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OOP & PHP 5

= \/ PHP 5 konec¢né znacnée rozSireni OOP

= BliZi se to modernim programovacim jazykum jako Java
nebo C#

= \/yhody OOP

— Zapouzdreni (nove modifikatory public, protected,
private)

— DediCnost
— Polymorfismus
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OOP = zmeéna v mysleni

= E-shop
— uzivatel si muze pfidavat zbozi do koSiku
— chceme mit prehled o mnozstvi zbozi, celkoveé cene,
vyrobci, nazvu, ...

Implementace bez OOP => kuk (kosik_procedural.php)
Implementace pomoci OOP => kuk (kosik_objektovy1.php)
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OOP v PHP 5

= Zmeny oproti PHP 4
— prepsany OOP model
— objekty predavany odkazem, nikoli hodnotou
— nove funkce
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Konstruktor / destruktor

= V PHP4 ma konstruktor stejné jmeno jako trida

=\ PHPS5 existuje specialni metoda se jménem ___costruct()
a __destruct()

" Nicmeneé PHPS je zpetne kompatibilni, takze podporuje
oboji
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konstrutor/destruktor

<?php

// php 4

class A {
var Sx;

function A(Shodnota) // konstrutor podle PHP4
{ Sthis->x = Shodnota;,}

}

//php 5

class B {
var $x;

function __ construct ($hodnota) // konstrutor podle PHP5
{ sthis->Shodnota = shodnota;}

}
?>

kuk const_dest.pr@
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Konstruktor / destruktor

= (QOdvozena tfida by meéla zavolat konstruktor puvodni tridy

<?php
class A {
var Sx;

function A (Shodnota) {
Sthis->x = Shodnota;
}
}

class B extends A {
function __ construct ($hodnota) {
parent:: construct ($hodnota) ,;

/
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Public, Private, Protected

= Modifikatory viditelnosti

= Public — kdokoli muze vidét a modifikovat

= Private — je vidét jen uvnitr tridy

" Protected — jako private a takeé z rozsirujicich trid
= \/ztahuje se na promeénne i metody

= U promennych se uz nepouziva klicC. slovo var

CGG
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Ukazka PPP

class A {
public $x = 1
private Sy = 2;
protected $z 3;
public function pl() {echo Sthis->x.Sthis->y.Sthis->z;}

N>

}

class B extends A {
function p2 () { echo Sthis->x.Sthis->y.Sthis->z;} //y neni vidét
}
Sa = new A();
Sb = new B();

Sa=->pl();

Sb=>pl () ;

Sb=>p2 () ;

// ale pozor

Sb->y = "Y", // toto je programatorska chyba
Sb=>p2 () ;

sa->y = "y", // toto je chyba
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Statické proménné a metody

= Klicove slovo static

= Bude vyrobena jen jednou pro vsechny instance dane tridy
= Metody nesmi byt zavislé na promennych instance

= Daji se volat pfes nazev tridy trida::metoda();
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Statické proménné a metody

<?php

class A {
protected static $pocitadlo = 0;

public static function stavPocitadla() {

echo self::Spocitadlo;,
// self nas oprostuje od Sthis, tj od instance

/

public function __ construct() { self::$pocitadlo++;}

Sa = new A();
Sb = new A();

A::stavPocitadla(); // volani staticke metody

2>
Wl e\
kuk static.php
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Final

" Tridy a metody mohou byt final
= Trfida final nemuze byt rozSifena
= Metoda final nemuze byt pretizena v potomkovi

CGG
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Final

<?php

final class A {
function delejNeco () {}

}

class B extends A {} // fatal error

class C |
final function foo () {}
function bar() {}

}

class D extends C { function bar() {} } // pretizeni metody bar
je OK

class E extends C { function foo() {} } // chybal!!!

