Laboratorium 7

1. Podstawy programowania obiektowego w PHP
1.1 Klasy i obiekty

Klasa i obiekt to dwa kluczowe pojecia towarzyszace programowaniu obiektowemu. Pisanie
kodu obiektowego polega na definiowaniu klas, zwiazkéw irelacji miedzy nimi oraz
manipulowaniu obiektami. Klasa jest typem danych zas obiekt — zmienna.

W jezyku PHP na ogot nie deklarujemy typu zmiennej. Jesli zmienna przechowuje liczbe czy
napis to w skrypcie nie wystepuje jawne ustalenie typu. Typ zmiennej wynika z wykonanych na
niej operacji.

Do sprawdzenia typu zmiennej stosujemy funkcje var_dump(). Po wykonaniu ponizszego kodu
zmienna $z1 bedzie typu int, o czym przekona nas uzyskany wydruk:

//listing 7-1
$z1 = 123;
var dump ($zl);

Sprawdz: http://pgmys.edu.pl/paiklasa4/lekcje/listing7-1.php

W przegladarce pojawi sie tekst int(123) informujacy o typie (int) i wartosci (123)
zmiennej $z1. W powyzszym przyktadzie wystepuje zatem typ int oraz zmienna 5z1, przy czym
typ int pojawia sie w sposob nie jawny: wynika on z wartosci przypisanej do zmiennej.

W przypadku zmiennych bedacych obiektami sprawa wyglada odmiennie. Tworzac obiekt
musimy podacé nazwe klasy (czyli typ zmiennej). Kod obiektowy:

//listing 7-2
//definicja typu
class ALAMAKOTA
{

}

//utworzenie zmiennej
$z2 = new ALAMAKOTA;

//sprawdzenie typu zmiennej
var dump ($z2);

sprawdz: http://pgmys.edu.pl/paiklasa4/lekcje/listing7-2.php

zawiera definicje typu ALAMAKOTA oraz zmienng $z2. Tym razem w przegladarce pojawi sie
tekst object(alamakota) mowiacy o tym, ze obiekt 5z2 jest typu obiektowego ALAMAKOTA.

Pomiedzy powyzszymi dwoma przyktadami nalezy odnotowac dwie roznice. Typ int jest
predefiniowany i nie musimy pisac jego definicji, podczas gdy klasa ALAMAKOTA musi by¢
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zawarta w skrypcie. Druga rdoznica polega na tym, ze typ zmiennej $z1 zostaje ustalony na
podstawie wartosci 123 przypisanej do zmiennej, zas w odniesieniu do obiektu $z2 nazwa
typu ALAMAKOTA zostaje jawnie podana.

W dwoch przedstawionych przyktadach wystepuja: typ int i zmienna Sz7oraz typ ALAMAKOTA i
zmienna $z2.

W stosunku do typow i zmiennych obiektowych stosujemy terminologie klasa i obiekt.
Mowimy ,klasa ALAMAKOTA” oraz ,,obiekt $z2”.

1.2 Definicja klasy

Definicja klasy w jezyku PHP jest nastepujaca:

class A

{
//sktadowe klasy

}

Po stowie kluczowym class umieszczamy nazwe klasy, za$ pomiedzy nawiasami
klamrowymi — sktadowe klasy, ktorymi w PHP sg pola oraz metody. Pola to zmienne, w ktorych
przechowujemy dane, natomiast metody to funkcje przetwarzajace obiekt. Kolejnos¢ pél i metod
w definicji klasy moze by¢ dowolna, warto jednak stosowac ogolnie przyjeta konwencje
i umieszcza¢ na poczatku klasy wszystkie pola, po nich zas — metody.

W czesci jezykow programowania sktadowa klasy moze by¢ takze wtasciwos¢ — specjalne
pole, do ktorego dostep powoduje wywotanie dodatkowych metod. W PHP4 wtasciwosci nie
wystepuja w ogbéle, zas w PHP5 do definiowania wtasciwosci mozemy uzyc
funkcji __get() oraz__set(). Termin wtasciwosc jest stosowany takze w odniesieniu do zwyktych
pol klasy.

