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    PHP jest coraz częściej wybieranym przez programistów językiem programowania działającym po stronie serwera, konieczne jest więc wprowadzenie do użycia profesjonalnych technik i struktur programistycznych. Wzorce projektowe, koncept zapożyczony z książki The Timeless Way of Building napisanej przez Christophera Alexandra, odnoszą się do ogólnego rozwiązania problemu powszechnie występującego w danym kontekście. W codziennej pracy programiści PHP napotykają „powszechnie występujące problemy”, a wykorzystanie wzorców projektowych PHP może być na nie lekarstwem. Wzorce projektowe to po prostu narzędzia wykorzystywane do radzenia sobie z realiami profesjonalnego tworzenia oprogramowania.


    Nie są bibliotekami ani szablonami, ale raczej ogólnymi strukturami, które można wykorzystać do rozwiązywania problemów. Osobiście myślę o wzorcach projektowych w ten sam sposób, w jaki myślę o pętlach. Pętla jest wykorzystywana, kiedy konieczna jest iteracja. Można oczywiście poradzić sobie z iteracją w inny sposób, ale pętla jest wygodnym narzędziem pozwalającym oszczędzać czas (jest też bardziej elegancka niż powtarzanie tej samej linii kodu 1000 razy!).


    Co więcej, nie czuję się ograniczony wzorcami projektowymi — nie są one gotowymi rozwiązaniami w większym stopniu niż pętla. Mogę wykorzystywać pętlę na wiele sposobów, od pętli for po pętlę while. Analogicznie wzorce projektowe mogą być implementowane na wiele sposobów, zależnie od problemu, jaki mają rozwiązywać.


    Najważniejszym powodem, dla którego warto stosować wzorce projektowe, jest jednak to, że zapewniają rozwiązanie dla skomplikowanych problemów. Kiedy program staje się większy, niemal zawsze staje się też bardziej skomplikowany. W programowaniu obiektowym ta złożoność jest w pewien sposób ograniczana, ponieważ mamy do czynienia z enkapsulowanymi modułami, ale w programowaniu sekwencyjnym lub proceduralnym nawet drobne zmiany mogą spowodować, że program zawali się jak domek z kart. Wzorce projektowe nie tylko zapewniają rozwiązanie często występujących problemów, ale także dzięki możliwości luźnego łączenia obiektów pozwalają na swobodne wprowadzania zmian nawet w dużych i skomplikowanych programach. Kiedy więc wprowadzana jest zmiana, zamiast rozpoczynać programowanie od początku, możesz po prostu dodać niezbędne elementy, a całość będzie nadal działać — nawet w dużych i skomplikowanych projektach.


    Wzorce projektowe są także tworzone z myślą o ich wielokrotnym wykorzystaniu. Programiści wykorzystują przecież te same algorytmy w bardzo wielu programach. Dlaczego nie wykorzystywać w ten sposób także większych struktur? Frameworki i szablony są wprawdzie zaprojektowane właśnie po to, aby wielokrotnie je wykorzystywać, są jednak często zbyt szczegółowe. Właśnie w tym miejscu wkracza wielokrotne wykorzystanie wzorców projektowych w PHP, szczególnie w przypadku dużych i skomplikowanych programów. Ponieważ wprowadzanie zmian jest w przypadku wzorców projektowych łatwe, ich powtórne wykorzystanie przy rozwiązywaniu problemów tego samego rodzaju także nie jest skomplikowane. Ograniczanie czasu tworzenia oprogramowania i wykorzystania zasobów pozwala oszczędzać pieniądze i służy Twoim klientom. Programy, które klienci otrzymują, spełniają swoje funkcje, mają poprawną strukturę, pozwalają na bezproblemowe wprowadzanie zmian (klienci zawsze żądają zmian!) i są zbudowane na solidnych podstawach, co zmniejsza prawdopodobieństwo ich awarii.


    
      
        
          
            Do kogo skierowana jest ta książka?

          

        

      


      W pewnym momencie każdy dobry programista zdaje sobie sprawę, że musi zrezygnować z nawyków programowania sekwencyjnego i proceduralnego. Kolejnym krokiem jest programowanie obiektowe, a zmiana taka wymaga zmiany sposobu myślenia: nie można już patrzeć na program jak na serię poleceń, trzeba skupić się na interakcji i komunikacji pomiędzy obiektami. Wzorce projektowe łączą zasady programowania obiektowego w struktury, które mogą być wielokrotnie wykorzystywane. Są narzędziami profesjonalnych programistów. Ponieważ wzorce projektowe dla programowania powstały przy współpracy teoretyków i praktyków, nie tylko rozwiązują pojedyncze problemy, ale w tym samym czasie można je z powodzeniem stosować w komercyjnej praktyce. Wzorcami projektowymi PHP powinni zainteresować się profesjonalni programiści PHP, który chcą zoptymalizować czas, w jakim powstaje ich kod, uczynić kod zdatnym do wielokrotnego wykorzystania oraz zapewnić swoim klientom rozwiązanie o wysokiej jakości.


      Książka ta jest w dużej mierze przeznaczona dla osób, które czuły radość, kiedy programowanie było dla nich nowe. Jest dla programisty, który z przyjemnością pracował całą noc nad programem tylko dlatego, że było to dla niego interesujące, kładł się do łóżka i rozpoczynał tworzenie nowego programu, gdy tylko się obudził. Kiedy programowanie jest czymś nowym, a każdy dzień obiecuje nowe odkrycia, które dla programisty są coraz bardziej wymagające i zmuszają go do walki na śmierć i życie, do wykorzystania umysłu w złożony i ekscytujący sposób — jest to przeżycie niczym ze szkoły zen. Jeśli to kiedyś czułeś, będziesz wiedział, o czym piszę. Nie można tego opowiedzieć ani wyjaśnić (nie potrafię tego wyjaśnić nawet sobie i nie wiem, dlaczego ekscytują mnie wyzwania i nagrody, jakie daje programowanie).


      Wzorce projektowe przywracają wyzwania umysłowe, a ta książka nie jest dla osób, które dopiero zapoznają się z PHP lub programowaniem. Jeżeli dopiero zaczynasz naukę programowania PHP, zanim zaczniesz zapoznawać się ze wzorcami projektowymi, zapoznaj się z książką Robina Nixona Learning PHP, MySQL, JavaScript, and CSS, 2nd Edition. Niniejsza książka (oraz każda inna przyzwoita książka o wzorcach) nie obiecuje, że po mistrzowsku opanujesz wzorce szybko i łatwo. Taka nauka to podróż i trzeba nauczyć się z niej cieszyć. Potrzebny jest czas i wysiłek intelektualny.

    


    
      
        
          
            Założenia w tej książce

          

        

      


      Zakładam, że potrafisz programować w PHP i chcesz podnieść swoje umiejętności programistyczne o następne kilka poziomów. W zasadzie zakładam, że jesteś całkiem niezłym programistą, korzystałeś z MySQL i potrafisz korzystać z języka HTML i CSS. Zakładam także, że rozumiesz, iż nie nauczysz się wzorców projektowych PHP w jedno popołudnie. Nauka wzorców projektowych jest podobna do powolnej metamorfozy.

    


    
      
        
          
            Zawartość książki

          

        

      


      Książka została podzielona na pięć części.


      
        
          	Część I jest przypomnieniem albo wprowadzeniem do programowania obiektowego:


          	
            Rozdział 1. stanowi wprowadzenie do programowania obiektowego oraz do tego, jak ułatwić sobie skomplikowane zadania programistyczne dzięki modularyzacji.


            Rozdział 2. omawia podstawowe zagadnienia programowania obiektowego, takie jak abstrakcja, enkapsulacja, dziedziczenie i polimorfizm, oraz struktury PHP implementujące te koncepcje.


            Rozdział 3. opisuje podstawy wzorców projektowych, ich kategoryzację oraz sposób wyboru konkretnych wzorców do konkretnych zadań.