>
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Konstanty trid

= Konstanty spojené s danou tridou
= _..koneéné ©

<?php

class A {
const HOST = "localhost'",
const USER = "Franta';,

}

class B {
const HOST
const USER

}

"faraon. felk.cvut.cz";
"xklima'";

echo A: :HOST,
echo B: :HOST,
?>
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Zpracovani chyb v PHP4 a 5

= error_reporting()
= set error_handler()

" kuk chyby 4.php

<?
error reporting(E ALL);
function my error handler ($severity, $msg, $filename,
$line num) {
// dostanu info o chybe a muzu si s ni delat co chci
echo '"Zavaznost: Sseverity <br>Hlaska: S$msg <br> Soubor:
$filename <br> Cislo radku: $line num <br>'";
}
set error handler ("my error handler");
echo Sxxx;
?>
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Vyjimky v PHPS

= Je zde zaveden lepsSi zpusob oSetrovani vyjimek.
= Podobnost s Javou.

= Jestlize je vygenerovana vyjimka (chyba), je vyroben novy
objekt.

= Kazda vyjimka je rozSirenim tridy Exception.
= QOdvozenim nove tridy lze vyrabet viastni vyjimky.
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Vviimkyv

class DevZeroException extends Exception f{}
class NegativValueException extends Exception {}

function deleni (Sa, Sb) {
try { if (Sb == 0) throw new DevZeroException();,
if (Sa<0 || Sb<0) throw new
NegativValueException () ;
return Sa/Sb;
}
catch (Exception Se) {
echo ''doslo k nejake vyjimce!!!!";
return false;,

/

// catch (DevZeroException $e) { echo "nulou nelze delit";
// return false;}
// catch (NegativValueException $e2) {echo "negative value

odchyceno v ramci funkce"; return false;}
}

deleni (1, 2);

deleni(1,0);

deleni(-1,5);
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Autoload

Jestlize nebude nalezena definice daneé tridy, bude jako
zavolana funkce __ autoload().

Zde se muzeme situaci zachranit.
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Vyuziti

= Vyuzijeme funkci __ autoload k vkladani souboru s definici
trid v okamziku jejich potreby.

= Nahradime tim instrukci include once
" include_once je znacné narocna

= MuazZeme si zorganizovat struturu naseho projektu takto

/class
trida1.php
trida2.php
tridas.php
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Autoload

Soubor trida1.php, uloZen v adresafri /class

<?php
class Tridal f{
public $x = 1;

}

0>

N&jaky skript kuk definiceA.php

<?php

function _ autoload($classname) {
$file name = strtolower (sclassname).".php";
include("/class/".$file name) ;

}

// definici tridy A zatim neni, proto bude zavolana funkce
___autoload.

Sa = new Tridal(),

echo Sa->x;

?>
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Dynamické metody

= Muzeme reSit volani neexistujicich metod pomoci metody
__call()

= Této metode je predano jméno a pole argumentu

Computer Graphics Group @



Dynamické metody

<?php
class math {
function __ call ($name, $args)
{
switch (Sname) {
case 'add':
return array sum($args);,
case 'divide':
sval = array shift(sargs);
foreach (Sargs as Sv) Sval /= Sv;

return Sval;

}

Sm = new math (),
echo $m->add(1,2); // 3
echo Sm->divide (8,2),; // 4

>
W — o
kuk dynamic.php | [B07 5]
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Abstraktni tridy a metody

= Abstraktni metoda definuje jméno a parametry, zadnou
Implementaci

" Trida, ktera ma alespon jednu abstraktni metodu je take
abstraktni

" Hodi se tehdy, kdyz chci skoro vSechno udélat za

koncoveho uzivatele, jenom nejakou malickost nechat na
nem.
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Abstraktni metody a tridy

= Napriklad udelam nakupni kosik, ktery bude umet skoro
vse, ale bude nezavisly na pouzité DB.

