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Dla Kevina, który nauczył mnie wszystkiego, co wiem, i dla wszystkich osób, które we mnie wierzą
—Lorna



Dla dziadka Lesliego, za nauczenie mnie, jak być dobrym człowiekiem, i dla mojej żony Frances, za miłość do człowieka, jakim się stałem dzięki dziadkowi
—Davey



Dla moich rodziców i żony, którzy mnie zawsze wspierali i wierzyli we mnie, a także dla moich dzieci i przyjaciół, którzy są dla mnie niewyczerpanym źródłem inspiracji
—Matthew
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Lorna Mitchell



Lorna Jane Mitchell zajmuje się doradztwem w zakresie stosowania języka PHP. Mieszka w Leeds, w Wielkiej Brytanii. Po ukończeniu studiów na wydziale elektroniki rozpoczęła bogatą w doświadczenia karierę zawodową. Specjalizuje się w przetwarzaniu danych oraz w tworzeniu interfejsów programistycznych. Mitchell aktywnie udziela się w społeczności języka PHP, organizuje konferencje, kieruje grupą użytkowników PHP North West, przewodniczy w pracach nad projektem open source Joind.in oraz często przemawia na różnych zjazdach. Jej artykuły zostały opublikowane m.in. w takich pismach, jak „.net magazine” i „php | architect”. Mitchell prowadzi bloga pod adresem: http://lornajane.net.

Davey Shafik



Davey Shafik od ponad dziesięciu lat pracuje z językiem PHP, narzędziami LAMP i oczywiście używa języków HTML, CSS i JavaScript. Opublikował mnóstwo książek i artykułów i występował na wielu konferencjach. Zajmuje się także działalnością edukacyjną. Jest wziętym fotografem. Mieszka na Florydzie wraz z żoną i sześcioma kotami.

Matthew Turland



Matthew Turland używa języka PHP od 2002 roku. Zdobył certyfikaty Zend Certified Engineer z PHP 5 i Zend Framework. Pisuje artykuły do czasopisma „php | architect”, jest współautorem dwóch książek: php | architect’s Guide to Web Scraping with PHP (NanoBooks, Toronto 2010) oraz tej, którą właśnie czytasz. Często występuje także na konferencjach php | tek, Confoo oraz ZendCon. Lubi pracować nad projektami open source w języku PHP, m.in.: Zend Framework, PHPUnit oraz Phergie. Prowadzi bloga pod adresem: http://matthewturland.com.

Luke Cawood



Po prawie dziesięciu latach programowania w języku PHP Luke Cawood postanowił nawiązać współpracę z firmą SitePoint, aby razem rozwijać platformę http://99designs.com, skupiającą największą na świecie społeczność crowdsourcingową. Cawood fascynuje się technologiami sieciowymi i przenośnymi. Kiedy nie programuje, chodzi na festiwale muzyczne i zajmuje się ogólnie wszystkim, co ma związek z jedzeniem. Czasami napisze coś na swoim blogu dostępnym pod adresem: http://lukecawood.com.

Tom Museth



Tom Museth zakochał się w programowaniu podczas pisania gier w języku BASIC na komputerze Commodore 64, a ich własności użytkowe testował na niezbyt entuzjastycznie nastawionych do tego pomysłu członkach rodziny. Dojście do przekonania, że programowanie sieciowe jest jego przeznaczeniem, zajęło mu aż 16 lat, podczas których pracował jako dziennikarz i redaktor produkcyjny. W szczególności interesują go języki: jQuery, PHP, HTML 5 oraz CSS 3. Museth z wielkim zainteresowaniem śledzi również nowinki w świecie urządzeń przenośnych. Żeby się odprężyć, czyta książki, wyleguje się na plaży albo wędkuje.


 



Wstęp



Książka Mistrz PHP jest przeznaczona dla średnio zaawansowanych programistów języka PHP, tzn. tych, którzy już nie mówią o sobie „żółtodzioby”, ale szukają możliwości dalszego rozwoju swojej wiedzy i umiejętności. Naszym celem była pomoc tym osobom w wejściu na wyższy poziom zaawansowania w kilku dziedzinach, dlatego wybraliśmy tematy, których zgłębienie pomogło nam kiedyś rozwinąć własne umiejętności i poprowadzić ścieżki karier.
Część tematów poruszanych w tej książce z pewnością już znasz, ale mimo to warto przeczytać całą jej zawartość. Wydaje się, że PHP bardziej niż inne języki programowania przyciąga do siebie ludzi z różnych środowisk. Nie można dyskryminować osób, które nie ukończyły żadnych studiów informatycznych albo nie uczęszczały na kursy programowania sieciowego. Mimo że niektóre z opisanych tu technik zapewne doskonale znasz, w każdym rozdziale możesz znaleźć nowe sposoby wykonywania pewnych zadań albo poznać nowe teorie leżące u podstaw stosowanych przez Ciebie technik. Równie dobrze możesz wybrać trudniejszą drogę zdobywania wiedzy poprzez praktyczne wykonywanie codziennych zadań, ale jeśli chcesz usystematyzować swoje wiadomości i zdobyć solidne podstawy teoretyczne programowania, to ta książka jest dla Ciebie.
Dzięki lekturze tej publikacji zmienisz się ze sprawnego programisty w pewnego siebie inżyniera — czyli takiego, który stosuje najlepsze praktyki programistyczne oraz wykonuje swoją pracę szybko i solidnie. Ponieważ pisanie programów w języku PHP jest naszym źródłem utrzymania (jak i źródłem utrzymania wielu czytelników tej książki), zastosowaliśmy pragmatyczne podejście do tematu. Postanowiliśmy przedstawić praktyczne problemy i użyteczne rozwiązania.
Niezależnie od tego, jakie wiatry Cię tu przywiały, liczymy, że znajdziesz w tej książce wszystko, czego szukasz, i życzymy Ci samych sukcesów w dalszej karierze.

Adresaci książki



Jak napisaliśmy wcześniej: książka ta jest przeznaczona dla średnio zaawansowanych programistów PHP. Oznacza to, że czytelnik powinien już dobrze znać podstawy tego języka, a więc mieć opanowaną składnię, sprawnie posługiwać się funkcjami i zmiennymi, nie mieć problemów z takimi konstrukcjami jak pętle i instrukcje warunkowe oraz znać zasady wymiany informacji między skryptami serwerowymi a klientem (np. formularze HTML). Nie będziemy powtarzać tych podstawowych zagadnień, ale w tekście znajdziesz wiele odniesień do pojęć, które powinny już być Ci znane. W ten sposób, opierając się na dotychczasowej wiedzy, poznasz nowe techniki pisania aplikacji działających na serwerze.
Za pośrednictwem tej książki mamy zamiar nauczyć Cię programowania obiektowego — jeśli już gdzieś Ci się obił ten termin o uszy, to dobrze, bo teraz będziesz go spotykać bardzo często! Programowanie obiektowe to standard, którego trzymają się dobrzy programiści PHP, stosujący najlepsze praktyki programistyczne i chcący, aby ich kod był jak najbardziej wydajny. Nauczysz się tworzyć klasy i ich obiekty, a także dowiesz się, jak skrócić proces pisania kodu poprzez utworzenie wygodnych szablonów nadających się do wykorzystania w różnych projektach. Dla osób znających zasady programowania obiektowego pierwszy rozdział będzie doskonałym odświeżeniem wiadomości, natomiast każdy, kto nie wie, na czym polega obiektowość, musi przestudiować go bardzo uważnie, aby maksymalnie skorzystać z pozostałej części książki.
Dodatkowo będziemy używać baz danych, które stanowią podstawowy mechanizm składowania danych w aplikacjach sieciowych. Wiedza na temat sposobu ich działania na pewno Ci się przyda, dlatego w tekście zamieściliśmy objaśnienie technik wykonywania połączeń. Ponadto zapoznamy Cię z MySQL — jedną z najpopularniejszych baz danych.
Na koniec przedstawiliśmy kilka technik strojenia, testowania i wdrażania kodu do użytku. Są to dość zaawansowane zagadnienia, dlatego poświęciliśmy im nieco więcej miejsca. Podczas lektury tych rozdziałów przydatna będzie znajomość narzędzi wiersza poleceń i związanej z nimi terminologii.

Zawartość książki



Książka zawiera osiem rozdziałów i trzy dodatki. Każdy rozdział jest kontynuacją poprzedniego, a jednocześnie zawiera opis zupełnie nowego tematu. Dlatego najlepiej jest je czytać po kolei, ale jeśli potrzebujesz tylko odświeżenia pamięci na dany temat, możesz czytać na wyrywki.
Rozdział 1
	Zaczniemy od zapoznania się z technikami programowania obiektowego, czyli przede wszystkim sposobami łączenia danych i funkcji w samodzielne jednostki zwane obiektami. Pierwsze, czego się nauczysz, to jak deklarować klasy i tworzyć ich obiekty. Później dowiesz się, na czym polega dziedziczenie, czym są interfejsy oraz jak obsługiwać wyjątki. Po lekturze tego rozdziału będziesz już całkiem nieźle orientować się w tematyce obiektowości.