            Rozdział 4. wprowadza język modelowania UML (Unified Modeling Language) oraz wyjaśnia, w jaki sposób jest on wykorzystywany w książce.

          


          	Część II przedstawia wzorce kreacyjne:


          	
            Rozdział 5. zajmuje się wzorcem Metoda Fabrykująca, którego zasięgiem jest klasa, a celem kreacja. Przykłady dotyczą dynamicznego tworzenia stron wyświetlających grafikę oraz tekst.


            Rozdział 6. pokazuje, jak korzystać ze wzorca Prototyp, którego zasięgiem jest obiekt, a celem kreacja. Wzorzec Prototyp jest wykorzystywany, kiedy jeden obiekt tworzony jest jako prototyp, na którego podstawie klonowane są kolejne obiekty.

          


          	Część III omawia wzorce strukturalne:


          	
            Rozdział 7. ilustruje sposób wykorzystania wzorca Adapter o zasięgu zarówno klas, jak i obiektów. Przykłady pokazują, w jaki sposób w istniejącej strukturze wprowadzić zmiany, aby programista mógł dodawać nowe funkcjonalności.


            Rozdział 8. wyjaśnia, w jaki sposób istniejący obiekt może być zmieniany bez zaburzania aktualnego działania programu, przy wykorzystaniu wzorca Dekorator. Zobaczysz, jak dekorować obiekty dla mężczyzny i kobiety różnymi właściwościami wymaganymi na stronie randkowej.

          


          	Część IV skupia się na wzorcach czynnościowych:


          	
            Rozdział 9. pokazuje, jak korzystać z wzorca Metoda Szablonowa — jednego z najłatwiejszych (do utworzenia i zastosowania) wzorców projektowych. Zobaczysz także, jak we wzorcach projektowych działa słynna Zasada Hollywood. Dodatkowo w tym rozdziale do rozwiązania jednego problemu zostaną wykorzystane dwa wzorce.


            Rozdział 10. przedstawia wzorzec Stan oraz korzystanie z diagramów stanów do mapowania procesów i zmian stanów.

          


          	Część V wprowadza cztery dodatkowe wzorce czynnościowe wykorzystywane w połączeniu z bazą MySQL:


          	
            Rozdział 11. zawiera uniwersalną klasę połączeniową oraz wzorzec Proxy pozwalający na zwiększenie bezpieczeństwa nazw i haseł użytkowników przechowywanych w bazie danych.


            Rozdział 12. wyjaśnia różnice między wzorcem Strategia a wzorcem Stan, które mają dokładnie takie same diagramy klas. Przykład z ankietą pokazuje, w jaki sposób można wykorzystać wzorzec Strategia z różnymi żądaniami MySQL.


            Rozdział 13. przedstawia kilka przykładów wzorca Łańcuch Odpowiedzialności, od aplikacji pomocy technicznej do wykorzystania daty w celu automatycznego wyświetlania (w połączeniu ze wzorcem Metoda Fabrykująca) grafiki i tekstu.


            Rozdział 14. pokazuje, w jaki sposób wykorzystać wbudowane na potrzeby wzorców projektowych interfejsy PHP. Implementując wzorzec Obserwator, można skorzystać z interfejsów biblioteki SPL (Standard PHP Library). Kolejny przykład przedstawia sposób wykorzystania wzorca Obserwator i samodzielnie stworzonych interfejsów w celu zbudowania prostego systemu CMS.

          

        

      


      
        
          
            
              Konwencje wykorzystywane w książce

            

          

        


        W książce zostały wykorzystane następujące konwencje typograficzne:


        
          
            	Czcionka pogrubiona


            	
              Wskazuje na nowe, ważne pojęcia.

            


            	Kursywa


            	
              Wskazuje na adresy URL, adresy e-mail, nazwy i rozszerzenia plików.

            


            	Czcionka o stałej szerokości znaków


            	
              Wykorzystywana w listingach programów oraz w odniesieniu do elementów programu takich jak zmienne, nazwy funkcji, baz danych, typów danych, zmiennych środowiskowych, poleceń i słów kluczowych.

            


            	Pochylona czcionka o stałej szerokości znaków


            	
              Oznacza tekst, który powinien zostać zastąpiony wartościami dostarczonymi przez użytkownika lub wartościami wynikającymi z kontekstu.

            

          

        


        
          


          Podpowiedź


          Taka ramka zawiera wskazówkę lub uwagę ogólną.

          

        


        
          


          Ostrzeżenie


          Taka ramka zawiera ostrzeżenie.

          

        

      

    


    
      
        
          
            Przykłady kodu

          

        

      


      Przedstawione w książce przykłady kodu znajdziesz na stronie internetowej tej książki, pod adresem http://www.helion.pl. Możesz wykorzystać je w swoich programach i dokumentacji. Nie musisz kontaktować się z nami z pytaniem o zgodę na wykorzystanie, chyba że planujesz wykorzystać znaczącą część kodu. Na przykład pisanie programu, który wykorzystuje kilka fragmentów kodu z tej książki, nie wymaga zgody. Sprzedaż lub dystrybucja płyty CD-ROM z przykładami z tej książki wymaga zgody. Udzielenie odpowiedzi na pytanie z wykorzystaniem cytatu z książki lub przykładu kodu nie wymaga zgody. Wykorzystanie znaczącej ilości kodu przykładów z książki w dokumentacji swojego produktu wymaga zgody.


      Docenimy, ale nie wymagamy umieszczenia informacji o tym, skąd pochodzą wykorzystane informacje. Taka informacja z reguły zawiera tytuł, autora, wydawcę i numer ISBN. Na przykład: PHP. Wzorce projektowe, William Sanders (Helion), 978-83-246-7455-8.


      Jeżeli uważasz, że wykorzystanie kodu wykracza poza zakres nie wymagający zgody, skontaktuj się z nami pod adresem e-mail: helion@helion.pl.

    


    
      
        
          
            Podziękowania

          

        

      


      Chciałbym podziękować wszystkim, którzy mi pomogli. Moi koledzy z Uniwersytetu Hartforda byli zawsze pomocni, kiedy miałem wątpliwości dowolnego rodzaju. Profesor John Gray, szef departamentu, wspierał mnie i pomagał jak zawsze. Dr Brian Dorn, mój sąsiad z biura obok, do którego trafiała znaczna część moich pytań, był usłużny, dobrze zorientowany i cierpliwy.


      Miałem szczęście poznać Michaela Bourque z bostońskiej grupy PHP na konferencji Northeast PHP Conference i doceniam jego wsparcie przy tym projekcie. Nie mogę się już doczekać kolejnej okazji do pracy z nim i bostońską grupą PHP.


      O’Reilly Media zapewniło trzech zdolnych korektorów merytorycznych. Robin Nixon, autor książki Learning PHP, MySQL & JavaScript, 2nd Edition, zaproponował poprawki, sugestie i wskazówki dotyczące PHP, które pomogły poprawić wiele aspektów kodu. Aaron Saray, autor książki Professional PHP Design Patterns, był bardzo szczegółowy i hojny, jeżeli chodzi o wskazówki. Ma doskonałe oko do szczegółów i dostrzega nawet najmniejsze wady. Aaron i ja mamy bardzo odmienne podejście do wzorców projektowych, ale takie różnice pomagają spojrzeć szerzej programistom zainteresowanym wzorcami projektowymi. Jako korektor sprawdził się również Dmitry Sheiko, prowadzący swój własny blog (http://bit.ly/UGYah7), na którym znajdziesz informacje dotyczące jego podejścia do wzorców projektowych.