= GenericBasket
— add
— remove
— abstract save
— abstract load
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Definice abstraktni tridy

abstract class AbstractBasket f{
protected $obsah = array();
public function add ($zbozi) {

Sthis->obsah[] = Szbozi;
}

public function remove (Szbozi) {
foreach (Sthis->obsah as Sklic => Spolozka) {
if (Spolozka == Szbozi) unset(Sthis->zboz[Sklic]),
}
}

public abstract function load();,
public abstract function save();,

CGG
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Implementace abstraktni tridy

class FileBasket extends AbstractBasket f{

public function load(){
Sfile = fopen("kosik.txt","r");
Sthis->obsah = array();
while (Sradek = fgets(Sfile)) {
Sthis->obsah[] = Sradek;

}
fclose (Sfile) ;

public function save() {
Sfile = fopen ("kosik.txt","w"),
foreach (Sthis->obsah as Spolozka) {
fputs (Sfile, Spolozka."\r\n");

}
fclose (Sfile) ;

}

Computer Graphics Group

& 22)



Pouziti

Skosik0 = new AbstractBasket(), //

Skosik = new FileBasket();
Skosik->add ("Brambory") ;
Skosik->add ("Jablka") ;
Skosik->save () ;

Skosik? = new FileBasket(),
Skosik2->1oad () ;

var dump (Skosik2) ;

toto nelze!!! chyba

CGG

Computer Graphics Group

kuk abstract _basket.php



Interfaces

= Rekn&me, Ze mame 2 zcela rtzné typy zboZi
— Knihy
— Parni lokomotivy
= Tyto typu spolu nemaji nic spolecneho a proto nema smysl
zavadet dediCnost
= Reseni?
— Zavedeme rozhrani (interface)
— Rozhrani je zpusob, jak vytvorit vicenasobnou dédi¢nost
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Vyhody objektového pristupu

= Mohu mit vice koSiku, ty si neprekazeji
= Jednoduse rozsiritelné (dédiCnost)
— zapouzdrenost
— typova kontrola pomoci Hint
= Program je mnohem flexibilngjsi
— mohu pridavat ruzné typy zbozi
— tisk obsahu koSiku &* (kosik_objektovy1.1.php)

CGG
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Problém: jak vyrobit novy typ zbozi

= Dedicnost
— Pridani jenom tech vlastnosti, ktere jsou nove
— Ostatni je zdedéeno

— Volani konstruktoru materske tridy
parrent:: _construct(....)

= Polymorfismus

— Dvé ruzné tridy implementuji stejné metody s jinou
funkci (metoda display)
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Statické tridni proménné a metody

m Static = patri k celé tride, nikoli k instanci

= Co z toho plyne:
— Existuje jenom jedna (proménna || metoda) v systemu
— Metody nesmi pouzivat standardni proménné tridy

— Metody mohou pracovat pouzivat jen parametricky
zadané informace

— Klicoveé slovo self misto this

* this ukazuje na instanci, tu u statické metody nemame, proto self jakozto
ukazatel na tfidu
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Priklad pouziti statické proménné

= Ukol:
— kolik bylo v systému vytvoreno instanci koSiku?
— kuk (kosik_objektovy1.3.php)

class BetterBasket extends Basket {
protected static $num_of baskets = 0;

public function __ construct() { Vzdy volam konstruktor nadtridy
parent::_construct();
self::$num_of baskets++;

}

public static function getNumBaskets() {
return self::$num_of baskets;

}
}

k\:“ o
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Statické metody

= Daji se volat bez nutnosti vyrobit instanci objektu
= \/Se, co potrebuji k zivotu jsou vstupni parametry
= kuk (matematika.php)

<?
class Matematika {
// vypocita maximum ze dvou zadanych cisel
public static function maximum (Sa, S$b) {
return Sa > Sb?S8a:Sb;
}
}

echo '"Vetsi z ¢isel 2 a 3 je ¢islo:
" .Matematika::maximum (2, 3) ;
2>

CGG
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Jen jeden kosik v systemu?

