu, ale skonwertowany na postać wykorzystującą styl OOP:

  <?
$input_filter = new filter();
$input_filter->filter_user_input(); // Filtrowanie danych wejściowych użytkownika.
$db = new dal("mysql"); // Warstwa dostępu do danych.
$db->connect($dbconfig); // Używana baza danych to MySQL.
$result = $db->execute($sql);
ReportGenerator::makereport($result); // Przetwarzanie danych.
$model = new Postmodel($filter->get_filtered_content());
$model->insert();
?>


  Po przyjrzeniu się przedstawionym fragmentom kodu czytelnik prawdopodobnie dojdzie do wniosku, że ten drugi jest bardziej czytelny. Szczerze mówiąc, ten pierwszy również może być jeszcze bardziej czytelny po uprzednim zastosowaniu w nim dodatkowych funkcji. Powstaje jednak pytanie, ile funkcji programista jest gotów wyszukać, aby ich użyć? Drugi z przedstawionych fragmentów kodu jest znacznie lepiej zorganizowany, ponieważ wiadomo, który obiekt jest obsługiwany przez dany proces. W przypadku tworzenia dużego programu za pomocą stylu proceduralnego, po kilku wersjach programu efektywne zarządzanie jego kodem jest niemal niemożliwe. Oczywiście, można zaimplementować ściśle określone konwencje programowania, ale miliony programistów przekonały się, że takie rozwiązanie nie zapewnia doskonałych możliwości w zakresie zarządzania i obsługi tego kodu, jakie można uzyskać po zastosowaniu stylu OOP. Niemal wszystkie duże programy zostały napisane z użyciem podejścia programowania zorientowanego obiektowo.


  Zalety używania stylu OOP


  Programowanie zorientowane obiektowo zostało opracowane w celu ułatwienia pracy programisty. Dzięki użyciu stylu OOP można podzielić problemy na mniejsze, które stają się stosunkowo łatwe do rozwiązania. Główny cel stylu OOP sprowadza się do tego, aby wszystko to, co można zrealizować, zrobić za pomocą obiektów. Wymienione obiekty to małe, oddzielne fragmenty kodu, które łączą w sobie dane oraz wykonywane na nich operacje. W programie wszystkie obiekty są ze sobą łączone, współdzielą więc dane i wspólnie rozwiązują problemy.


  Programowanie zorientowane obiektowo jest lepsze pod wieloma różnymi aspektami, zwłaszcza po uwzględnieniu czasu potrzebnego na przygotowanie programu oraz kwestie związane z jego obsługą. Główne zalety płynące ze stosowania OOP są następujące:


  
    	Ponowne użycie kodu. Obiekt jest strukturą składającą się z właściwości i metod i może współdziałać z innymi obiektami. Dany obiekt może być samowystarczalny bądź może posiadać zależności w postaci innych obiektów. Z reguły obiekt jest tworzony w celu rozwiązania określonego zestawu problemów. Dlatego też, gdy grupa programistów ma do rozwiązania taki sam zestaw problemów, to może zaimplementować do własnego projektu klasę zaprojektowaną przez zupełnie innego programistę, nie naruszając przy tym aktualnej struktury programu. Takie podejście chroni przez zjawiskiem określanym mianem DRY, czyli Don't Repeat Yourself (nie powtarzaj się). W proceduralnym lub funkcyjnym stylu programowania ponowne używanie kodu jest możliwe, ale nieco bardziej skomplikowane.


    	Refaktoryzacja. Kiedy zachodzi konieczność refaktoryzacji projektu, wtedy styl OOP pokazuje pełnię swoich możliwości, ponieważ wszystkie obiekty są małymi jednostkami i zawierają własne właściwości oraz metody jako część obiektu. Z tego powodu refaktoryzacja staje się znacznie łatwiejsza.


    	Rozbudowa. Jeżeli do danego projektu trzeba dodać nowe funkcje, to najlepsze wyniki osiąga się, stosując styl OOP. Jedną z podstawowych cech stylu OOP to duże możliwości w zakresie rozbudowy. Programista może więc przeprowadzić refaktoryzację obiektu i zaimplementować w nim nowe funkcje. W trakcie tego procesu nadal można zachować wsteczną zgodność z danym obiektem, co zapewni jego prawidłowe działanie ze starszym kodem. Inne możliwości to rozbudowa obiektu i utworzenie zupełnie nowego, który będzie zawierał zarówno wszystkie wymagane właściwości i metody obiektu nadrzędnego (po którym następuje dziedziczenie), jak również nowe funkcje. Takie rozwiązanie nosi nazwę "dziedziczenia" i jest bardzo ważną funkcją OOP.