      Redaktor prowadząca, Rachel Roumeliotis, połączyła ze sobą wszystkie elementy i pchnęła projekt do przodu. Maria Gulick, kolejna utalentowana redaktorka z O’Reilly, dbała o szczegóły, kiedy projekt przechodził kolejne korekty. Adiustatorka Jasmine Kwityn znajdowała i poprawiała szczegóły, o których istnieniu — w naszej czy dowolnej innej galaktyce — nawet nie wiedziałem. Cały proces został zainicjowany przez Margot Maley Hutchison z Waterside Productions i jestem jej za to bardzo wdzięczny.


      Moja żona, Delia, była bardziej wyrozumiała niż większość żon, szczególnie że niedawno wydała własną książkę i wiedziała, jak to działa. Nasz szwajcarski pies pasterski, WillDe, nic sobie za to nie robił z tworzenia tej książki. Dopóki dostawał przysmaki, godził się na wszystko.

    

  

  
    
      
        
          Część I. Wstęp do wzorców projektowych

        

      

    


    
      
        
          Każdy kompromis to sztuka dawania i brania, nie może być jednak mowy o braniu i dawaniu w przypadku zagadnień fundamentalnych. Każdy kompromis w takim przypadku to poddanie się. Oznacza samo dawanie i żadnego brania.


          
            —Mahatma Gandhi

          

        

      


      
        
          Ludzie mówią o rzeczach fundamentalnych i najważniejszych, a potem zmieniają drobne szczegóły.


          
            —Oliver Wendell Holmes jr

          

        

      


      
        
          Przekleństwem tego świata jest to, że dobre nawyki dużo łatwiej porzucić niż złe.


          
            —W. Somerset Maugham

          

        

      


      
        
          
            
              Nawyki programisty

            

          

        


        Odkąd zacząłem regularnie programować, wykształciłem pewne nawyki, które przez lata zmieniały się z programowania sekwencyjnego na programowanie proceduralne i krzyżowały. Częściowo powodem tego były zmiany w językach, z których korzystałem. Zacząłem jeszcze na studiach od Fortrana II, następnie programowałem w Basicu, FORTH, PostScript, a potem w asemblerze i językach maszynowych. Bardziej interesowała mnie nauka nowych języków niż zostanie dobrym programistą. Potem wraz z nadejściem internetu pojawiły się między innymi Java, JavaScript, PHP, C# i ActionScript 3.0. Większość tych języków była (częściowo) oparta na strukturach C++. Były to nowe języki, ale pozostałem przy starych nawykach.


        Przez przypadek zapoznałem się z koncepcją maszyn stanowych doktora Jonathana Kaye. Zamiast myśleć w kategoriach kontroli przepływu, zacząłem myśleć w kategoriach różnych stanów. Następnie odkryłem wzorzec Stan i książkę Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku Ericha Gammy, Richarda Helma, Ralpha Johnsona i Johna Vlissidesa (Helion, 2010). Przykłady z książki pisane były w języku SmallTalk lub C++. Nie znałem języka SmallTalk, a C++ znałem bardzo słabo, musiałem więc skupić się na części koncepcyjnej. Co ciekawe, była to najlepsza rzecz, jaka mogła się zdarzyć, ponieważ nie musiałem rozpatrywać przykładów w żadnym konkretnym języku. Kiedy zająłem się PHP, nie musiałem tłumaczyć przykładów z języka SmallTalk, musiałem zastosować paradygmat programowania obiektowego i wzorce projektowe bezpośrednio w PHP.


        Pomału, ale konsekwentnie moje nawyki programistyczne zaczęły się zmieniać. Dodając w moich programach fragmenty obiektowe i wzorce projektowe, nie chciałem już programować w żaden inny sposób. Zdaniem psychoanalityków nawyk formuje się średnio 66 dni, jednak w moim przypadku zmiana zachodziła dłużej i była bardziej stopniowa. Był to dla mnie okres bardzo pracowity i jeżeli miałem do wyboru zakończenie projektu w terminie i skorzystanie z wzorców projektowych, zawsze zwyciężała presja czasu. Coraz częściej jednak sięgałem po rozwiązania obiektowe i z czasem moi klienci otrzymywali programy tworzone w duchu programowania obiektowego i wzorców projektowych. Cztery rozdziały pierwszej części tej książki mają za zadanie pomóc Ci rozpocząć drogę programowania obiektowego:


        
          
            	PHP a programowanie obiektowe


            	Podstawowe zagadnienia programowania obiektowego


            	Podstawowe zagadnienia wzorców projektowych


            	Wykorzystanie UML-a we wzorcach projektowych

          

        

      


      
        
          
            
              Skup się na treści, nie stylu

            

          

        


        Większość znanych mi dobrych programistów ma specyficzny styl, wskazujący na nawyki profesjonalnego programowania. Przeważnie, kiedy spotkasz się z poprawnym programowaniem obiektowym, rozpoznasz pewien konkretny sposób działania, od nazywania zmiennych po komentowanie kodu. Nazwy zmiennych są jasne, a komentarze jednoznacznie pokazują innym programistom, jak wykorzystać kod we własnych modułach. W tej książce liczba komentarzy w kodzie została ograniczona do minimum — ich funkcję spełnia treść książki. Zauważyłem także, że zbyt duża liczba komentarzy może przeszkadzać w szybkim zrozumieniu struktury kodu. Aby więc można było patrzyć na klasy jako całość, kod nie został poprzedzielany komentarzami (w przypadku programów pisanych nie na potrzeby książki jestem zwolennikiem dużej ilości komentarzy).


        Z jakiegoś powodu PHP zostało skażone dużą ilością złych przykładów wzorców projektowych. Nie chodzi o głupie przykłady. Mówię o wzorcach projektowych, które pozbawione są pewnych części. Na przykład wzorzec Strategia napisany bez udziału Kontekstu jest złym przykładem. Jest zwyczajnie nietrafiony, podobnie jak każdy niekompletny wzorzec. To tak jak pisanie pętli bez warunku jej zakończenia. Wzorzec Strategia wymaga Kontekstu, tak jak pętla wymaga warunku jej zakończenia.


        Aby maksymalnie skupić się na celu, wykorzystałem źródła wzorców projektowych omawianych w książce Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku. Język UML (Uniform Modeling Language) jest taki sam jak ten wykorzystany we Wzorcach projektowych. Od tamtego czasu pojawiły się jego nowsze wersje (UML2), jednak w nauce wzorców projektowych w PHP oraz zrozumieniu tych nieopisanych w książce pomoże nauka oryginalnego języka.

      

    

  


  
    
      
        
          Rozdział 1. PHP a programowanie obiektowe

        

      

    


    
      
        Nie ma nic potężniejszego od idei, na którą nadszedł czas.


        
          —Victor Hugo

        

      

    


    
      
        Nie módl się o zadania odpowiadające twoim możliwościom. Módl się o możliwości odpowiadające twoim zadaniom.


        
          —Phillips Brooks

        

      

    


    
      
        Dogłębna moc jest uzyskiwana poprzez ciągłe zapewnianie samego siebie w myślach, że urodziło się po to, aby kontrolować.


        
          —Andrew Carnegie

        

      

    


    
      
        Ignorancja jest przekleństwem Boga; wiedza to skrzydła, na których wznosimy się ku niebu.


        
          —William Shakespeare

        

      

    


    
      
        
          
            Wstęp do średnio zaawansowanego i zaawansowanego programowania

          

        

      


      Kiedy uczymy się czytać, opowieści, słowniki i słowa są raczej proste. Krótkie i proste historie wymagają niewielkich i prostych narzędzi. Kiedy jednak nasz poziom zaawansowania wzrasta i zapoznajemy się z dziełami Williama Shakespeare’a, potrzebujemy bardziej zaawansowanego, większego i bardziej wyrafinowanego zestawu narzędzi. Gdyby przedszkolanka przedstawiła swoim podopiecznym Hamleta, dzieci najprawdopodobniej by go nie zrozumiały. Jeżeli jednak dzieci otrzymają zestaw lektur stopniowo zwiększający ich zdolności czytelnicze, to po latach, kiedy będą w szkole średniej, będą w stanie przeczytać, zrozumieć i docenić Hamleta. Ta książka jest dla programistów, którzy są gotowi do zapoznania się z Hamletem w wersji PHP.