Umieszczenie powyzszej klasy wewnatrz skryptu nie spowoduje zadnych widocznych
efektow. Definicja klasy jest definicja typu. Ustala ona budowe obiektu: okresla jego pola
i metody. Jednakze zaden konkretny obiekt podanego typu nie jest tworzony, a metody nie sa
wywotywane.

Klasy w jezyku PHP podlegaja dwom nastepujacym ograniczeniom sktadniowym:

e klasa musi by¢ umieszczona w jednym bloku kodu PHP,
e definicje metod musza znajdowacd sie wewnatrz definicji klasy.




1.3 Obiekty — instancje klasy

Jak juz powiedzieliSmy obiekt jest zmienna, ktorej typ jest klasa. Obiekty tworzymy nieco
inaczej niz zmienne skalarne. W przypadku zwyktych zmiennych wystarczy instrukcja przypisania:

Simie = 'Jan';

natomiast w przypadku obiektu stosujemy operator new, po ktorym podajemy nazwe klasy.
Jesli w skrypcie pojawia sie definicja klasy A, wowczas utworzenie obiektu podanego typu
przyjmie postac:

Sob = new A;

Mowimy ,,obiekt Sob klasy A” lub nazywamy zmienng Sob ,,instancja klasy A” czy
tez ,,egzemplarzem klasy A”.

1.4 Dostep do pol i metod

Do sktadowych klasy odwotujemy sie operatorem ->. JesSli klasa A posiada
pola Spole1, Spole2 oraz metody fun1() i fun2(), wéwczas po utworzeniu obiektu Stmp mozemy
przypisywac wartosci do pol i wywotywacé metody:

Stmp = new A;

Stmp->polel = "Ala ma kota";

Stmp->funl () ;

Zwro¢my uwage na fakt, ze znak dolara pojawia sie zawsze jeden raz przed zmienna. W
stosunku do pola $pole? poprawnym odwotaniem jest:

$tmp->polel = "Ala ma kota";

podczas, gdy instrukcja:

PRZYKEAD NIEPOPRAWNY

Stmp->Spolel = "Ala ma kota";

jest btedna z racji na wystapienie znaku dolara przed nazwa pola pole1(pomimo, ze dolar
wystepuje przed nazwa pola w definicji klasy var Spolef;).




1.5 Referencja this

Rowniez wewnatrz definicji metod klasy mozemy uzyskiwac dostep do jej sktadowych. W tym
celu stosujemy referencje Sthis. Referencja Sthis jest nazywana w dokumentacji jezyka
PHP pseudo zmienng. Odwotania takie maja postac:

function funl ()

{
Sthis->polel = 10;
Sthis->fun2 () ;

Pamietajmy, Ze odwotania pozbawione referencji Sthis (takie, ktoére bytyby
poprawne w jezykach C++) w PHP sa niepoprawne. Jesli wewnatrz
metody fun1() napiszemy:

function funl ()

{
Spolel = 33;
}

to instrukcja taka spowoduje utworzenie lokalnej zmiennej o nazwie Spole! wewnatrz
funkcji fun1(). Wartos¢ 33 nie bedzie zapisana do pola obiektu, a do zmiennej lokalnej i zostanie
utracona po zakonczeniu dziatania funkcji. Jest to dos¢ powszechny btad nekajacy programistow
rozpoczynajacych poznawanie obiektowego PHP. Btad jest o tyle ktopotliwy, ze nie powoduje (w
odroéznieniu do dwoch dolardw Sobiekt->Spole) komunikatow ze strony parsera PHP.

Warto odnotowaé, ze w niektorych specyficznych przypadkach referencja Sthis nie
wskazuje obiektu, w ktorym wystapita w definicji. Dzieje sie tak w przypadku statycznego
wywotywania metod klasy przy uzyciu operatora::. W  ponizszym  kodzie
referencja Sthis wskazuje obiekt b klasy B, a nie, jak by sie wydawato obiekt klasy A:

class A
{
var $polel = 'black';
function funl ()
{
echo $this->polel;
}
}
class B
{
var Spolel = 'white';
function fun2 ()
{
A::funl();
}
}
Sb = new B;
Sb->fun?2 () ;




Powyzsza dwuznacznos¢ zostata w PHP rozwiazana poprzez zakaz stosowania
referencji Sthis wewnatrz metod statycznych.