= \Vzor singleton
= kuk singleton.php

class SingletonBasket {
private static $single basket_instance = null;

private function __construct() { }
public static function getinstance() {
if (self::$single_basket_instance == null) {

self::$single_basket_instance = new Basket();
}

return self::$single_basket_instance;
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Rlzné typy zbozi v kosSiku

= Rekn&me, Ze mame 2 zcela rtzné typy zboZi
— Knihy
— Parni lokomotivy
= Tyto typu spolu nemaji nic spoleCneho a proto nema smysil
zavadet dediCnost
= Reseni?
— Zavedeme rozhrani (interface)
— Rozhrani je zpusob, jak vytvorit vicenasobnou dédi¢nost
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Myslenka rozhrani

Implements
Zbozi - T Kmhag——==~~-=-=-==---- “1okomotiva
| i
*getID() ! *getAuthor( ) *getWeight( )
*getPrice( ) ! *getlssueYear( ) *getWidth( )
*getName( ) - - - - —'getafSBN( ) *getColor( )
edisplay( )
7'y
Extends :
LepsiKniha

*getNumPages( )

kuk kosik objektovy1.5.php
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Vyhody objektového pristupu

= Mohu mit vice koSiku, ty si neprekazeji
= Jednoduse rozsiritelné (dédiCnost)

— zapouzdrenost

— typova kontrola pomoci Hint
= Program je mnohem flexibilngjsi

— mohu pridavat ruzné typy zbozi

— tisk obsahu koSiku (kosik_objektovy1.1.php)

CGG
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Reference

= QOdkazem — predava se jen ukazatel do pameéti
= Hodnotou — kopiruje se hodnota dat. struktury

CGG
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<?php
class A {

var Sx = 1;
// pricte hodnotu

function add(Sval) {
Sthis->x += Sval;

function zmen instanci ($objekt)

{
Sobjekt->add (1) ;

Sinstance = new A();,
zmen instanci ($instance);
echo "Hodnota: " . Sinstance->x

?>

O Ol
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OOP v PHPS5 - klonovani objektu

= v php 4 neni, klonuji se predavanim hodnotou
= v php 5 specialni metoda

CGG
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Klonovani v praxi

<?php
class A {
var Sx = 1;

Sinstancel = new A();,
Sinstancel->x = 10,

Sinstance?2 = clone Sinstancel;

Sinstancel?2->x = 20;

echo Sinstancel->x; // 10;
echo Sinstance2->x; // 20;

?>

CGG
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Klonovani zpéetna kompatibilita

<?php

if (version compare (phpversion(), '5.0') < 0) {
eval ('
function clone ($Sobject) {
return S$object;

")

CGG kuk cloning2.php @

Computer Graphics Group



Klonovani

= Muzeme definovat methodu _ clone(), ktera bude volana
pri klonovani

= Napriklad muzeme sledovat, zda dany objekt je klon
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Klonovani

<?php
class A {
var $x = 1;
var $is clone = false;

function __ clone()

{

$this->is clone = true;

Sinstancel = new A();,
Sinstance? = clone Sinstancel;

echo $instancel->is clone?"instl je klon"
echo $instance2->is clone?"inst2 je klon"

:"instl neni klon'";
:"inst?2 neni klon'";

2> >
bl S | -
kuk cloning2.php
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Neprimeé reference

V PHP4 se nedala primo referencovat metoda nebo
promenna objektu, ktery byl vysledkem nejakeho volani. V
PHPS to jde.
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Referencing

class foo {
public Sbar = 3;
function baz () {
echo Sthis->bar;,
}
}

class bar f{
public $So;
function __ construct() {
$this->0 = new foo();

}
}

Sa = new bar();,
Sa->o->baz (); // 3
echo Sa->o->bar,; // 3

/* takto postupne musime v PHP4 */
Stmp =& Sa->o;
Stmp->baz () ;

echo Stmp->bar, kuk referencing.php
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