      Aby ta książka dostarczyła Ci niezbędną wiedzę, musisz mieć doświadczenie w programowaniu w PHP. Inne książki z tej serii, PHP5. Wprowadzenie Davida Sklara (Helion) i Learning PHP, MySQL, and JavaScript, 2nd Edition Robina Nixona (O’Reilly), zapewnią wiedzę potrzebną do rozpoczęcia przygody z PHP. Oczywiście mogłeś nauczyć się programować z dowolnej innej książki, kursu lub samouczka. Najważniejsze jest, abyś potrafił programować w PHP. Będziemy wykorzystywać PHP 5 i nie będziemy się zajmować starszymi wersjami, np. poprzednią — PHP 4 (PHP 4.4.9). Jest to spowodowane tym, że niemal wszystkie potrzebne do programowania obiektowego funkcjonalności zostały dodane dopiero w wersji PHP 5.

    


    
      
        
          
            Dlaczego programowanie zorientowane obiektowo?

          

        

      


      Mimo że programowanie obiektowe zostało wymyślone ponad czterdzieści lat temu, dopiero w ciągu ostatnich piętnastu lat zaczęło zyskiwać na popularności. W dużej mierze popularność ta zawdzięczana jest Javie, która zawiera wbudowane struktury obiektowe. Nowsze języki związane z internetem, takie jak JavaScript, ActionScript 3.0 i PHP 5, także wykorzystują już technologię obiektową. W 1998 r. Alexander Nakhimovsky i Tom Myers, profesorowie uniwersytetu Colgate, pokazali w książce JavaScript Objects (Wrox), że programowanie obiektowe jest możliwe w JavaScripcie. Programowanie obiektowe nie jest więc niczym nowym, nawet dla osób, które pracowały głównie w technologiach internetowych — można powiedzieć, że jest wypróbowanym i sprawdzonym sposobem programowania w językach zaprojektowanych do komunikacji z komputerem.


      Zrozumienie obiektowości jest istotne, gdyż wzorce projektowe oparte są na obiektach. Jeżeli więc jesteś programistą mającym doświadczenie w programowaniu w PHP 5, ale nie wykorzystywałeś jego możliwości obiektowych, poświęć szczególną uwagę wiadomościom zawartym w części pierwszej tej książki.


      
        
          
            
              W jaki sposób ułatwić rozwiązywanie problemów?

            

          

        


        Programy komputerowe projektowane są po to, aby rozwiązywać problemy ludzi. Proces zwany programowaniem dynamicznym jest techniką pozwalającą na rozbicie problemu na mniejsze części. Każdy z mniejszych problemów rozwiązywany jest osobno, a następnie z powstałych części składne jest kompleksowe rozwiązanie. Za przykład posłuży nam planowanie wyprawy do Timbuktu (może się wydawać, że nie stanowi to problemu, ale spróbuj znaleźć lot do Timbuktu). Wyodrębnijmy następujące części:


        
          
            	Czy Timbuktu istnieje? (Tak/Nie). Odpowiedź = Tak.


            	Czy Timbuktu posiada lotnisko? (Tak/Nie). Odpowiedź = Tak, identyfikator lotniska = TOM.


            	Czy istnieją loty do Timbuktu? (Tak/Nie). Odpowiedź = Być może. Dostępne są loty z Bamako i Mopti, ale w dniu 1 lipca 2012 kontrolę nad Timbuktu przejęli rebelianci islamscy, a loty zostały wstrzymane do odwołania.


            	Czy rebelianci nadal utrzymują kontrolę nad miastem? (Tak/Nie). Jeżeli odpowiedź = Tak, nie ma lotów. Jeżeli odpowiedź = Nie, loty mogą być dostępne.


            	Jeżeli loty są dostępne, czy Timbuktu jest bezpiecznym miejscem dla turystów i biznesmenów? (Tak/Nie). Odpowiedź = Nie.


            	Czy w moim kraju można otrzymać wizę Mali (kraju, w którym leży Timbuktu)? (Tak/Nie). Odpowiedź = Tak.


            	Czy wymagane są szczepienia? (Tak/Nie). Odpowiedź = Tak.

          

        


        Jak widzisz, dostanie się do Timbuktu i powrót są skomplikowane, ale na proste pytania z listy można udzielić odpowiedzi „tak” lub „nie”. Do listy można dodać jeszcze wiele pytań, ale na każde z nich możliwa jest odpowiedź binarna. Odpowiedź „być może” oznacza, że aby uzyskać jednoznaczną odpowiedź, konieczne jest zadanie większej liczby pytań.

      


      
        
          
            
              Modularyzacja

            

          

        


        Proces rozbijania problemu na mniejsze podproblemy nazwany jest modularyzacją. Podobnie jak problem podróży do Timbuktu każdy problem można zmodularyzować do prostych kroków pozwalających otrzymać odpowiedź „tak” lub „nie”. Proces ten pokazano na Rysunek 1-1.


        
          

          
            [image: Nawet najbardziej skomplikowane problemy mogą zostać rozbite na moduły]

          


          
            Rysunek 1-1. Nawet najbardziej skomplikowane problemy mogą zostać rozbite na moduły
          

        


        Patrząc na modularyzację, mógłbyś pomyśleć, że nie jest to skomplikowany proces. Miałbyś absolutną rację. Im bardziej złożony jest problem, tym bardziej opłacalna jest jego modularyzacja. Rozumowanie zorientowane obiektowo, mimo że nie jest skomplikowane, pozwala na uproszczenie rzeczy złożonych. Nawet najbardziej skomplikowane zadanie programistyczne może zostać rozwiązane za pomocą powyższej strategii „dziel i rządź”.

      

    


    
      
        
          
            Klasy i obiekty

          

        

      


      Co zrobić z modułami, kiedy problem zostanie podzielony? Jak widzisz, problem może zostać podzielony na wiele mniej skomplikowanych podproblemów, ale do rozwiązania całościowego problemu potrzebny jest jeszcze sposób organizacji modułów i relacji pomiędzy nimi. Można spojrzeć na moduł jak na kolekcję powiązanych ze sobą funkcji. W programowaniu moduły nazywane są klasami.


      Klasa składa się z części nazywanych właściwościami i metodami. Właściwości są obiektami przechowującymi dane różnych typów: liczby, łańcuchy znaków, wartości null albo wartości logiczne. Dane te przechowywane są jako abstrakcyjne typy: zmienne, stałe i tablice. Metody są funkcjami wykonującymi działania na danych.


      
        
          
            
              Zasada jednej odpowiedzialności

            

          

        


        O klasie można myśleć jako o kolekcji obiektów posiadających wspólne cechy. Nie oznacza to, że muszą one być takie same, chodzi o to, że odnoszą się do tego samego problemu zawartego w module. Pamiętając, że celem modułu jest rozwiązanie pewnej części bardziej skomplikowanego problemu, dochodzimy do pierwszej zasady programowania obiektowego: zasady jednej odpowiedzialności, mówiącej o tym, że klasa powinna posiadać tylko jedną odpowiedzialność.