    	Obsługa. Kod napisany w stylu programowania zorientowanego obiektowo jest znacznie łatwiejszy w obsłudze, ponieważ stosuje ściśle określone konwencje programowania oraz jest napisany w bardzo czytelnym formacie. Przykładowo, kiedy programista przeprowadza jego rozbudowę, refaktoryzację lub usuwanie błędów, może bardzo łatwo określić wewnętrzną strukturę kodu oraz przeprowadzać jego obsługę. Co więcej, gdy nad projektem pracuje zespół programistów, to styl OOP staje się najlepszym rozwiązaniem, ponieważ kod można podzielić na mniejsze części. Następnie te mniejsze części mogą zostać rozwijane jako oddzielne obiekty, tak więc programiści pracują niemal oddzielnie. Wreszcie na koniec cały kod można bardzo łatwo połączyć w jedną całość.


    	Efektywność. W rzeczywistości koncepcja programowania zorientowanego obiektowo została opracowana w celu osiągnięcia znacznie lepszej wydajności działania kodu i znacznego ułatwienia procesu jego tworzenia. Do umożliwienia tworzenia dobrego i efektywnego kodu opracowano kilka wzorców projektowych. Ponadto, aby znaleźć rozwiązanie problemu w OOP, można zastosować znacznie lepsze podejście niż w przypadku stylu proceduralnego. Ponieważ w pierwszej kolejności problem zostaje podzielony na kilka mniejszych, a następnie programista rozwiązuje te mniejsze problemy, to cały duży problem staje się rozwiązany niemal automatycznie.

  


  Wnikliwa analiza obiektu


  Czym jest więc wielokrotnie już wspomniany obiekt? Ogólnie rzecz biorąc, to tylko fragment kodu zawierający zestaw właściwości i metod. Czy pod tym względem obiekt jest podobny do tablicy, ponieważ tablica może przechowywać dane identyfikowane przez właściwości (nazywane kluczami)? Obiekt to jednak znacznie więcej niż tablica, gdyż zawiera w sobie jeszcze metody. Wymienione metody mogą być ukryte bądź dostępne, co nie jest możliwe w przypadku tablic. Obiekt możemy więc porównać do czegoś w rodzaju struktury danych. Ponadto, obiekt może zawierać w sobie większą liczbę obiektów i albo ściśle się z nimi łączyć, albo wręcz przeciwnie. W dalszej części książki zostanie przedstawionych więcej informacji na temat łączenia obiektów oraz wyjaśnienie, dlaczego ta możliwość jest użyteczna dla programistów.


  Przyjrzyjmy się kodowi obiektu w PHP. Przedstawiony poniżej fragment kodu jest bardzo prostym obiektem, który może wysyłać wiadomości e-mail grupie użytkowników. W języku PHP 5 obiekty są znacznie inne niż w PHP 4. W tym miejscu nie będziemy zagłębiali się w szczegóły obiektów, ale po prostu przekonamy się, w jaki sposób obiekty są tworzone w języku PHP.

  <?
// class.emailer.php
class Emailer
{
   private $sender;
   private $recipients;
   private $subject;
   private $body;
   function __construct($sender)
   {
      $this->sender = $sender;
      $this->recipients = array();
   }
   public function addRecipients($recipient)
   {
      array_push($this->recipients, $recipient);
   }
   public function setSubject($subject)
   {
      $this->subject = $subject;
   }
   public function setBody($body)
   {
      $this->body = $body;
   }
   public function sendEmail()
   {
      foreach ($this->recipients as $recipient)
      {
 $result = mail($recipient, $this->subject, $this->body,
    "From: {$this->sender}\r\n");
 if ($result) echo "Wiadomość została wysła do
    {$recipient}<br/>";
      }
   }
}
?>


  Powyższy obiekt zawiera cztery właściwości prywatne (private) oraz trzy metody asesorów i jedną dodatkową metodę służącą do wysłania wiadomości e-mail. W jaki sposób powyższy obiekt można użyć we własnym kodzie PHP? Przyjrzyjmy się poniższemu fragmentowi kodu:

  <?
$emailer = new emailer("hasin@pageflakes.com"); // Konstruktor.
$emailer->addRecipients("hasin@somewherein.net"); // Metody dostępu.
// Przekazanie pewnych danych.
$emailer->setSubject("To tylko test");
$emailer->setBody("Cześć Hasin,Jak się miewasz?");
$emailer->sendEmail();
?>


  Można się zgodzić, że powyższy fragment kodu jest niemalże samoobjaśniający się i wystarczająco czytelny. Jeżeli programista stosuje prawidłowe konwencje, to tworzony przez niego kod będzie łatwy w zarządzaniu i obsłudze. Programiści serwisu Wordpress mają na własnej witrynie (http://www.wordpress.org) motto: "Programowanie jest poezją". Programowanie w rzeczywistości jest poezją, pod warunkiem że programista wie, w jaki sposób ją pisać.