Rozdział 2
	Sieć to bardzo dynamiczne medium — czasy, kiedy użytkownicy tylko siedzieli wygodnie w fotelu i czytali zawartość stron internetowych, już dawno minęły. Kluczowym elementem programowania interaktywnych aplikacji sieciowych działających na serwerze są bazy danych. W tym rozdziale dowiesz się, jak łączyć się z bazami danych przy użyciu rozszerzenia PDO, aby zapisywać w nich dane, i nauczysz się projektować schematy baz danych. Ponadto poznasz język zapytań bazy danych MySQL oraz polecenia służące do komunikacji z tą bazą.



Rozdział 3
	Interfejsy programistyczne (API) to sposób przesyłania danych alternatywny dla metod opartych na wykorzystaniu stron internetowych. Interfejsy są łączem udostępnianym przez daną usługę, aplikację lub moduł, z którego mogą korzystać inne komponenty programowe. Pokażemy Ci, jak wykorzystać interfejsy we własnych systemach. Ponadto poznasz architekturę SOA, a także dowiesz się, jak działają żądania i odpowiedzi HTTP oraz jakie są inne typy usług sieciowych.



Rozdział 4
	W realnym świecie wszystkie powtarzalne czynności są skodyfikowane w postaci najlepszych technik wykonania. W świecie programowania ich odpowiednikiem są wzorce projektowe, które pomagają programistom pisać możliwie najlepszy kod. W tym rozdziale poznasz kilka wzorców projektowych, m.in.: singletona, fabrykę, iteratora i obserwatora, a także architekturę MVC, która stanowi strukturalną bazę wielu aplikacji.



Rozdział 5
	Każda technologia może zostać wykorzystana do niewłaściwych celów, a zadaniem dobrego programisty jest poznanie wszystkich najlepszych sposobów zabezpieczania systemów przed takimi niecnymi działaniami — jakkolwiek by było, oczekują tego od nas klienci. W tym rozdziale znajduje się opis wielu rodzajów ataku na aplikacje internetowe (m.in.: cross-site scripting, session hijacking i SQL injection) oraz sposobów zabezpieczania się przed nimi. Nauczysz się haszować hasła, odpierać ataki siłowe i poznasz sens mantry programistów PHP: „Filtruj dane wejściowe, koduj dane wyjściowe”.



Rozdział 6
	Im więcej kodu, tym bardziej paląca jest potrzeba przetestowania jego wydajności. W tym rozdziale nauczysz się poddawać swoje programy testom przeciążeniowym przy użyciu narzędzi ApacheBench i JMeter, dowiesz się, jakie są najlepsze sposoby optymalizowania konfiguracji serwera, oraz poznasz sposoby upraszczania systemu plików i techniki profilowania kodu.



Rozdział 7
	Wraz z funkcjonalnością aplikacji zmienia się definicja jej poprawnego działania. Automatyczne testy pozwalają utrzymać spójność między planowanym a rzeczywistym sposobem działania programu. W tym rozdziale nauczysz się przeprowadzać testy: jednostkowe, baz danych, systemowe i obciążeniowe.



Rozdział 8
	Oczywiście nie po to poświęca się mnóstwo czasu na budowę aplikacji, żeby cały ten wysiłek poszedł na marne. Należy dbać o to, aby każdy program był jak najwyższej jakości. W tym rozdziale dowiesz się, jak badać jakość kodu za pomocą statycznych narzędzi analitycznych, poznasz źródła wiedzy na temat najlepszych standardów kodowania i pisania dokumentacji oraz nauczysz się wdrażać swoje projekty do użytku w sieci.



Dodatek A
	Tyle narzędzi, o których piszemy, znajduje się w bibliotekach PEAR i PECL, a mimo to wciąż spotykamy programistów PHP, którzy nie korzystają z ukrytych w nich skarbów. W tym dodatku zamieściliśmy szczegółowe instrukcje, jak korzystać z tych bibliotek — żeby nikt nie miał wymówki dla swojej ignorancji.



Dodatek B
	Biblioteka SPL to znakomite, lecz niedoceniane rozszerzenie, standardowo dostępne w języku PHP. Zawiera ono wiele ciekawych elementów, które można używać w programach. Ten dodatek jest wartościowym uzupełnieniem rozdziałów o programowaniu obiektowym i wzorcach projektowych.



Dodatek C
	Co dalej? Dobry programista PHP nigdy nie przestaje się rozwijać, dlatego w tym dodatku prezentujemy listę źródeł wiedzy: od grup społecznościowych po konferencje.




Strona internetowa książki



Pod adresem www.helion.pl/ksiazki/misphp.htm znajduje się strona internetowa tej książki. Można na niej znaleźć opisane poniżej zasoby.
Archiwum kodu



W tekście tej książki znajduje się wiele odniesień do archiwum kodu. Zawiera ono kod źródłowy prezentowanych przykładów. Jeśli chcesz mieć ściągawkę i przy okazji uniknąć chorób powodowanych przez nadmierne obciążenie nadgarstka podczas pisania na klawiaturze, możesz je pobrać pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/misphp.zip.

Aktualizacje i errata



Żadna książka nie jest doskonała, dlatego spodziewamy się, że uważni czytelnicy także i w tej publikacji znajdą parę błędów. Najświeższe informacje o błędach typograficznych i błędach kodu odkrytych w tej książce można znaleźć pod adresem: www.helion.pl/ksiazki/misphp.htm.


Podziękowania



Lorna Mitchell



Przede wszystkim dziękuję wszystkim moim znajomym, którzy powiedzieli mi, żebym zamiast gadać o napisaniu książki, w końcu ją napisała. Dziękuję też tym, którzy podstępem uświadomili mi, że potrafię to zrobić, mimo iż całe życie myślałam, że jestem programistką. Współpraca z zespołem wydawnictwa SitePoint była wspaniała, i to nie tylko pod względem czysto językowym, lecz również w odniesieniu do całego procesu wydawniczego, który do tej pory był mi całkiem obcy! Na koniec dziękuję moim współautorom, których mam zaszczyt nazywać swoimi przyjaciółmi, za wspólne doprowadzenie zadania do końca — świetna robota!

Davey Shafik



Przede wszystkim chciałbym podziękować mojej żonie Frances za to, że tolerowała moje przesiadywanie w pracy do późnego wieczora oraz zajmowanie się tą książką w weekendy. Dziękuję także moim utalentowanym współautorom, którzy są zarazem wspaniałymi przyjaciółmi. Dziękuję ludziom z SitePoint za pomoc w złożeniu tej znakomitej książki. Na koniec dziękuję Tobie, czytelniku, za poświęcenie czasu na przeczytanie tego, co napisaliśmy. Mam nadzieję, że udało Ci się znaleźć tu odpowiedzi na kilka pytań i że teraz zechcesz dowiedzieć się jeszcze więcej.

Matthew Turland



PHP odkryłem w 2002 roku, a cztery lata później, w 2006, znalazłem społeczność skupioną wokół tego języka. Szukałem technologii, a zostałem w branży ze względu na ludzi. Jest to jedna z najwspanialszych społeczności, z jakimi miałem do czynienia w mojej programistycznej karierze i której częścią dziś sam jestem. Dziękuję wszystkim, którzy ze mną współpracują, a w szczególności moim przyjaciołom i mentorom. Dziękuję moim cudownym współautorom — Lornie i Daveyowi. Nie mogłem trafić na lepsze osoby do współpracy i przyjaźni. Dziękuję osobom z zespołu SitePoint: Kelly Steele, Tomowi Musethowi, Sarze Hawk i Lisie Lang, za doprowadzenie tego projektu do końca. Dziękuję także recenzentowi Luke’owi Cawoodowi oraz moim przyjaciołom Paddy’emu Foranowi i Markowi Harrisowi za komentarze do wstępnych wersji tekstu. Dziękuję także Tobie, czytelniku. Mam nadzieję, że spodoba Ci się ta książka i dzięki jej lekturze zdobędziesz nowe umiejętności.