        Nie oznacza to, że klasa nie może posiadać większej liczby odpowiedzialności, pamiętaj jednak, że rozbiliśmy skomplikowany problem na moduły, tak aby uzyskać problemy łatwe do rozwiązania. Ograniczając odpowiedzialność klasy, przypominamy sobie, po co rozbiliśmy problem, ale także zyskujemy na łatwości organizacji modułów. Przyjrzyjmy się klasie posiadającej jedną odpowiedzialność. Załóżmy, że dla klienta mamy stworzyć stronę internetową, a ponieważ strona ta będzie wyświetlana przy wykorzystaniu różnego rodzaju urządzeń, od komputerów stacjonarnych, po tablety i smartfony, potrzebny będzie sposób określenia, jaka przeglądarka i jakie urządzenie zostały użyte. PHP pozwala w łatwy sposób stworzyć klasę wykorzystującą wbudowaną tablicę $_SERVER oraz element HTTP_USER_AGENT. Klasa TellAll jest przykładem klasy o jednej odpowiedzialności — ma za zadanie wyświetlić nazwę przeglądarki wykorzystanej do otwarcia strony:

        <?php
//Zapisano jako TellAll.php
class TellAll
{
    private $userAgent;

    public function __construct()
      {
        $this->userAgent=$_SERVER[’HTTP_USER_AGENT’];

        echo $this->userAgent;
      }
}
$tellAll=new TellAll();
?>


        Otwarcie strony w przeglądarce Safari na iMacu spowoduje wyświetlenie następującego komunikatu:

        Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_7_4) AppleWebKit/ 534.57.2 (KHTML, like
[image: ]Gecko) Version/5.1.7 Safari/534.57.2


        Dla iPada i przeglądarki Opera Mini wynik będzie inny:

        Opera/9.80 (iPad; Opera Mini/7.0.2/28.2051;U;en) Presto/2.8.119 Version/11.10


        Klasa reprezentuje moduł bardziej złożonej operacji, której jest częścią. Jak przystało na dobrą klasę, ma tylko jedno zadanie — sprawdzenie, z jakiej przeglądarki korzysta użytkownik.

      


      
        
          
            
              Konstruktory w PHP

            

          

        


        Unikatową cechą PHP jest wykorzystanie funkcji __construct() jako konstruktora klasy. W większości języków programowania konstruktor przyjmuje taką samą nazwę jak klasa, ale wykorzystanie nazwy __construct() pozwala na wyeliminowanie wszelkich wątpliwości odnośnie do przeznaczenia funkcji.


        Funkcja __construct() jest automatycznie uruchamiana podczas tworzenia instancji klasy. W klasie TellAll wynik jej działania jest wyświetlany na ekranie niezależnie od tego, czy sobie tego życzysz. Takie rozwiązanie jest poprawne dla celów demonstracyjnych, jednak w przypadku modułu inne moduły mogą chcieć wykorzystać informacje o urządzeniu i przeglądarce. Przekonasz się niedługo, że nie wszystkie klasy muszą zawierać konstruktor.

      

    


    
      
        
          
            Klient jako klasa żądająca

          

        

      


      W klasie TellAll umieściłem na końcu kodu polecenie uruchamiające klasę. Z wyjątkiem klasy Client automatyczne uruchamianie nie jest jednak zalecane. Programując w PHP, najprawdopodobniej uruchamiałeś program za pośrednictwem znacznika formularza w HTML:

      <form action="dataMonster.php" method="post">


      Potrafisz więc uruchamiać plik PHP ze źródła zewnętrznego. Pliki PHP zawierające klasy powinny być uruchamiane przez inne moduły (klasy), a nie przez siebie same.


      Kiedy będziemy zagłębiać się w temat wzorców projektowych, klasa Client będzie często się pojawiała. Client może pełnić różne role w projekcie, najważniejszą jest jednak wykonywanie klas składających się na wzorzec. Poniżej Client został wykorzystany w połączeniu z poprawioną wersją klasy TellAll. Nowa klasa różni się od pierwotnej klasy TellAll w kilku szczegółach, które powodują, że jest bardziej użyteczna dla pozostałych modułów i może zostać powtórnie wykorzystana w innych projektach. Klasa MobileSniffer rozpoczyna działanie od pobrania tych samych informacji o przeglądarce, jednak udostępnia je w o wiele bardziej użytecznej formie — dzięki właściwościom i metodom. Diagram UML (ang. Unified Modeling Language) pokazuje, że Client tworzy instancję (strzałka z przerywaną linią) klasy MobileSniffer. Rysunek 1-2 przedstawia prosty diagram klas pokazujący dwie powyższe klasy.


      
        

        
          [image: Klasa Client tworzy instancję klasy MobileSniffer i może korzystać z jej właściwości i metod]

        


        
          Rysunek 1-2. Klasa Client tworzy instancję klasy MobileSniffer i może korzystać z jej właściwości i metod
        

      


      Gdyby obiekt klasy MobileSniffer został utworzony automatycznie, klasa Client miałaby mniejsze możliwości wykorzystania informacji pochodzących z MobileSniffer. Poniższy listing przedstawia treść klasy:

      <?php
ini_set("display_errors","1");
ERROR_REPORTING(E_ALL);
//Informacje o przeglądarce zawarte we właściwościach obiektu
class MobileSniffer
{
    private $userAgent;
    private $device;
    private $browser;
    private $deviceLength;
    private $browserLength;

    public function __construct()
      {
        $this->userAgent=$_SERVER[’HTTP_USER_AGENT’];
        $this->userAgent=strtolower($this->userAgent);

        $this->device=array(’iphone’,’ipad’,’android’,’silk’,’blackberry’, ’touch’);
        $this->browser= array(’firefox’,’chrome’,’opera’,’msie’,’safari’,’blackberry’,
        [image: ]’trident’);
        $this->deviceLength=count($this->device);
        $this->browserLength=count($this->browser);
      }
    public function findDevice()
    {
        for($uaSniff=0;$uaSniff < $this->deviceLength;$uaSniff ++)
        {
            if(strstr($this->userAgent,$this->device[$uaSniff]))
            {
                return $this->device[$uaSniff];
            }
        }
    }
        
    public function findBrowser()
    {
        for($uaSniff=0;$uaSniff < $this->browserLength;$uaSniff ++)
        {
            if(strstr($this->userAgent,$this->browser[$uaSniff]))
            {
                return $this->browser[$uaSniff];
            }
        }
    }
}

?>


      
        

        

        
          Ustawienie sposobu wyświetlania błędów w pliku php.ini
          

        


        Na co dzień pracuję w środowisku uniwersyteckim, gdzie administratorami są często studenci (o różnym poziomie wiedzy i kompetencji), którzy nadal uczą się swojego fachu. Często zapominają o ustawieniu wyświetlania błędów w pliku php.ini. W efekcie przyzwyczaiłem się do umieszczania następujących linii na początku mojego kodu:

        ini_set("display_errors","1");
ERROR_REPORTING(E_ALL);


        Dla niektórych te dodatkowe linie kodu mogą być irytujące, jednak pozostawiłem je w klasie Client, aby przypomnieć, jak ważne jest wyświetlanie błędów podczas tworzenia aplikacji, w których niezwykle istotne są informacje pochodzące z klasy. Nauka programowania obiektowego i wzorców projektowych w dużej mierze opiera się na takich informacjach.

      


      Aby skorzystać z klasy MobileSniffer, klasa Client tworzy jej instancję i wywołuje jej metody zgodnie z poniższym listingiem:

      <?php
ini_set("display_errors","2");
ERROR_REPORTING(E_ALL);
include_once(’MobileSniffer.php’);
class Client
{
  private $mobSniff;
  public function __construct()
  {
    $this->mobSniff=new MobileSniffer();
    echo "Urządzenie = " . $this->mobSniff->findDevice() . "<br/>";
    echo "Przeglądarka = " . $this->mobSniff->findBrowser() . "<br/>";
  }
}

$trigger=new Client();
?>


      Wykorzystanie klasy Client pozwala na zwiększenie użyteczności klasy MobileSniffer. MobileSniffer nie musi uruchamiać sama siebie, a dzięki wartości zwracanej skorzystać z danych może inna klasa. Pobrane dane mogą być wykorzystane w dowolny sposób. W tym przypadku dane są formatowane i wyświetlane na ekranie — zgodnie z Rysunek 1-3.