  Różnice między stylem OOP w PHP 4 i PHP 5


  Obiekty w PHP 5 znacznie różnią się od obiektów występujących w PHP 4. Pod tym względem podejście do programowania zorientowanego obiektowo w PHP 5 jest bardziej dojrzałe. Wprawdzie pewne funkcje OOP były dostępne już w PHP 3, ale to raczej była iluzja niż rzeczywiste funkcje programowania zorientowanego obiektowo. W PHP 4 programista może tworzyć obiekty, ale nie może wykorzystać w pełni płynących z nich możliwości, ponieważ PHP 4 oferuje tylko ubogi model obiektowy.


  Jedną z głównych różnic dotyczącą OOP w PHP 4 jest fakt, że wszystko pozostaje otwarte, to znaczy brakuje ograniczeń związanych z używaniem metod lub właściwości. Programista nie może więc używać modyfikatorów public, private i protected w stosunku do metod. W PHP 4 metody prywatne były więc zwykle definiowane za pomocą podwójnego znaku podkreślenia w nazwie metody. Takie rozwiązanie jednak nie powodowało zdefiniowania metody w formacie, który faktycznie uniemożliwiałby uzyskanie do niej dostępu z zewnątrz klasy. To były jedynie względy dyscyplinarne.


  W PHP 4 dostępne były interfejsy, ale brakowało słów kluczowych abstract i final. Wymieniony interfejs jest fragmentem kodu, który może być zaimplementowany przez dowolny obiekt. Oznacza to, że obiekt musi posiadać wszystkie metody zadeklarowane w interfejsie. Implementacja wszystkich funkcji jest więc ścisłym wymaganiem. W interfejsie można zadeklarować jedynie nazwę i rodzaj dostępu do dowolnej metody. Klasa abstrakcyjna (abstract) to taka, w której niektóre metody mogą zawierać również pewne dane. Następnie, dowolny obiekt może rozszerzać tę klasę abstrakcyjną oraz wszystkie zdefiniowane w niej metody. Z kolei klasa final oznacza obiekt, którego nie można dalej rozbudować. W PHP 5 można używać wszystkich wymienionych rodzajów klas.


  Język PHP w wersji 4 nie pozwalał na wielokrotne dziedziczenie interfejsów. Oznacza to, że interfejs może rozszerzać tylko jeden interfejs. Natomiast w PHP 5 dziedziczenie wielu interfejsów jest obsługiwane poprzez implementację wielu interfejsów jednocześnie.


  W PHP 4 niemal wszystko pozostawało statyczne. Oznacza to, że po zadeklarowaniu dowolnej metody w klasie można ją wywołać bezpośrednio bez potrzeby tworzenia jej egzemplarza. Przykładowo, poniższy fragment kodu działa prawidłowo w PHP 4:

  <?
class Abc
{
   var $ab;
   function abc()
   {
      $this->ab = 7;
   }
   function echosomething()
   {
      echo $this->ab;
   }
}
echo abc::echosomething();
?>


  Powyższy kod nie będzie jednak działał w PHP 5, ponieważ metoda echosomething() używa słowa kluczowego $this, które nie jest dostępne w wywołaniu statycznym.


  W PHP 4 nie ma stałej bazującej na klasie, w obiekcie nie ma ani właściwości static, ani destruktora.


  Za każdym razem, gdy obiekt jest kopiowany, w wyniku otrzymujemy tylko słabą kopię tego obiektu. W PHP 5 także istnieje możliwości uzyskania tego rodzaju kopii poprzez zastosowanie jedynie słowa kluczowego clone.


  W PHP 4 nie ma obiektu exception, natomiast w PHP 5 zarządzanie wyjątkami zostało dodane.


  Język PHP w wersji 4 zawiera pewne funkcje służące do określania metod i właściwości klasy, ale w PHP 5 oprócz tych funkcji dostępne jest API o potężnych możliwościach (Reflection API), które zostało opracowane w tym właśnie celu.