Konwencje typograficzne



Różne rodzaje informacji w tekście oznaczyliśmy za pomocą specjalnych stylów. Po pierwsze, jako że jest to książka w całości o języku PHP, postanowiliśmy pominąć znaczniki otwierające i zamykające skrypty (<?php i ?>), zakładając, że czytelnik sam je wstawi w swoich plikach. Wyjątek od tej reguły stanowią sytuacje, w których kod PHP jest wydrukowany wraz z kodem w jakimś innym języku, np. XML albo HTML.
Przykłady kodu



Fragmenty kodu w tej książce zostały wydrukowane pismem o stałej szerokości znaków, np.:
class Courier { public function __construct($name) {
      $this->name = $name; return true; } }
Jeśli dany fragment znajduje się gdzieś w pakiecie plików na FTP, w prawym górnym rogu listingu będzie podana nazwa pliku, w którym można go odszukać, np.:
Przykład 1. przykład.php
function __autoload($classname) { include
        strtolower($classname) . '.php'; }


Jeśli w książce pokazano tylko część zawartości danego pliku, jest to oznaczone słowem fragment:
Przykład 2. przykład.php (fragment)
$mono = new Courier('Monospace
        Delivery');


Jeśli opisujemy jakiś wycinek kodu, który trzeba dodać do już istniejącego przykładu, ten nowy fragment wyróżniamy pogrubieniem:
function animate() {
    new_variable = "Cześć";}
Miejsca, w których powinien znajdować się pominięty w celu uniknięcia powtórzeń kod, oznaczono trzema kropkami:
function animate() { ... return
new_variable; }
Niektóre wiersze kodu, mimo że powinny znajdować się w jednej linii, z konieczności zostały podzielone. Takie przypadki złamania wiersza spowodowane ograniczeniami druku oznaczamy symbolem [image: ], który należy ignorować:
URL.open("http://www.sitepoint.com/blogs/2007/05/28/user-style-she
      [image: ]ets-come-of-age/");


Wskazówki, uwagi i ostrzeżenia



Podpowiedź
W ten sposób oznaczamy rozmaite podpowiedzi.

Uwaga!
Komentarze, które są związane z bieżącym tekstem, ale nie są w danym momencie najważniejsze. Traktuj je jako dodatkowe informacje.

Upewnij się
Pamiętaj o tych ważnych sprawach.

Ostrożnie
Ostrzeżenia o pułapkach, w które możesz wpaść podczas pracy.



Rozdział 1. Programowanie obiektowe



W tym rozdziale poznasz podstawowe techniki programowania obiektowego (OOP[1]) w języku PHP. Niezależnie od tego, czy masz już jakieś doświadczenie w tej dziedzinie, dowiesz się, na czym tak naprawdę to polega, jak to stosować oraz dlaczego lepiej jest używać obiektów zamiast zwykłych funkcji i zmiennych. Znajdziesz tu opis programowania obiektowego od podstaw, czyli od tworzenia obiektów, po używanie interfejsów, stosowanie wyjątków oraz metod magicznych. W rzeczywistości programowanie obiektowe to bardziej kwestia filozofii niż techniki, chociaż w jego terminologii znajduje się kilka „trudnych” wyrazów, które tu rozszyfrujemy i oddemonizujemy.
Dlaczego programowanie obiektowe



Ponieważ przy użyciu samych funkcji można napisać bardzo skomplikowane i użyteczne aplikacje, zapewne zastanawiasz się, czy nauka nowych technik programowania obiektowego jest warta zachodu. Największą zaletą OOP — będącą głównym powodem, dla którego PHP tak silnie skręca w tym kierunku — jest hermetyzacja. Technika ta pozwala związać funkcje i wartości w jeden pakiet, który nazywamy obiektem. Dzięki obiektom, zamiast nadawać nazwom zmiennych przedrostki, aby wiedzieć, do czego się odnoszą, albo zapisywać je w tablicach, aby trzymać je wszystkie w jednym miejscu, możemy przechowywać zmienne razem z funkcjami w tym samym miejscu.
Terminologia obiektowa



Ludzi od programowania obiektowego często odstraszają dziwnie brzmiące terminy, które jednak odnoszą się do całkiem prostych pojęć. Dlatego, żebyś się nie wystraszył, poniżej przedstawiamy krótki słowniczek najważniejszych terminów:
	klasa
	szablon do tworzenia obiektów

	obiekt
	rzecz

	tworzenie egzemplarza
	tworzenie obiektu na podstawie klasy

	metoda
	funkcja należąca do obiektu

	własność
	zmienna należąca do obiektu



Wyposażeni w tę wiedzę możemy przejść do kolejnego etapu i przeanalizować pierwszy fragment kodu źródłowego.


Wprowadzenie do programowania obiektowego



Tu zaczyna się prawdziwa przygoda. Musisz poznać podstawy teoretyczne, które poprzemy praktycznymi przykładami kodu, ponieważ czasami jeden wiersz kodu jest wart więcej niż tysiąc słów!
Deklarowanie klas



Klasa to szablon, albo inaczej przepis na utworzenie obiektu. Sama w sobie nie jest obiektem, lecz opisem jego konstrukcji. W aplikacjach sieciowych klas używa się do reprezentacji rozmaitych komponentów. Poniżej znajduje się deklaracja klasy o nazwie Courier, która mogłaby być używana w sklepie internetowym:
Przykład 1-1. Rozdział_01/simple_class.php
class Courier
{
  public $name;
  public $home_country;

  public function __construct($name) {
    $this->name = $name;
    return true;
  }

  public function ship($parcel) {
    // Wysyła paczkę do adresata.
    return true;
  }
}


Powyższą deklarację klasy zapisujemy w pliku o nazwie courier.php. Ten sposób nadawania nazw plikom jest bardzo ważny i trzeba go zapamiętać (powody, dla których tak jest, staną się jasne później, gdy będzie mowa o dostępie do definicji klas w podrozdziale „Dziedziczenie”).
W powyższym przykładzie zostały zadeklarowane dwie własności: $name i $home_country, oraz dwie metody: __construct() i ship(). Metody w klasach definiuje się dokładnie tak samo jak funkcje, zatem składnia ta powinna wyglądać znajomo. Podobnie jak funkcje, metody mogą przyjmować argumenty wywołania oraz zwracać wartości.
W kodzie znajduje się też konstrukcja o nazwie $this. Ta specjalna zmienna jest obecna w każdym obiekcie i odnosi się właśnie do tego obiektu. W przykładach kodu będziemy jej używać w celu uzyskania dostępu do własności i metod wewnątrz obiektów, więc zwracaj na nią uwagę, czytając dalszy tekst.

Konstruktory



Na początku nazwy funkcji __construct() znajdują się dwa znaki podkreślenia. W języku PHP oznacza to tzw. magiczną metodę, czyli taką, która pełni specjalną funkcję. W tym rozdziale zobaczysz jeszcze sporo magicznych metod. Metoda __construct() to specjalna funkcja wywoływana w celu utworzenia obiektu, dlatego nazywa się konstruktorem.
Konstruktory w PHP 4
W języku PHP 4 nie istniało pojęcie magicznej metody. Obiekty miały konstruktory, których nazwy były takie same jak nazwa klasy, w której były zadeklarowane. Obecnie techniki tej już się nie stosuje, ponieważ nie jest obsługiwana w PHP 5, ale gdy będziesz przeglądać kod starszy albo przystosowany do potrzeb PHP 4, możesz się na nią natknąć.

Konstruktor jest wywoływany zawsze podczas tworzenia egzemplarza klasy. Można go użyć do konfiguracji tworzonego obiektu przed oddaniem go do użytku w programie. Konstruktorowi zawsze towarzyszy odpowiednik w postaci magicznej metody zwanej destruktorem, której nazwa brzmi __destruct() i która nie ma żadnych argumentów. Destruktor jest wywoływany przy usuwaniu obiektu i umożliwia wykonanie wszystkich niezbędnych czynności porządkowych po zlikwidowaniu obiektu. Należy jednak wiedzieć, że nie ma żadnej gwarancji co do tego, kiedy dany destruktor zostanie wykonany. Na pewno wiadomo tylko, że stanie się to wówczas, gdy obiekt nie będzie już potrzebny, tzn. po jego usunięciu bezpośrednio przez programistę albo gdy destruktor znajdzie się poza zasięgiem programu — ale dopiero w najbliższym cyklu systemu usuwającego nieużytki.
W przykładach prezentowanych w tym rozdziale zobaczysz wiele różnych magicznych metod. Na razie jednak zajmiemy się tworzeniem nowego egzemplarza klasy, czyli obiektu — dzięki temu dowiesz się, co dokładnie robi konstruktor.

Tworzenie obiektów



Do tworzenia obiektów służy specjalne słowo kluczowe new — za nim należy wpisać nazwę klasy, której obiekt ma zostać utworzony. Następnie można dodać parametry wymagane przez konstruktor. Poniżej znajduje się przykład kodu tworzącego obiekt klasy Courier:
require 'courier.php';

$mono = new Courier('Monospace Delivery');
Najpierw dołączamy do skryptu zawierający definicję klasy plik courier.php, który będzie potrzebny do utworzenia obiektu. Następnie tworzymy nowy obiekt klasy Courier, przekazując wymagany przez konstruktor parametr name, i zapisujemy wynik w zmiennej o nazwie $mono. Za pomocą funkcji var_dump() możemy wyświetlić strukturę nowo utworzonego obiektu:
object(Courier)#1 (2) {
 ["name"]=>
 string(18) "Monospace Delivery"
 ["home_country"]=>
 NULL
}
Z powyższego listingu dowiadujemy się:
	że jest to obiekt klasy Courier,

	że obiekt ten ma dwie własności,

	jakie są nazwy i wartości obu własności.