      
        

        
          [image: Klasa Client wykorzystuje klasę MobileSniffer, pobiera dane, a następnie wyświetla je na ekranie]

        


        
          Rysunek 1-3. Klasa Client wykorzystuje klasę MobileSniffer, pobiera dane, a następnie wyświetla je na ekranie
        

      


      Moglibyśmy sformatować dane już wewnątrz klasy MobileSniffer, ale wtedy nie byłaby ona tak elastyczna i użyteczna. Dane przekazane w takiej formie mogą zostać wykorzystane w dowolny sposób. Na przykład zamiast do wyświetlania komunikatu mogą zostać wykorzystane do wywołania pliku CSS przystosowanego do określonego urządzenia i przeglądarki. Gdyby dane zostały sformatowane już wewnątrz klasy MobileSniffer, ich wykorzystanie w klasie Client wymagałoby usunięcia formatowania. Pamiętaj, że jedną z najważniejszych cech wzorców projektowych jest możliwość powtórnego użycia klas w wielu projektach.


      
        

        

        
          Urządzenia mobilne
          

        


        W chwili pisania tej książki liczba urządzeń mobilnych ciągle rośnie i niektóre z nich mogą pozostać niewykryte przez kod PHP. Co więcej, samo wykrycie urządzenia może być niewystarczające, ponieważ niektóre z nich (np. iPad i iPad Mini) mogą mieć różne rozdzielczości i rozmiary ekranów. Jeżeli więc chcesz stworzyć aplikację PHP działającą na różnych urządzeniach, potrzebujesz modułu, który będzie mógł być łatwo aktualizowany bez konieczności modyfikowania reszty kodu aplikacji. Niezależnie od techniki wykorzystywanej do wykrywania urządzeń bądź gotowy do wprowadzania zmian. Aby przygotować aplikację dla nowych urządzeń, takich jak Microsoft Surface, możesz albo rozpocząć pracę od początku, albo wykorzystać moduł, który pozwoli na bezproblemową aktualizację istniejącej aplikacji.

      


      Być może pomyślałeś „byłbym w stanie napisać lepszy algorytm do wykrywania urządzeń i przeglądarek”. Zapewne byłbyś w stanie i prawdopodobnie będziesz musiał ze względu na pojawiające się nowe urządzenia i przeglądarki, które także będą musiały zostać obsłużone. Jeżeli jednak zachowasz strukturę dwóch metod, findDevice() i findBrowser(), będziesz mógł wprowadzić dowolne zmiany, a program nadal będzie działał poprawnie. Wyobraź sobie o wiele większy i bardziej rozbudowany program i przemyśl zmiany, jakie będą musiały być wprowadzane. Jeżeli kiedykolwiek musiałeś modyfikować rozbudowany program, wiesz, że prosta zmiana może spowodować wiele problemów. Szukanie błędów staje się wtedy koszmarem. Zaletą programowania obiektowego i wzorców projektowych jest możliwość wprowadzania zmian w jednym module bez konsekwencji w innych częściach projektu.

    


    
      
        
          
            Co z wydajnością?

          

        

      


      Prawie każdy programista chce, aby jego program działał z optymalną szybkością — w tym celu konieczne jest wykorzystanie najlepszych algorytmów. Na razie musimy jednak skupić się na innym rodzaju wydajności — ilości czasu potrzebnego do stworzenia i aktualizacji programu. Jeżeli program wykonuje tę samą operację sto milionów razy, nawet drobne optymalizacje mają znaczenie. Próba skrócenia o mikrosekundy operacji wykonywanej tylko raz jest natomiast stratą cennego czasu, podobnie jak konieczność sprawdzenia całej aplikacji z powodu zmian w paru linijkach kodu.


      
        
          
            
              Szybkość tworzenia i modyfikacji rozwiązań

            

          

        


        Załóżmy, że dla klienta musisz zmodyfikować, a następnie serwisować program. Ustaliliście, jakie zmiany mają zostać wprowadzone, chcesz więc rzetelnie wykonać swoją pracę, jednocześnie poświęcając na nią możliwie jak najmniej czasu. Na przykład: klient urządza cotygodniowe wyprzedaże towaru, wymagające modyfikacji tekstu i grafiki. Jednym z rozwiązań będzie ustawienie cotygodniowej aktualizacji za pośrednictwem funkcji time() — wystarczy wtedy dodać ścieżkę do nowej grafiki i nowy tekst do bazy danych. Jeżeli dysponujesz tekstem i grafiką, możesz urządzić sobie urlop i pozwolić, aby PHP wykonało pracę za Ciebie. Byłby to naprawdę dobry układ i mógłbyś obsługiwać wielu klientów jednocześnie.


        Czy zdecydowałbyś się na system, który wymaga całościowej modyfikacji za każdym razem, kiedy konieczne jest wprowadzenie jakichś zmian? Prawdopodobnie nie. Wprowadzanie zmian w takim systemie byłoby bardzo pracochłonne i kosztowne. Jeżeli więc sprawność wprowadzania zmian ma znaczenie, musisz brać pod uwagę zarówno szybkość wykonywania operacji, jak również szybkość wprowadzania zmian w kodzie. Na szybkość działania mają wpływ algorytmy, na szybkość tworzenia i modyfikacji kodu — wzorce projektowe.

      


      
        
          
            
              Szybkość w zespole

            

          

        


        Kolejny problem związany z szybkością może pojawić się podczas współpracy w zespole. Podczas pracy nad większymi i bardziej zaawansowanymi projektami członkowie zespołu muszą ustalić oraz zrozumieć wspólny plan i cele prowadzące do efektywnego i wydajnego tworzenia oraz serwisowania programu. Programowanie obiektowe i wzorce projektowe stanowią między innymi wspólny język pozwalający na usprawnienie pracy zespołowej. Określenia fabryka, maszyna stanowa i obserwator oznaczają dla osób zaznajomionych z wzorcami projektowymi to samo.


        Co ważniejsze, wzorce projektowe pozwalają, aby poszczególni członkowie zespołu pracowali nad częściami systemu, które będą ze sobą współpracować. Pomyśl o linii montażowej w fabryce samochodów — każdy zespół składa inną część samochodu. Aby było to możliwe, potrzebny jest wzorzec oraz zrozumienie zależności pomiędzy poszczególnymi częściami. Dzięki temu każdy może zajmować się swoją częścią, wiedząc, że inni członkowie zespołu będą mogli z tej pracy skorzystać. Nie muszą znać szczegółów pracy innych osób. Muszą tylko wiedzieć, że wykonują ten sam plan.

      

    


    
      
        
          
            Problemy z programowaniem sekwencyjnym i proceduralnym

          

        

      


      Wiele osób hołduje stwierdzeniu: „Nie naprawiaj tego, co nie jest zepsute” i być może zgodzisz się z nim, jeżeli rozwiązanie działa. Takie rozumowanie jest jednak antytezą rozwoju i innowacji. W końcu z jednego miejsca w drugie można przemieścić się piechotą. Aby jednak dostać się z jednego krańca kraju do drugiego, o wiele lepszym rozwiązaniem jest lot samolotem. Programowanie obiektowe jest tak dużym usprawnieniem dla programowania sekwencyjnego i proceduralnego jak loty dla podróżowania piechotą.


      
        
          
            
              Programowanie sekwencyjne

            

          

        


        Większość programistów rozpoczyna programowanie od pisania linii kodu jedna pod drugą, tak aby ich seria utworzyła program. Poniższy kod stanowi poprawny program sekwencyjny w PHP:

        <?php
$firstNumber=20;
$secondNumber=40;
$total= $firstNumber + $secondNumber;
echo $total;
?>


        Zmienne są abstrakcyjnymi typami danych, a arytmetyczny operator dodawania (+) łączy dwie zmienne, dając trzecią. Polecenie echo wyświetla wynik działania programu na ekranie.