  Przeciążanie metod za pomocą metod magicznych, takich jak __get() i __set(), także jest możliwe w PHP 5. Ponadto istnieje duża liczba wbudowanych obiektów, których zadaniem jest znaczne ułatwienie pracy programiście.


  Jednak najważniejszą zaletą stylu OOP w PHP 5 jest zwiększenie jego wydajności w stosunku do wcześniejszych wersji.


  Niektóre podstawowe pojęcia

  z zakresu OOP


  Poniżej przedstawiono niektóre podstawowe pojęcia związane z programowaniem zorientowanym obiektowo:


  Klasa. Klasa jest szablonem obiektu. Dlatego też klasa zawiera kod definiujący sposób zachowania obiektu oraz jego współdziałanie z innymi obiektami. Za każdym razem, gdy programista tworzy obiekt w PHP, to w rzeczywistości tworzy klasę. Z tego powodu w książce niekiedy obiekt będzie nazywany klasą (class), ponieważ oba pojęcia są synonimami.


  Właściwość. Właściwość znajduje się w klasie i może przechowywać pewne informacje. W przeciwieństwie do innych języków programowania, PHP nie sprawdza rodzaju zmiennej właściwości. Sama właściwość może być dostępna tylko w danej klasie, także w jej podklasach bądź wszędzie. Generalnie właściwość jest zmienną zadeklarowaną wewnątrz klasy, ale nie wewnątrz jakiejkolwiek funkcji w danej klasie.


  Metoda. Metoda to po prostu funkcja zdefiniowana w klasie. Podobnie jak właściwości, także metody mogą być dostępne dla trzech wymienionych wcześniej rodzajów użytkowników.


  Hermetyzacja. Hermetyzacja jest mechanizmem łączącym kod z danymi, na których ten kod operuje, i oddzielającym tą strukturę od pozostałych elementów. Opakowanie danych i metod w pojedynczą jednostkę (nazywaną klasą) nosi nazwę hermetyzacji. Zaletą hermetyzacji jest to, że wykonuje ona swoje zadanie wewnątrz jednostki bez niepotrzebnego angażowania uwagi programisty.


  Polimorfizm. Obiekty mogą być różnego rodzaju. Pojedynczy obiekt może posiadać odmienne właściwości i metody, które będą samodzielnie współdziałały z innymi obiektami. Jednak zbiór obiektów może również wywodzić się z obiektu nadrzędnego i tym samym zachować niektóre właściwości klasy nadrzędnej. Ten proces nosi nazwę polimorfizmu. Obiekt może więc być źródłem kilku innych obiektów, które będą zachowywały część jego właściwości.


  Dziedziczenie. Kluczowym procesem tworzenia nowego obiektu poprzez rozbudowę innego jest dziedziczenie. Kiedy obiekt dziedziczy po innym obiekcie, wtedy podklasy (dziedziczące) otrzymują wszystkie właściwości i metody superklasy (klasy nadrzędnej, czyli tej, po której dziedziczą). Następnie podklasa może przetwarzać w dowolny sposób metody pochodzące z superklasy (ten proces nosi nazwę przeciążania).


  Łączenie. Ten termin określa zależności, jakie zachodzą między klasami zależnymi. Architektura słabego połączenia zapewnia znacznie większą możliwość ponownego użycia obiektu niż w przypadku ich silniejszego połączenia. Szczegółowy opis łączenia będzie przedstawiony w następnym rozdziale. Kwestie łączenia są bardzo ważne podczas projektowania dobrych obiektów.


  Wzorzec projektowy. Opracowany po raz pierwszy przez "Bandę czterech", wzorzec projektowy jest po prostu zbiorem sztuczek w programowaniu zorientowanym obiektowo, które służą do rozwiązania zestawu podobnych problemów przy zastosowaniu sprytniejszego podejścia. Korzystanie z wzorców projektowych (DP) może zwiększyć wydajność całego programu przy zachowaniu minimalnej ilości kodu pisanego przez programistów. Czasami optymalizacja projektu nie jest możliwa bez użycia wzorców projektowych. Z drugiej strony niepotrzebne i nieplanowane używanie wzorców projektów może doprowadzić do zmniejszenia wydajności programu. Wzorcom projektowym został poświęcony cały rozdział w niniejszej książce.


  Podklasa. Wymieniona podklasa to bardzo często stosowany termin w OOP i będzie przewijał się w całej książce. Kiedy obiekt pochodzi z innego obiektu, to ten wywodzący się jest nazywany podklasą obiektu, z którego pochodzi.


  Superklasa. Klasa jest superklasą dla obiektu, jeśli wywodzi się on z danej klasy. 
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