Parametr podany przy tworzeniu obiektu zostaje przekazany do konstruktora. W przypadku klasy Courier wartość parametru zostaje zapisana we własności $name obiektu.

Automatyczne ładowanie



Wiemy już, jak zadeklarować klasę oraz jak zapisać ją w pliku, następnie dołączanym do skryptu w miejscu, w którym dana klasa jest potrzebna. W dużych aplikacjach metoda ta szybko prowadzi do pomyłek i jest uciążliwa, ponieważ w zależności od kontekstu może być wymagany całkiem inny zestaw plików. Na szczęście w języku PHP istnieje specjalny mechanizm automatycznego ładowania, który to wszystko upraszcza. Jego działanie polega na tym, że zawczasu informujemy interpreter, gdzie ma szukać plików z klasami, które mogą być mu potrzebne w przyszłości.
Do definiowania reguł automatycznego ładowania służy magiczna metoda o nazwie __autoload(). Poprzedni przykład, w którym dołączyliśmy plik klasy za pomocą instrukcji require, możemy zmodyfikować przy użyciu funkcji automatycznego ładowania:
function __autoload($classname) {
  include strtolower($classname) . '.php';
}
Funkcja automatycznego ładowania sprawdza się dobrze tylko wówczas, gdy nazwy i miejsce przechowywania plików z definicjami klas są przewidywalne. Przedstawiony przykład klasy Courier był bardzo prosty — klasa została zapisana w pliku o takiej samej nazwie, a w jego nazwie znajdowały się tylko małe litery i rozszerzenie .php, więc funkcja ładująca nie miała problemu z jego odnalezieniem.
W razie potrzeby można także napisać bardziej skomplikowaną funkcję automatycznego ładowania. Przykładowo: obecnie wiele nowoczesnych serwisów internetowych tworzy się na podstawie tzw. wzorca MVC (ang. model-view-controller — model, widok, kontroler), którego szczegółowy opis znajduje się w Rozdział 4., a definicje klas dla modeli, widoków i kontrolerów zapisuje się w osobnych katalogach. Problem ten można rozwiązać, tworząc nazwy klas z odpowiednim przedrostkiem wskazującym na ich typ, np. UserController. Następnie w funkcji ładującej wpisuje się specjalny kod wyszukujący łańcuchy (albo wyrażenie regularne), który sprawdza rodzaj potrzebnej klasy i określa miejsce jej przechowywania.

Używanie obiektów



Zadeklarowaliśmy już klasę, utworzyliśmy jej obiekt oraz dowiedzieliśmy się, na czym polega automatyczne ładowanie klas. Mimo to dopiero zaczynamy poznawanie obiektowych technik programowania. Musimy nauczyć się używać własności i metod tworzonych przez siebie obiektów, dlatego teraz przeanalizujemy następujący przykład kodu:
$mono = new Courier('Monospace Delivery');

// dostęp do własności
echo "Courier Name: " . $mono->name;

// wywołanie metody
$mono->ship($parcel);
W dwóch z powyższych instrukcji użyliśmy tzw. operatora obiektowego (ang. object operator), który składa się ze znaku łącznika i symbolu większości: ->. Wpisuje się go między nazwą obiektu a nazwą własności lub metody, do której chce się uzyskać dostęp. Należy pamiętać, że po nazwach metod zawsze dodaje się nawiasy.

Własności i metody statyczne



Po zapoznaniu się z technikami definiowania klas i tworzenia ich obiektów czas na niewielką zmianę podejścia. Mimo że klasy pisze się po to, aby tworzyć ich obiekty, własności i metody klas można definiować jako statyczne (static). A statycznych metod i własności klas można używać bez tworzenia obiektów. Aby zdefiniować element klasy jako statyczny, należy za jego modyfikatorem public (lub innym, jeśli jest użyty — więcej na ten temat dowiesz się w dalszej części rozdziału) wpisać słowo kluczowe static. Dostęp do takich zdefiniowanych elementów uzyskuje się przy użyciu operatora składającego się z dwóch dwukropków, tzn. ::.
Operator zakresu
Opisany powyżej operator w postaci dwóch dwukropków służący do uzyskiwania dostępu do statycznych składowych klas to tzw. operator zakresu. Jeśli w kodzie, w którym jest on użyty, wystąpi jakiś problem, wyświetli się komunikat zawierający tekst T_PAAMAYIM_NEKUDOTAYIM. Wygląda groźnie, ale to tylko informacja o problemie z operatorem ::. „Paamayim nekudotayim” oznacza po hebrajsku „dwie kropki dwa razy”.

Własność statyczna to zmienna, która należy tylko do klasy, nie zaś do jej obiektów. Jest całkowicie odizolowana od pozostałych własności, nawet o takiej samej nazwie w obiektach tej samej klasy.
Metoda statyczna to ta, która nie potrzebuje dostępu do żadnej innej składowej klasy. Wewnątrz niej nie można używać zmiennej $this, ponieważ nie ma obiektu, do którego zmienna ta miałaby się odwoływać. Metody statyczne najczęściej spotyka się w bibliotekach, w których ich funkcjonalność jest niezależna od własności obiektów. Często używa się ich jako swego rodzaju zastępstwa dla przestrzeni nazw, które zostały dodane dopiero w PHP 5.3 (zobacz podrozdział „Obiekty i przestrzenie nazw”), oraz do tworzenia funkcji pobierających zbiory obiektów. Poniżej znajduje się przykładowy kod klasy zawierającej metodę statyczną:
Przykład 1-2. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier
{
  public $name;
  public $home_country;

  public static function getCouriersByCountry($country) {
    // Pobiera listę kurierów, których home_country = $country.

    // Tworzy obiekt klasy Courier dla każdego wyniku.

    // Zwraca tablicę utworzonych obiektów.
    return $courier_list;
  }
}


W celu wywołania funkcji statycznej należy użyć operatora :::
// Nie trzeba tworzyć żadnego obiektu.

// Znajduje kurierów z Hiszpanii:
$spanish_couriers = Courier::getCouriersByCountry('Spain');
Każda metoda, której masz zamiar używać w ten sposób, musi być zdefiniowana jako statyczna. W przeciwnym razie wywołanie takie jak powyższe zakończy się zgłoszeniem przez interpreter błędu. Dzieje się tak, ponieważ każda metoda musi być w deklaracji przystosowana do wywoływania w sposób statyczny lub dynamiczny. Jeśli nie ma potrzeby odwoływania się do zmiennej $this, to metoda powinna być statyczna, czyli zadeklarowana i wywoływana zgodnie z powyższym przykładem. Jeśli zmienna $this jest potrzebna, najpierw konieczne jest utworzenie obiektu, zatem metoda nie może być statyczna.
W rzeczywistości decyzja o tym, kiedy używać metod statycznych, to głównie kwestia stylu programowania. W niektórych bibliotekach i frameworkach są one używane bardzo często, natomiast w innych częściej widzi się funkcje dynamiczne nawet w miejscach, w których nie są konieczne.

Obiekty i przestrzenie nazw



Od PHP 5.3 można używać przestrzeni nazw, które dodano z dwóch powodów. Po pierwsze, aby nie trzeba było tworzyć nazw klas w rodzaju Zend_InfoCard_Xml_Security_Transform_Exception, które są tak długie (ta składa się aż z 47 znaków), że trudno się nimi posługiwać (nie krytykujemy Zend Framework, po prostu wybraliśmy losową długą nazwę, bo wiemy, że jego twórcy zdecydowali się używać opisowych nazw). Druga funkcja, jaką spełniają przestrzenie nazw, to oddzielanie od siebie klas i funkcji należących do różnych bibliotek. Wiadomo, że każda biblioteka ma mocniejsze i słabsze strony, dlatego najlepiej jest wykorzystać to, co najlepsze, z każdej z nich. Ale może być z tym problem, ponieważ czasami w różnych bibliotekach występują klasy o takich samych nazwach, a przecież w jednym zakresie dostępności nie można mieć dwóch klas o tej samej nazwie.
Problem ten rozwiązuje się przy użyciu przestrzeni nazw, dzięki którym klasom można nadawać krótsze nazwy, ale w celu ich użycia trzeba posłużyć się specjalnym przedrostkiem. Przestrzeń nazw deklaruje się na początku pliku i tak zadeklarowana ma zastosowanie do wszystkich klas, funkcji i stałych, które są w tym pliku zdefiniowane. W tej książce skoncentrujemy się na klasach, ale pamiętaj, że wszystkie opisane zasady w równym stopniu dotyczą także pozostałych wymienionych elementów. Na przykład naszą klasę Courier możemy przypisać do przestrzeni nazw o nazwie shipping:
Przykład 1-3. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
namespace shipping;

class Courier
{
  public $name;
  public $home_country;

  public static function getCouriersByCountry($country) {
    // Pobiera listę kurierów, których home_country = $country.
    // Tworzy obiekt klasy Courier dla każdego wyniku.
    // Zwraca tablicę utworzonych obiektów.
    return $courier_list;
  }
}