        Dodawanie dwóch liczb jest bardzo prostą operacją i dopóki problemy są proste, możesz wykorzystywać proste rozwiązania.

      


      
        
          
            
              Programowanie proceduralne

            

          

        


        Kiedy programy tworzone przez programistów stawały się coraz bardziej skomplikowane, a poziom skomplikowania zadań przez nie wykonywanych zaczął rosnąć, sekwencje zmieniły się w tak zwany kod spaghetti. Polecenie GOTO pozwalało na przemieszczanie się w obrębie programu w celu wykonania sekwencji, łatwo więc było o zapętlenie.


        Wraz z programowaniem proceduralnym pojawiły się funkcje. Funkcja jest małym obiektem, który pozwala na wykonanie operacji za pomocą pojedynczego wywołania. Kod poniżej zawiera wersję proceduralną programu sekwencyjnego zademonstrowanego wyżej:

        <?php
function addEmUp($first,$second)
{
  $total=$first + $second;
  echo $total;
}
addEmUp(20,40);
?>


        Funkcje (lub procedury) pozwalają programistom na grupowanie sekwencji w moduły, które mogą być wielokrotnie wykorzystywane w programie. Co więcej, dzięki parametrom programista może przekazywać do funkcji różne argumenty i może ona być używana z różnymi wartościami.


        Podobnie jak w przypadku programowania obiektowego programowanie proceduralne wykorzystuje podział na moduły i wielokrotne wykorzystanie tego samego kodu. Programowanie proceduralne nie daje jednak możliwości tworzenia klas, które mogą łączyć zadania programistyczne. Obiekty klas (instancje klas) mogą operować na własnych strukturach danych — w przypadku funkcji nie jest to możliwe. W efekcie programowanie proceduralne wymaga tworzenia długich sekwencji w celu wykonania dużych zadań. Praca w zespole także jest utrudniona, ponieważ członkowie zespołu nie mogą pracować nad różnymi, skorelowanymi klasami — w przeciwieństwie do programowania obiektowego.

      


      
        
          
            
              Zapłać teraz lub zapłać potem

            

          

        


        Jakiś czas temu opublikowałem na blogu post zatytułowany „Brak czasu na programowanie obiektowe i wzorce projektowe” (http://bit.ly/108IFSF). Post powstał w odpowiedzi na stwierdzenia niektórych programistów, że nie mają czasu na wprowadzanie w swoich programach elementów programowania obiektowego i wzorców projektowych, nawet gdyby chcieli. Tłumaczyli, że projekt posiadał z góry narzucony termin wykonania i w celu jego dotrzymania musieli szybko sklecić rozwiązanie przy wykorzystaniu programowania sekwencyjnego i proceduralnego. Decydowali się na wykorzystanie klasy lub dwóch, tylko jeżeli mieli taką, która dokładnie odpowiadała kryteriom.


        Podczas nauki programowania i wzorców projektowych w PHP musisz pamiętać o kilku punktach, które zostały wyszczególnione w książce Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku:


        
          
            	projektowanie oprogramowania obiektowego jest trudne;


            	projektowanie oprogramowania obiektowego pozwalającego na jego powtórne wykorzystanie jest jeszcze trudniejsze.

          

        


        Zamiast patrzeć na te punkty jak na pretekst do niekorzystania z programowania obiektowego i wzorców projektowych, powinieneś widzieć w nich powody, dla których programowanie obiektowe i wzorce projektowe są tak wartościowe. Wiedza dodaje wartości do każdych umiejętności. Im wiedza jest trudniejsza do zdobycia, tym bardziej jest wartościowa.


        Nie spodziewaj się, że programowania obiektowego i wzorców projektowych nauczysz się szybko. Powinieneś zacząć wdrażać je w swoich programach powoli. W którymś momencie zaczniesz dostrzegać ich wartość. Z czasem nabierzesz umiejętności, zrozumiesz wzorce i w końcu trafisz na projekt, w którym będziesz mógł powtórnie wykorzystać kod z poprzednich projektów. W niedawnym projekcie zdecydowałem się na wykorzystanie wzorca Strategia. Projekt zawierał tabelę składającą się ze 105 pól, a klient żądał zestawu funkcjonalności. Dzięki wykorzystaniu wzorca Strategia każda ze strategii była klasą zawierającą algorytm rozwiązujący prosty problem — filtrowanie, aktualizację i usuwanie danych z bazy MySQL. Trochę czasu zajęło stworzenie klas, ale kiedy rozwiązanie zostało skonfigurowane, wprowadzanie zmian stało się bardzo proste (klienci zawsze chcą zmian!). Jakiś czas później zostałem poproszony o stworzenie podobnego projektu przy wykorzystaniu PHP i bazy MySQL. Zamiast rozpoczynać pracę od początku, wziąłem wzorzec strategii, zmieniłem algorytmy i w krótkim czasie miałem gotowe rozwiązanie. Otrzymałem taką samą zapłatę, ale dzięki temu, że wykorzystałem wzorzec, klient otrzymał lepsze oprogramowanie, niż gdybym pracował mniej sprytnie i dłużej.


        Czasami musimy pozbyć się starych nawyków i nauczyć się czegoś nowego. Obecnie większość programistów uczy się raczej tworzenia oprogramowania dla urządzeń mobilnych. Jeżeli nie będą się rozwijać, będą tracić zbyt wiele okazji, a z czasem ich umiejętności się zdezaktualizują. Wiemy, że będziemy musieli rozwijać nasze umiejętności, kiedy pojawi się nowa wersja PHP, nowa technologia lub przemysł obierze nowy kierunek.


        Programowanie obiektowe i wzorce projektowe zawierają koncepcje, które są ponad tymi zmianami, powodują, że jesteśmy lepszymi programistami, a nasi klienci otrzymują lepsze oprogramowanie. Wszystko zaczyna się od pierwszego kroku. Poświęcając czas teraz, w przyszłości nie będziesz musiał walczyć o dotrzymanie terminu projektu. Ponadto staniesz się lepszym programistą, a to samo w sobie jest doskonałym powodem do nauki programowania obiektowego i wzorców projektowych.


        I przede wszystkim: nauka programowania obiektowego i wzorców projektowych daje satysfakcję, że robimy coś dobrze.

      

    

  

  
    
      
        
          Rozdział 2. Podstawowe zagadnienia programowania obiektowego

        

      

    


    
      
        Do stworzenia prawdy potrzebne są dwa elementy — fakt i abstrakcja.


        
          —Rémy de Gourmont

        

      

    


    
      
        Ze swym cudownym dziedzictwem, tym wspaniałym krajem niepodległości, postępuj z rozwagą, bo jeżeli potkniemy się i przewrócimy, wolność i cywilizacja wszędzie obróci się w ruinę.


        
          —Henry Cabot Lodge

        

      

    


    
      
        Wszyscy dostają wszystko za darmo. Bogaci dziedziczą. I nie mam na myśli tylko dziedziczenia pieniędzy. Mówię o tym, co ludzie z klas wyższych i średnich uważają za oczywiste, czyli nepotyzmie i koneksjach.


        
          —Toni Morrison

        

      

    


    
      
        Nasza zwykła świadomość, którą nazywamy świadomością racjonalną, jest tylko jednym z typów świadomości, podczas gdy w oderwaniu od niej istnieją potencjalne formy zupełnie innej świadomości.


        
          —William James

        

      

    


    
      
        
          
            Abstrakcja

          

        

      


      Jeżeli programowanie obiektowe jest dla Ciebie nowe, nie spodziewaj się, że wszystko od razu będzie jasne. Wraz z wykorzystywaniem programowania obiektowego pojawią się jednak chwile, kiedy powiesz: „Aha!”, a wszystkie informacje zaczną do siebie pasować. PHP posiada ważne funkcje obiektowe, które zaimplementowane są w niepowtarzalny sposób. Jeżeli znasz inne języki obiektowe, możesz być pewien, że PHP w pewnych miejscach różni się od nich — np. pozwala, aby stałe były częścią interfejsu. Zrozumienie abstrakcji jest bardzo ważne podczas nauki programowania obiektowego i wzorców projektowych.