1.6 Konstruktor w PHP4

Posrod wszystkich metod danej klasy jedna petni specjalng role. Metoda ta jest konstruktor. W
PHP4 konstruktorem jest metoda o nazwie identycznej jak klasa, w ktorej wystepuje. Konstruktor
klasy A nazywa sie A i jest zdefiniowany w klasie A:

class A

{

function A()

{

echo '...xxx...';

}

Konstruktor jest wywotywany automatycznie podczas tworzenia obiektu. Zatem umieszczenie w
kodzie skryptu instrukcji:

Stmp = new A;

spowoduje wywotanie konstruktora klasy A, skutkiem czego w przegladarce pojawi sie
tekst "...xxx...".

Konstruktor, podobnie jak i inne metody, moze posiadaé parametry. W takim przypadku
utworzenie instancji wymaga podania po nazwie klasy parametrow konstruktora:

Sob = new Ksiazka ($tytul, $id);

Przyklad.

Utworzona zostanie przyktadowa klasa Slon przyktad

<?
class Slon
{
public Simie;
public SdlugoscTraby;
public $SnieTegoChce = ':(';
public function machnijTraba () {
echo 'macham traba';,
}
}z
Sdumbo = new Slon; //1
Sdumbo->imie = 'dumbo'; //2




Sdumbo->dlugoscTraby = 50;

Sdumbo->machnijTraba () ; //3
echo Sdumbo->dlugoscTraby,; //4
2>

Sprawdz: http://pgmys.edu.pl/paiklasad/lekcje/listing7-3.php

e //1// Tworzymy obiekt klasy Slon, referencje czyli jego adres przechowujemy w
zmiennej Sdumbo.

e //2 // Ustawiamy wtasciwos¢ Simie. Do wtasciwosci lub metody odwotujemy sie
operatorem ->. Nazwy wtasciwosci podajemy bez znaku dolara $

o //3// Wywotujemy metode machnijTraba()

e //4// Wypisujemy na ekran wartosc wtasciwosci SdlugoscTraby

Nalezy pamietac ze nazwy wtasciwosci do ktorej sie odwotujemy podajemy bez znaku dolara $
Cwiczenie
Utworz klase w PHP na podstawie ponizszego opisu

Janek, Ania, Zosia to obiekty klasy Cztowiek. Kazde z nich moze spag, jes¢, poruszac sie i to sg
wiasnie metody zdefiniowane w klasie Cztowiek. Oprécz tego kazdy cziowiek posiada imie oraz
date urodzenia, jednak sg one indywidualne dla kazdego obiektu, czyli nie sg bezposrednio
powigzane z klasg, a z jej instancjg (obiektem).

Rozwigzanie:

class Human

{
private $ name;
private $ birthDate;

public function _ construct ($name, S$birthDate) {/*...*/}
public function eat () {/*...*/}
public function sleep() {/*...*/}
public function move () {/*...*/}
}
$janek = new Human ('Janek', '1982-01-09"');
Sanna = new Human ('Anna', '1950-02-19"'");

Szosia = new Human ('Zosia', '1999-11-17");

Zadania:


http://pgmys.esy.es/paiklasa4/lekcje/listing7-3.php

Napisz program, realizujacy prosty licznik tekstowy, ktorego wskazanie jest pami¢tane
w pliku tekstowym. Pamig¢taj o blokowaniu pliku.

Napisz program, ktéry bedzie wyswietlal przyslowie na dany dzien — jedno wylosowane
z wielu, zapamietanych w pliku tekstowym.

Napisz program, ktory bedzie zbieral informacje o uzytkowniku. Dane niech beda
zbierane w pliku czasowym, ktorego nazwa bedzie przekazywana w ukrytym polu.
Utworz strone www, ktora bedzie umozliwiala:

a) tworzenie pliku

b) dopisywanie do pliku (na koncu pliku)

c) odczyt pliku

Zastosuj odpowiednio przygotowane formularze