Od tej pory, jeśli zechcemy użyć klasy Courier w jakimś innym pliku, nie możemy już tak po prostu utworzyć jej obiektu, ponieważ PHP będzie jej szukać w globalnej przestrzeni nazw — a tam jej nie ma. Musimy użyć pełnej nazwy z przedrostkiem, czyli shipping\Courier.
Sposób ten działa, dopóki poruszamy się w globalnej przestrzeni nazw i wszystkie klasy znajdują się w swoich przytulnych przestrzeniach. Ale wyobraź sobie sytuację, w której chcesz dołączyć tę klasę do kodu znajdującego się w innej przestrzeni nazw. Wówczas konieczne jest wpisanie przed nazwą klasy operatora przestrzeni nazw (czyli lewego ukośnika). Ukośnik ten informuje PHP, że szukanie klasy ma zacząć od wierzchu stosu przestrzeni nazw. Aby zatem użyć naszej klasy wewnątrz jakiejś innej przestrzeni nazw, możemy napisać taką instrukcję:
namespace Fred;

$courier = new \shipping\Courier();
Aby odwołać się do klasy Courier, musimy wiedzieć, do której przestrzeni nazw ona należy, np.:
	W przestrzeni nazw shipping jej nazwa brzmi Courier.

	W globalnej przestrzeni nazw możemy wpisać shipping/Courier.

	W innych przestrzeniach nazw musimy zacząć jej szukanie od początku, czyli używać nazwy \shipping\Courier.



W przestrzeni nazw Fred możemy zdefiniować inną klasę o nazwie Courier. Obiektów obu tych klas możemy używać w kodzie bez obawy, że spowoduje to jakiekolwiek błędy, które powstałyby w wyniku deklaracji drugiej klasy o takiej samej nazwie w przestrzeni nazw najwyższego rzędu. Pozwala to uniknąć problemów związanych z użyciem dwóch bibliotek, z których każda zawiera np. klasę o nazwie Log.
Przestrzenie nazw można także tworzyć wewnątrz innych przestrzeni nazw, używając znaku separatora przestrzeni nazw. Weźmy pod uwagę na przykład serwis zawierający funkcję bloga i sklepu internetowego. Przykładowa struktura klas w przestrzeniach nazw takiego serwisu mogłaby wyglądać następująco:
shop
  products
    Products
    ProductCategories
  shipping
    Courier
admin
  user
    User
W tym przypadku klasa Courier jest zagnieżdżona na drugim poziomie, więc na początku pliku zawierającego jej definicję wpisalibyśmy następującą deklarację przestrzeni nazw: shop/shipping. Patrząc na te wszystkie przedrostki, zapewne zastanawiasz się, jak one pomagają skrócić nazwy klas. Jak na razie udało się tylko zastąpić znaki podkreślenia ukośnikami! Korzyści z zastosowania tej metody odniesiemy dopiero wówczas, gdy użyjemy skrótów do przestrzeni nazw (można ich używać nawet wtedy, kiedy w jednym pliku jest wiele przestrzeni nazw).
Spójrz na poniższy przykład, w którym zostały użyte klasy z wcześniej przedstawionej struktury:
use shop\shipping;
use admin\user as u;

// Którego kuriera możemy wysłać?
$couriers = shipping\Courier::getCouriersByCountry('India');

// Szukamy konta tego użytkownika i wyświetlamy jego nazwisko.
$user = new u\User();
echo $user->getDisplayName();
Zagnieżdżoną przestrzeń nazw można zredukować do jej najgłębszego poziomu, tak jak to zrobiliśmy w przypadku przestrzeni shipping. Można także definiować nowe skrócone nazwy dla przestrzeni nazw, co zrobiliśmy w przypadku przestrzeni user. Jest to bardzo przydatne, gdy trzeba odróżnić od siebie dwa elementy. Można nadać im inne nazwy, aby mieć pewność, że się ich nie pomyli.
Przestrzeni nazw coraz częściej używa się też w funkcjach automatycznego ładowania. Łatwo sobie wyobrazić, jak znaki oddzielające nazwy katalogów i przestrzeni nazw mogą się wzajemnie reprezentować. Mimo że przestrzenie nazw to względnie nowy nabytek języka PHP, z pewnością nieraz je spotkasz w różnych bibliotekach. Teraz będziesz już wiedzieć, jak z nich korzystać.


Dziedziczenie



Dziedziczenie to pojęcie określające relacje między klasami. Podobnie jak ludzie dziedziczą cechy po swoich rodzicach, można zaprojektować klasę, która dziedziczy cechy po innej klasie (chociaż w tym przypadku znacznie łatwiej przewidzieć, co zostanie odziedziczone, niż w życiu — tam często nie wiadomo, czy córka na pewno odziedziczy po ojcu kręcone włosy).
Klasa może dziedziczyć po jednej klasie (czasami mówi się, że klasa dziedzicząca rozszerza klasę nadrzędną). Ponieważ klasa nadrzędna nie wie, że jakaś inna klasa po niej dziedziczy, w praktyce z każdej klasy można wyprowadzić drogą dziedziczenia dowolną liczbę klas podrzędnych. Klasa podrzędna dziedziczy po nadrzędnej wszystkie składowe, a oprócz tego można do niej dodać nowe elementy lub zmodyfikować w niej te, które zostały odziedziczone.
Spójrzmy na przykład na klasę Courier. Na jej podstawie dla każdej firmy kurierskiej, jaką mamy w aplikacji, utworzymy klasę podrzędną (potomną). Na Rysunek 1-1 zostały przedstawione dwie takie podklasy dziedziczące po klasie Courier, z których każda ma własną implementację metody ship().
[image: Diagram klas przedstawiający klasę Courier i jej dwie podklasy]

Rysunek 1-1. Diagram klas przedstawiający klasę Courier i jej dwie podklasy

Powyższy diagram UML przedstawia relacje między klasami MonotypeDelivery i PigeonPost a ich rodzicem — klasą Courier. Język UML to standardowe narzędzie do modelowania relacji między klasami, a jego diagramy możesz spotkać w każdym tekście zawierającym dokumentację systemów obiektowych, także w tej książce.
Pole każdej klasy jest podzielone na trzy części: nazwę, własności oraz metody. Strzałki wskazują rodzaj relacji międzyklasowych — w tym przypadku pokazują, że klasy MonotypeDelivery i PigeonPost dziedziczą po klasie Courier. W kodzie źródłowym ich implementacja wyglądałaby następująco:
Przykład 1-4. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier
{
  public $name;
  public $home_country;

  public function __construct($name) {
    $this->name = $name;
    return true;
  }

  public function ship($parcel) {
    // Wysyła paczkę do adresata.
    return true;
  }

  public function calculateShipping($parcel) {
    // Sprawdza stawkę za wysyłkę w dane miejsce (tu kwota fikcyjna).
    $rate = 1.78;

    // Oblicza koszt.
    $cost = $rate * $parcel->weight;
    return $cost;
  }
}


Przykład 1-5. Rozdział 01/MonotypeDelivery.php (fragment)
class MonotypeDelivery extends Courier
{
  public function ship($parcel) {
    // włożenie do skrzynki
    // wysyłka
    return true;
  }
}


Przykład 1-6. Rozdział 01/PigeonPost.php (fragment)
class PigeonPost extends Courier
{
  public function ship($parcel) {
    // wybór gołębia
    // przymocowanie paczki
    // wysyłka
    return true;
  }
}


Klasę nadrzędną w definicji podklasy wymienia się po słowie kluczowym extends. Dzięki niemu nasze dwie nowe klasy odziedziczyły wszystko, co zawiera klasa Courier, a więc zawierają teraz te same składowe co ona. Ponieważ firmy kurierskie dostarczają towar na różne sposoby, konieczna była zmiana implementacji metody ship() każdej z nich (wpisaliśmy tylko pseudokod, ale możesz spróbować napisać implementację gołębia w PHP!).
Metoda, której deklaracja jest modyfikowana w klasie podrzędnej, musi przyjmować takie same argumenty wywołania jak jej pierwowzór z klasy nadrzędnej. PHP, napotykając słowo kluczowe extends, tworzy kopię klasy nadrzędnej, a następnie nadpisuje wszystko to, co zostało zmienione.