      Zdolność myślenia abstrakcyjnego jest bardzo ważna zarówno w programowaniu obiektowym, jak i podczas pracy z wzorcami projektowymi. „Abstrakcja” w informatyce to pojęcie nieco inne od „abstrakcji”, którą posługujemy się w języku naturalnym. Na przykład słowo pies oznacza zjawisko posiadające zachowanie zbliżone do psa. Jeżeli ktoś powie „spójrz na psa”, używa abstrakcji psa (słowa pies), aby określić instancję zwierzęcia posiadającego cechy psa. Wykorzystując słowa pies i kot, możemy rozróżnić gatunek, wskazując na wiele różnych psów i kotów. Jeżeli jednak użyjemy słowa pies w stosunku do kota, możemy zostać poprawieni. „To nie jest pies, to jest kot”. Mimo że abstrakcje są ogólne, są wystarczająco dokładne, aby określić instancję.


      W książce Object-Oriented Design with Applications, 3rd Edition (Addison-Wesley) Grady Booch, pionier programowania obiektowego, przedstawia następującą definicję abstrakcji:


      
        
          	
            Abstrakcja oznacza najważniejsze cechy obiektu odróżniające go od wszystkich innych obiektów, dzięki czemu określa dokładne granice, odpowiednie do perspektywy patrzącego.

        

      


      Abstrakcja jest ważna, ponieważ pozwala na grupowanie i klasyfikację obiektów. W pewnym sensie wszystkie klasy są abstrakcją zestawu operacji wykonywanych na danych. Myśląc o abstrakcji, pamiętaj:


      
        
          	
            Abstrakcja jest głównym narzędziem pozwalającym na poradzenie sobie ze złożonością. Im bardziej złożony jest problem, tym bardziej do jego rozwiązania potrzebna jest abstrakcja.

        

      


      To prawdziwy paradoks: abstrakcje to konkretne metody radzenia sobie ze złożonością. Grupujemy podobieństwa w rzeczywistości (abstrahujemy konkretne podobieństwo), aby łatwiej się z nimi pracowało. Zamiast powiedzieć „mój lojalny, śmiały, kudłaty, merdający ogonem, liżący twarze, mokronosy przyjaciel, który ma na imię BłądSkładni”, mogę powiedzieć „mój pies”.


      
        
          
            
              Klasy abstrakcyjne

            

          

        


        Poza zwyczajnymi klasami PHP daje także możliwość tworzenia klas abstrakcyjnych. W programowaniu obiektowym i wzorcach projektowych klasy abstrakcyjne wykorzystywane są jako mechanizm organizacji struktury projektu. W przypadku klas abstrakcyjnych niemożliwe jest tworzenie ich instancji, można natomiast tworzyć obiekty klas konkretnych (takich, których instancje można tworzyć), które dziedziczą interfejsy i właściwości klasy abstrakcyjnej.


        Zanim rozwinę tę myśl, muszę wyjaśnić pojęcie interfejsu. Na pewno słyszałeś o interfejsach użytkownika, interfejsach sprzętowych i jeszcze paru innych, powiązanych z komputerami i oprogramowaniem. Kolejnym typem jest interfejs opisujący obiekt. Zacznę od przedstawienia prostej klasy zawierającej jedną metodę:

        <?php
class OneTrick
{
  private $storeHere;
  public function trick($whatever)
  {
    $this->storeHere=$whatever;
    return $this->storeHere;
  }
}
 
$doIt=new OneTrick();
$dataNow=$doIt->trick("Idealnie.");
echo $dataNow;

?>


        Centralna część interfejsu składa się z sygnatur klasy, tworzonych przez operacje przez nią wykonywane (funkcje). Sygnatura składa się z nazwy operacji i parametrów. Sygnatury zawierają także typ wartości zwracanej, jednak ze względu na typowanie danych w PHP ten element sygnatury omówię w sekcji „Podpowiadanie typów: prawie typowanie”. Rysunek 2-1 przedstawia sygnaturę metody trick().


        
          

          
            [image: Sygnatura operacji w PHP]

          


          
            Rysunek 2-1. Sygnatura operacji w PHP
          

        


        Wszystkie sygnatury klasy tworzą jej interfejs. Na przykład klasa OneTrick udostępnia jedną operację z jedną sygnaturą składającą się z nazwy trick() i jednego parametru — $whatever.

      


      
        
          
            
              Właściwości i metody abstrakcyjne

            

          

        


        Aby zapisać metodę trick() jako abstrakcyjną, wystarczy zamieścić jej interfejs i nic poza tym:

        abstract public function trick($whatever);


        Jeżeli klasa posiada przynajmniej jedną metodę abstrakcyjną, sama także musi być abstrakcyjna. Klasa abstrakcyjna może natomiast posiadać metody konkretne. Poniższa abstrakcyjna klasa zawiera metodę abstrakcyjną:

        <?php
  abstract class OneTrickAbstract
  {
    public $storeHere;
    abstract public function trick($whatever);
  }
?>


        Oprócz metody abstrakcyjnej w klasie znajduje się zmienna, $storeHere. Zmienna będąca częścią klasy to właściwość. W niektórych przypadkach termin właściwości odnosi się zarówno do właściwości, jak i metod, jednak w większości przypadków odnosi się do zmiennych i stałych (dane abstrakcyjne), a termin metody odnosi się do funkcji (operacje wykonywane na danych).


        PHP nie obsługuje czegoś takiego jak właściwości abstrakcyjne. Można stworzyć właściwość bez przypisanej wartości i traktować ją jako abstrakcyjną, jednak w przeciwieństwie do metod abstrakcyjnych nie musisz z nich korzystać.


        Jeżeli w klasie abstrakcyjnej zadeklarujesz metodę abstrakcyjną, będziesz musiał zaimplementować tę metodę we wszystkich klasach dziedziczących. O metodach abstrakcyjnych można myśleć jak o kontrakcie, który obliguje podklasy do przestrzegania tych samych standardów. Na razie traktuj klasy abstrakcyjne jako kontener, który może zostać wypełniony dowolną zawartością i załadowany na statki, ciężarówki i pociągi. Kontenery, zupełnie jak klasy abstrakcyjne, są częścią większej struktury.


        Klasa dziedzicząca po klasie nazywana jest klasą potomną, a klasa abstrakcyjna (lub dowolna inna klasa, po której inna klasa dziedziczy) to klasa nadrzędna. Poniżej przedstawiona została implementacja klasy abstrakcyjnej OneTrickAbstract:

        <?php
include_once(’OneTrickAbstract.php’);

class OneTrickConcrete extends OneTrickAbstract
{
  public function trick($whatever)
  {
    $this->storeHere="Właściwość abstrakcyjna";
    return $whatever . $this->storeHere;
  }
}

$worker=new OneTrickConcrete();
echo $worker->trick("Pochodzi z klasy abstrakcyjnej...");
?>


        Klasa abstrakcyjna może być implementowana w dowolny sposób, o ile wykorzystane zostaną sygnatury i ustawiona zostanie odpowiednia widoczność. W tym przypadku sygnatura zawiera nazwę 
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        Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.

      

    


    
      
        

        
          Drogi Czytelniku!

          Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

          http://helion.pl/user/opinie/phpwzo_ebook

          Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

        

      

    


    
      
        

        Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/phpwzo.zip

      

    


    
      
        

        Wydawnictwo HELION

        ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE

        tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

        e-mail: helion@helion.pl

        WWW: helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


        
          
            	Poleć książkę


            	Kup w wersji papierowej


            	Oceń książkę

          

        


        
          
            	Księgarnia internetowa


            	Lubię to! » nasza społeczność
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