Obiekty i funkcje



Wcześniej napisaliśmy kilka klas reprezentujących firmy kurierskie i poznaliśmy techniki tworzenia obiektów. Teraz nauczysz się identyfikować obiekty i przekazywać je do metod obiektowych.
Przede wszystkim będziemy potrzebować jakiegoś obiektu docelowego, dlatego utworzymy klasę o nazwie Parcel:
Przykład 1-7. Rozdział 01/Parcel.php (fragment)
class Parcel
{
  public $weight;
  public $destinationAddress;
  public $destinationCountry;
}


Jak widać, klasa ta jest bardzo prosta, ale biorąc pod uwagę naturę paczek, trudno się spodziewać czegoś więcej!
Określanie typów parametrów



Teraz możemy zmodyfikować metody ship() w taki sposób, aby jako argument przyjmowały wyłącznie obiekty klasy Parcel. W tym celu nazwę tej klasy wpisujemy przed nazwą parametru:
Przykład 1-8. Rozdział 01/PigeonPost.php (fragment)
public function ship(Parcel $parcel) {
  // Wysyła paczkę do adresata.
  return true;
}


Technika ta nazywa się wskazywaniem typów parametrów (ang. type hinting) i jak sama nazwa wskazuje, służy do definiowania typów parametrów przyjmowanych przez metodę (albo funkcję). Jako typ można podać dowolną klasę, a także tablicę. Ponieważ PHP to dynamiczny język programowania z luźną kontrolą typów, nie można stosować wskazywania typów parametrów dla typów prostych, takich jak łańcuchy czy typy liczbowe.
Dzięki technice wskazywania typów można mieć pewność, że danej funkcji nie zostanie przekazany inny typ obiektu niż wskazany przez nas, co pozwala na przyjmowanie różnych założeń dotyczących własności i metod, które będą dostępne do użytku.

Polimorfizm



Wyobraź sobie, że chcesz stworzyć użytkownikom możliwość dodawania kurierów do własnej listy preferowanych doręczycieli. W tym celu możesz napisać coś podobnego do poniższej funkcji:
function saveAsPreferredSupplier(Courier $courier) {
  // dodanie elementu do listy i zapisanie wyniku
  return true;
}
Funkcja ta działa dobrze, ale zastanów się, co by się stało, gdyby trzeba było zapisać obiekt klasy PigeonPost.
Gdybyśmy to zrobili, interpreter PHP wiedziałby, że PigeonPost to podklasa klasy Courier i funkcja zadziałałaby zgodnie z przeznaczeniem. W związku z tym jako przyjmowany typ argumentu metody można podać klasę nadrzędną, aby zapewnić możliwość przekazywania do niej obiektów klas podrzędnych dowolnego poziomu tej wyznaczonej klasy (podklas, podpodklas itd.).
Właśnie ta możliwość identyfikacji obiektu jako należącego zarówno do klasy PigeonPost, jak i Courier nazywa się polimorfizmem (słowo to oznacza wielopostaciowość). Obiekt klasy PigeonPost będzie traktowany jako należący zarówno do swojej klasy, jak i do klasy, po której dziedziczy, i to nie tylko w sytuacji określania typów parametrów przyjmowanych przez metody. Przetestuj poniższy kod, w którym został użyty operator instanceOf służący do sprawdzania typu obiektów:
$courier = new PigeonPost('Local Avian Delivery Ltd');

if($courier instanceOf Courier) {
    echo $courier->name . " należy do klasy Courier\n";
}
if($courier instanceOf PigeonPost) {
    echo $courier->name . " należy do klasy PigeonPost\n";
}
if($courier instanceOf Parcel) {
    echo $courier->name . " należy do klasy Parcel\n";
}
Wynik działania powyższego kodu jest następujący:
Local Avian Delivery Ltd należy do klasy Courier
Local Avian Delivery Ltd należy do klasy PigeonPost
Obiekt klasy PigeonPost zgłasza się jako należący do klasy zarówno PigeonPost, jak i Courier.

Obiekty i referencje



Podczas pracy z obiektami trzeba pamiętać, że zachowują się one inaczej niż proste typy danych. Wartości większości typów danych są kopiowane przy zapisie, tzn. gdy napiszemy instrukcję $a = $b, otrzymamy dwie niezależne zmienne o takiej samej wartości.
W przypadku obiektów sprawa wygląda całkiem inaczej. Jakiego wyniku należy się spodziewać po wykonaniu poniższego kodu?
$box1 = new Parcel();
$box1->destinationCountry = 'Dania';

$box2 = $box1;
$box2->destinationCountry = 'Brazylia';

echo 'Paczki mają zostać wysłane do następujących krajów: '
  . $box1->destinationCountry . ' i '
  . $box2->destinationCountry;
Zastanów się nad tym przez chwilę.
Wynik będzie następujący:
Paczki mają zostać wysłane do następujących krajów: Brazylia i Brazylia
Jak to możliwe? Gdy zmiennej $box2 przypisaliśmy zmienną $box1, to nie spowodowaliśmy w ten sposób skopiowania zawartości $box1. Zamiast tego PHP tylko utworzył nową zmienną, za pomocą której można odwoływać się do tego samego obiektu. Nazywa się to referencją.
Dwa obiekty można porównać pod względem przynależności do klasy i zawartych w nich własności za pomocą operatora ==:
if($box1 == $box2) echo 'takie same';
Możemy też dokonać jeszcze dokładniejszego porównania i sprawdzić, czy zmienne są referencjami do tego samego obiektu. Służy do tego operator ===:
if($box1 === $box2) echo 'dokładnie ten sam obiekt!';
Wynik operacji porównywania za pomocą operatora === jest pozytywny tylko wówczas, gdy porównywane zmienne wskazują tę samą wartość. Jeśli wskazywane przez nie obiekty są identyczne, ale przechowywane w różnych miejscach, zostanie zwrócony wynik negatywny. W ten sposób można bez trudu sprawdzić, które zmienne są ze sobą powiązane, a które nie są.

Przekazywanie obiektów jako parametrów funkcji



Wiedząc, że zmienne przechowujące obiekty są tak naprawdę referencjami do obiektów, musimy pamiętać, że obiekty są zawsze przekazywane przez referencję. Oznacza to, że kiedy funkcji zostanie przekazany obiekt, funkcja ta operuje bezpośrednio na tym obiekcie i wszystkie zmiany, jakich w nim dokona, zostają zachowane. Jest to jakby skutek tego samego zachowania, które obserwujemy przy przypisywaniu obiektów nowym zmiennym.
Operacje na obiektach zawsze wyglądają tak samo, tzn. są wykonywane za pośrednictwem referencji na oryginalnych obiektach, a nie na ich kopiach. Dlatego czasami wyniki pracy z nimi mogą być zaskakujące! Spójrz na poniższy przykład kodu:
$courier = new PigeonPost('Avian Delivery Ltd');

$other_courier = $courier;
$other_courier->name = 'Pigeon Post';

echo $courier->name; // Wyświetli Pigeon Post.
Zrozumienie tej kwestii jest bardzo ważne, inaczej nie będziesz w stanie zrozumieć działania niektórych fragmentów kodu PHP. W pracy z obiektami wykorzystuje się referencje do oryginalnych obiektów, a nie ich kopie. Oznacza to, że jeśli jakaś funkcja wykonuje działania na obiekcie, to nie musi go zwracać, ponieważ dokonane zmiany i tak zostaną wprowadzone w oryginale.
Jeśli jednak potrzebna jest kopia obiektu, to można ją utworzyć przy użyciu słowa kluczowego clone. Poniżej znajduje się zmodyfikowana wersja poprzedniego kodu, w której obiekt zostaje rzeczywiście skopiowany:
$courier = new PigeonPost('Avian Delivery Ltd');

$other_courier = clone $courier;
$other_courier->name = 'Pigeon Post';

echo $courier->name; // Wyświetla Avian Delivery Ltd.
Słowo kluczowe clone powoduje utworzenie nowego obiektu tej samej klasy, zawierającego takie same składowe jak obiekt oryginalny. Obiektów tych nic nie łączy, więc można je bezpiecznie modyfikować, każdy z osobna.
Płytkie kopiowanie obiektów
Jeśli klonowany obiekt zawiera w swoich własnościach jakieś inne obiekty, to w jego kopii zostaną utworzone tylko referencje do tych obiektów, a nie ich nowe egzemplarze. Dlatego w pracy ze złożonymi programami obiektowymi trzeba zachować wyjątkową ostrożność.

W języku PHP jest pewna magiczna metoda — jeśli zostanie zadeklarowana wewnątrz obiektu, to jest wywoływana podczas tworzenia jego kopii. Przy użyciu tej metody (o nazwie __clone()) można kontrolować proces kopiowania obiektu, a nawet uniemożliwić jego przeprowadzenie.

Płynne interfejsy



Wiemy już, że obiekty są zawsze przekazywane przez referencję, dzięki czemu pisane przez nas metody nie muszą zwracać obiektów w wyniku swojego działania, aby dokonane w nich zmiany były widoczne. Jeśli jednak dokonamy zwrotu $this z metody, to możemy zbudować w swoim programie tzw. płynny interfejs (ang. fluent interface) pozwalający łączyć wywołania metod w łańcuchy. Działa to następująco:
	Utworzenie obiektu.

	Wywołanie metody na rzecz tego obiektu.

	Odbiór zmodyfikowanego obiektu zwróconego przez tę metodę.

	Ewentualny powrót do punktu 2.



Łatwiej będzie to wyjaśnić, posługując się przykładem. Spójrz na poniższy fragment kodu:
Przykład 1-9. Rozdział 01/Parcel.php
class Parcel
{
  protected $weight;
  protected $destinationCountry;

  public function setWeight($weight) {
    echo "waga ustawiona na: " . $weight . "\n";
    $this->weight = $weight;
    return $this;
  }

  public function setCountry($country) {
    echo "kraj docelowy to: " . $country . "\n";
    $this->destinationCountry = $country;
    return $this;
  }
}

$myparcel = new Parcel();
$myparcel->setWeight(5)->setCountry('Peru');


Celem tego przykładu jest pokazanie, że można wykonać po kilka wywołań w jednym wierszu (chyba że złamie się wiersz dla zwiększenia czytelności) i w dowolnej kolejności. Ponieważ każda z metod zwraca zmodyfikowany przez siebie obiekt, można na jego rzecz wywołać kolejną metodę itd. Technikę tę spotyka się w wielu aplikacjach. Teraz również Ty wiesz, jak ją zastosować we własnych programach.


Słowa kluczowe public, private i protected



W dotychczas przedstawionych przykładach definicję każdej metody i składowej klasy poprzedziliśmy słowem kluczowym public. Oznacza to, że dostęp do składowych można uzyskać także spoza klasy. Słowo public jest jednym z trzech tzw. modyfikatorów dostępu (pozostałe dwa to private i protected). Przyjrzyjmy się każdemu z nich po kolei.
Modyfikator public



Modyfikator ten jest stosowany domyślnie, jeśli programista nie wpisze żadnego słowa kluczowego. Jednak dobrym zwyczajem jest wpisywanie słowa public nawet wówczas, gdy na nic ono nie wpływa. Są dwie zalety działania w ten sposób. Po pierwsze, ma się pewność, że kod będzie działał poprawnie, nawet jeśli zmieni się domyślne ustawienie języka. Po drugie, pokazuje się w ten sposób, że wybór modyfikatora został dokonany świadomie, a nie przypadkowo.

Modyfikator private



Metody i pola oznaczone słowem kluczowym private są widoczne tylko wewnątrz klasy, w której są zdefiniowane. Próba uzyskania do nich dostępu spoza tej klasy zakończy się błędem. Dobrym przykładem sytuacji, w której może być przydatny ten modyfikator, jest metoda dostarczająca klasie Courier informacje o kosztach dostawy do określonego kraju. Ponieważ informacja ta jest potrzebna funkcji tylko doraźnie, aby mogła ona obliczyć koszty wysyłki towaru, możemy ją zdefiniować jako prywatną:
Przykład 1-10. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier
{
  public function calculateShipping(Parcel $parcel) {
    // sprawdzenie kosztu dostawy do danego kraju
    $rate = $this->getShippingRateForCountry($parcel->destinationCountry);
    // obliczenie kosztów
    $cost = $rate * $parcel->weight;
    return $cost;
  }

  private function getShippingRateForCountry($country) {
    // jakiś doskonały algorytm obliczający stawki
    // Na potrzeby przykładu zadowolimy się wymyśloną liczbą.
    return 1.2;
  }
}


Oznaczenie metody jako prywatnej pozwala od razu się zorientować, że jest to funkcja przeznaczona tylko na wewnętrzny użytek klasy i uniemożliwia wywoływanie tej klasy w innych miejscach aplikacji. Decydowanie w merytoryczny sposób, które metody klasy mają być publiczne, a które nie, stanowi ważny element projektowania aplikacji obiektowych.

Modyfikator protected



Chronione metody i pola klas są podobne do prywatnych pod tym względem, że tak jak one nie są dostępne wszędzie. Różnica zaś polega na tym, że składowe oznaczone modyfikatorem protected są dostępne w klasie, w której zostały zdefiniowane, i w jej podklasach. W przedstawionej wyżej klasie Courier zawierającej metodę getShippingRateForCountry() (wywoływaną przez metodę calculateShipping()) wszystko działa jak należy. To samo dotyczy nawet jej klas potomnych. Gdyby jednak w którejś z podklas spróbowano zmienić implementację metody calculateShipping(), metoda getShippingRateForCountry() byłaby w nich niedostępna.
Modyfikator protected oznacza, że metoda jest niedostępna na zewnątrz klasy, w której jest zdefiniowana, ale podklasy tej klasy są traktowane tak, jakby się znajdowały w jej wnętrzu.

Wybór zakresu dostępności



Aby podjąć prawidłową decyzję co do wyboru zakresu dostępności metody lub własności, można posłużyć się schematem przedstawionym na Rysunek 1-2.
W programowaniu należy kierować się ogólną zasadą: jeśli coś nie musi być dostępne na zewnątrz klasy, to nie powinno takie być. Im mniejszy obszar klasy jest widoczny na zewnątrz, tym łatwiej z niej korzystać w innych częściach programu oraz łatwiej zrozumieć kod innym programistom[2]. Jednak modyfikator private może utrudniać późniejsze rozszerzanie funkcjonalności klasy, więc jego użycie zawsze należy dogłębnie przemyśleć. Jeśli masz wątpliwości, lepiej użyj modyfikatora protected.
[image: Algorytm wyboru zakresu dostępności składowych klasy]

Rysunek 1-2. Algorytm wyboru zakresu dostępności składowych klasy


Kontrola dostępności przy użyciu metod sprawdzających i ustawiających



W poprzednim podrozdziale opisaliśmy sposoby wybierania modyfikatorów dostępu dla własności i metod klas. Jest jednak jeszcze jeden sposób na określenie zakresu dostępności składowych klasy i polega na oznaczeniu wszystkich składowych jako chronionych i zezwoleniu na dostęp do nich tylko przy użyciu specjalnych metod zwanych sprawdzającymi (ang. getter) i ustawiającymi (ang. setter). Ich zastosowania można się domyślić po nazwach, tzn. służą do sprawdzania i ustawiania wartości.
Definiuje się je w następujący sposób:
Przykład 1-11. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier {
  protected $name;

  function getName() {
    return $this->name;
  }

  function setName($value) {
    $this->name = $value;
    return true;
  }
}


Jeśli masz wrażenie, że to przerost formy nad treścią, masz rację — w niektórych sytuacjach tak właśnie bywa. Jednak jest to doskonały sposób na kontrolowanie, które części obiektu uzyskują dostęp do składowych. Jeśli każda próba dostępu do składowej klasy musi przejść przez metodę dostępową, można to wykorzystać jako swego rodzaju punkt zaczepienia. Można na przykład podłączyć się do tych metod, aby rejestrować, jakie informacje są aktualizowane, albo żeby dodać jakieś zasady dostępu do danych. Niezależnie od tego, jakiej metody dostępu do składowych zdecydujesz się użyć, wyboru najlepiej jest zawsze dokonać w odniesieniu do konkretnej sytuacji. Wiedząc, na czym polegają obie techniki, możesz taką decyzję podjąć świadomie.
Znaki podkreślenia a widoczność
W języku PHP 4 wszystko było publiczne, dlatego przyjęło się, żeby nazwy niepublicznych metod i własności poprzedzać przedrostkiem w postaci znaku podkreślenia. Nazwy takie można spotkać w starszych programach, a nawet w nowych standardach pisania kodu. Mimo że jest to niepotrzebne, a niektórzy wręcz tego nie lubią, czasami po prostu jesteśmy zmuszeni stosować się do konwencji przyjętych w zespole, w którym pracujemy (więcej na ten temat piszemy w Rozdział 8.).


Magiczne metody __get i __set



Skoro już jesteśmy przy temacie metod dostępowych (sprawdzających i ustawiających), pozwolimy sobie na małą dygresję na temat dwóch dostępnych w języku PHP magicznych metod o nazwach __get() i __set().
Są one wywoływane przy próbie użytkownika uzyskania dostępu do nieistniejącej własności. Jeśli wydaje Ci się to niejasne, przeanalizuj poniższy przykładowy fragment kodu:
Przykład 1-12. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier
{
  protected $data = array();

  public function __get($property) {
    return $this->data[$property];
  }

  public function __set($property, $value) {
    $this->data[$property] = $value;
    return true;
  }
}


Kod ten zostanie wywołany przy próbie odczytu lub zapisu danych w nieistniejącej własności klasy. W klasie znajduje się własność o nazwie $data, w której będziemy przechowywać nasze wartości. Jednak z zewnątrz będzie to wyglądać tak, jakbyśmy uzyskiwali dostęp do własności w normalny sposób. Moglibyśmy na przykład napisać kod podobny do poniższego:
$courier = new Courier();
$courier->name = 'Avian Carrier';
echo $courier->name;
Klasa Courier nie zawiera własności o nazwie $name, o czym użytkownik piszący powyższy kod nie wie, a mimo to obiekt zachowuje się tak, jakby ta własność istniała. Magiczne metody __get() i __set() umożliwiają kontrolę nad wewnętrznymi mechanizmami działania obiektu. W tych metodach możemy wpisać dowolne instrukcje, tak żeby dla każdej własności wykonywały inne działania, sprawdzały inne wartości itp. W metodach magicznych języka PHP można wpisać kod reagujący na określone zdarzenie. W aktualnie omawianym przypadku odpowiadamy na zdarzenie próby uzyskania dostępu do nieistniejącej własności.


Interfejsy



Interfejsy służą do opisywania obiektów. Zawierają wykaz nazw metod wraz z parametrami, ale są pozbawione realnie funkcjonującego kodu. Innymi słowy: interfejs jest swego rodzaju kontraktem, w którym wyszczególniono, jakie funkcje musi pełnić implementująca go klasa. W odróżnieniu od dziedziczenia, interfejsy można stosować do wielu klas, niezależnie od ich miejsca w hierarchii. Interfejsy zastosowane do danej klasy są dziedziczone przez jej klasy potomne.
Interfejs Countable z biblioteki SPL



Interfejs zawiera tylko wykaz funkcji, które należy zaimplementować. Nie ma w nim natomiast żadnego kodu implementacyjnego. Jako przykładem posłużymy się jednym z najważniejszych interfejsów z biblioteki SPL (ang. Standard PHP Library), o nazwie Countable[3]. Zawiera on tylko jedną metodę, o nazwie count(). W naszym kodzie możemy go zaimplementować następująco:
Przykład 1-13. Rozdział 01/Courier.php (fragment)
class Courier implements Countable
{
  protected $count = 0;

  public function ship(Parcel $parcel) {
    $this->count++;
    // wysyłka paczki
    return true;
  }

  public function count() {
    return $this->count;
  }
}


Ponieważ w tej wersji klasy Courier został zaimplementowany interfejs Countable, klasa ta musi zawierać metodę o dokładnie takiej samej deklaracji jak metoda zadeklarowana w tym interfejsie. Natomiast wnętrze tej metody może być inne w każdej klasie. Jedyny warunek, jaki musimy spełnić, to żeby deklaracja naszej metody zgadzała się z deklaracją w interfejsie.

Liczenie obiektów



Dzięki interfejsowi Countable możemy kontrolować działanie funkcji count() po wywołaniu jej na rzecz obiektu naszej klasy. Standardowo funkcja ta zwraca liczbę własności danego obiektu. Jednak implementując interfejs Countable w sposób pokazany powyżej, można to zmienić. Poniżej znajduje się przykład wykorzystania implementacji tego interfejsu do własnych celów:
$courier = new Courier();
$courier->ship(new Parcel());
$courier->ship(new Parcel());
$courier->ship(new Parcel());
echo count($courier); // wynik: 3
Programista implementujący wybrany interfejs musi zdefiniować wszystkie zadeklarowane w nim metody. W następnym podrozdziale dowiesz się, jak deklarować własne interfejsy oraz jak ich używać.
Standardowa biblioteka PHP
W tym podrozdziale jako przykład standardowego interfejsu przedstawiliśmy interfejs Countable. Należy on do standardowej biblioteki PHP, w której znajduje się więcej przydatnych konstrukcji programistycznych. W szczególności są to: różne interfejsy, wstępnie skonfigurowane klasy iteratorów oraz znakomite klasy kontenerowe. Do napisania tej biblioteki wykorzystano techniki obiektowe, a więc po lekturze tego rozdziału będziesz wiedzieć, jak z niej korzystać.


Deklarowanie i używanie interfejsów



Do deklarowania interfejsów służy słowo kluczowe interface, po którym należy wpisać deklaracje metod. W ramach przykładu zdefiniujemy interfejs o nazwie Trackable, który będzie zawierał tylko jedną metodę, o nazwie getTrackInfo():
Przykład 1-14. Rozdział 01/Trackable.php
interface Trackable
{
  public function getTrackInfo($parcelId);
}


Aby zaimplementować interfejs w klasie, należy użyć słowa kluczowego implements. Nie każdy z naszych kurierów może śledzić drogę przesyłki, a ci, którzy mają to szczęście, robią to na różne sposoby. Jeśli kurier MonotypeDelivery może śledzić paczki, to definicja jego klasy mogłaby wyglądać następująco:
Przykład 1-15. Rozdział 01/MonotypeDelivery.php (fragment)
class MonotypeDelivery extends Courier implements Trackable
{
  public function ship($parcel) {
    // włożenie do skrzynki
    // wysłanie i pobranie identyfikatora paczki (będziemy tylko udawać)
    $parcelId = 42;
    return $parcelId;
  }

  public function getTrackInfo($parcelId) {
    // pobranie informacji
    return(array("status" => "w drodze "));
  }
}


Metody obiektów tej klasy można wywoływać w normalny sposób. Interfejs stanowi tylko gwarancję ich implementacji. Dzięki temu mamy pewność, że klasa zawiera daną metodę i że metoda ta działa zgodnie z naszymi oczekiwaniami, nawet w przypadku obiektów, które nie mają ze sobą nic wspólnego.

Identyfikowanie obiektów i interfejsów



Interfejsy to bardzo dobre rozwiązanie. Dzięki nim wiadomo, jakie metody są dostępne w obiekcie, który je implementuje. Ale jak się dowiedzieć, które interfejsy są zaimplementowane?
Wróćmy na chwilę do wskazywania typów i operatora instanceOf. Wcześniej z technik tych korzystaliśmy w celu sprawdzenia, czy dany obiekt należy do określonego typu lub klasy albo czy dziedziczy po danej klasie. Warto jednak wiedzieć, że techniki te działają także dla interfejsów. Przypomnijmy, że każdy obiekt zgłasza się jako przynależący zarówno do swojej bezpośredniej klasy, jak i do każdej z jej klas nadrzędnych. Analogicznie jest też z interfejsami — klasa implementująca jakiś interfejs może się zgłaszać jako ten interfejs.
Wróćmy do definicji klasy MonotypeDelivery, w której dziedziczy ona po klasie Courier i implementuje interfejs Trackable. Możemy utworzyć obiekt tej klasy, a następnie odpytać go na różne sposoby:
$courier = new MonotypeDelivery();

if($courier instanceOf Courier) {
  echo "Jestem Courier\n";
}

if($courier instanceOf MonotypeDelivery) {
  echo "Jestem MonotypeDelivery\n";
}

if($courier instanceOf Parcel) {
  echo "Jestem Parcel\n";
}

if($courier instanceOf Trackable) {
  echo "Jestem Trackable\n";
}

/* wynik:
Jestem Courier
Jestem MonotypeDelivery
Jestem Trackable
*/
Jak widać, obiekt potwierdza, że jest typu Courier, MonotypeDelivery i Trackable, ale nie Parcel. To logiczne, bo przecież rzeczywiście nie jest paczką!


Wyjątki



Wyjątki to obiektowa technika obsługi błędów. Niektóre rozszerzenia języka PHP nadal zgłaszają błędy, tak jak dawniej, ale nowsze biblioteki, takie jak PDO[4], zgłaszają już wyjątki. Wyjątki same w sobie są obiektami, a ich klasa Exception jest wbudowana w PHP. Obiekt tej klasy zawiera informacje o miejscu wystąpienia błędu (nazwa pliku i numer wiersza), komunikat o błędzie oraz opcjonalnie kod błędu.
Obsługa wyjątków



Zaczniemy od obsługi funkcji, które mogą zgłaszać wyjątki. Jako przykładu użyjemy PDO, ponieważ rozszerzenie to zgłasza wyjątki. Poniżej znajduje się kod próbujący utworzyć połączenie z bazą danych, ale niemogący tego zrobić, bo nie istnieje host o nazwie nonsense:
$db = new PDO('mysql:host=nonsense');
Wykonanie tego kodu spowoduje błąd krytyczny, ponieważ nie uda się nawiązać połączenia i klasa PDO zgłosi wyjątek. Aby tego uniknąć, należy użyć konstrukcji try-catch:
try { $db = new PDO('mysql:host=nonsense'); echo "Połączono z bazą danych "; } catch (Exception $e) { echo "Ojej! " .
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