
5. Реализация ООП в PHP



Язык программирования PHP
• Императивный процедурный
• Функциональные возможности
• Поддержка ООП на классах (а-ля Java)
Исторически PHP возник как процедурный язык(примитивы языка не являются объектами), в которыйпостепенно добавлялись элементы ООП.В каждой версии языка возможности ООП расширяются.



Приложение строится из«кирпичей» - объектовПрограмма = Алгоритмы +Структуры данных(Н. Вирт)

Две парадигмы программирования



• Людям свойственно воспринимать окружающий миркак множество взаимодействующих между собойобъектов, поддающихся определеннойклассификации.
• ООП - попытка связать поведение сущности с еёданными и спроецировать объекты реального мираи бизнес-процессов в программный код.

Суть ООП



Объекты и классы



Объект имеет имя и определяется:
• Атрибутами/свойствами (размер, цвет, вес, …)
• Поведениями/действиями (бежать, говорить, ...)

House
- address- numberFloors- numberWindows
+ build()+ destroy()+ repair()

Human
- age- height- weight
+ speak()+ walk()+ sleep()

TV
- manufacturer- model- size
+ on()+ switchChannels()+ off()



Объект— обладающий именем и физическинаходящийся в памяти компьютера набор данных иметодов, имеющих доступ к ним.

• Структура данных
• Операции(подпрограммы)

Объект = Данные + Методы



Объекты могут:
• Взаимодействовать друг с другом посредством сообщений.
• Реагировать на определенные события (обрабатывать их),возникающие вследствие действий пользователя или другихобъектов.
Хорошо подходит для графического интерфейса (обработчикисобытий нажатия на кнопку и т.п.)

Свойства
Методы

Обработчикисобытий

Свойства
Объект

Объекты и события



Класс – шаблон , на основе которого создаются объекты-экземпляры класса (с одним и тем же набором свойств иметодов).Реальный объект должен иметь конкретные значения всехполей.

ООП на классах

Класс – пользовательский тип, который задает поведениебудущих "переменных" - объектов.



Готовые классы в PHP
• DateTime• PDO• DirectoryIterator• ZipArchive• ArrayObject• ...
Есть Standard PHP Library (SPL) - набор интерфейсов иклассов, которые решают общие задачи (структурыданных для АТД, классы для работы с файловойсистемой, …)



Описание класса и создание объекта в PHP



Конструктор
Метод __construct().
Основное назначение – инициализация атрибутовобъекта.



Конструктор
1. Создается объект (технически это структура из языка C).2. Вызывается конструктор, в который передается этотобъект под именем $this.
3. Свойствам объекта $this присваиваются значения.
4. Объект возвращается наружу, срабатывает операторприсваивания.



Конструктор
Начиная с PHP 8, свойства можно объявлять впараметрах конструктора (Constructor PropertyPromotion). Инициализация пройдет автоматически.



Магические методы
Названия заранее определены, позволяют влиять наповедение объекта на разных этапах жизненногоцикла.
• __construct() Вызывается в момент созданя
объекта

• __destruct() Вызывается в момент уничтожения
объекта

• __call() Вызывается при попытке вызвать
несуществующий метод

• __toString() Вызывается при интерполяции объекта
в строку• . . .



Магические методы



Именование методов
Принцип Command Query Segregation (CQS)



Присваивание объектов и передача их в функции
$student1 = new Student; $student2 = $student1;

• При создании объекта в переменную записываетсяуказатель (pointer) на него. Это идентификатор(номер) объекта, находящегося в памяти.
• При присваивании или передаче объекта в функциюпроисходит копирование идентификатора (самобъект не меняется и не дублируется).
Это похоже на присваивание и передачу параметровпо ссылке для обычных переменных.
Создать копию объекта можно оператором clone

$second = clone $first;



Сравнение объектов
• Объекты разных типов никогда не равны
• Нестрогое сравнение (==). Два объекта равны, еслиони имеют одинаковые свойства и их значениясовпадают.
• Строгое сравнение (===). Объекты строго равны,только если это один и тот же объект.
$p1 = new Point(3, 9);
$p2 = new Point(3, 9);

$p1 == $p2; // true
$p1 === $p2; // false

$p3 = $p1;
$p3 === $p1; // true



Причины создания классов
• Моделирование объектов реального мира
• Моделирование абстрактных объектов
• Хранение конфигурации для выполнениядействий
• Сокрытие глобальных данных
• Упаковка родственных операций

Виды объектов:
• Объекты-сущности
• Объекты-значения



Основные принципы ООП



Инкапсуляция исокрытие данных



Сокрытие данных – пользователь класса можетработать только с его интерфейсной частью и не имеетдоступа к реализации функциональности класса.

Инкапсуляция - упаковка данных и функций водин компонент.



Любая программная сущность, обладающая нетривиальнымсостоянием, должна быть превращена в замкнутую систему,которую можно только перевести из одного корректногосостояния в другое.



Принцип сокрытия данных
Cокрытие реализации класса и отделение его внутреннегопредставления от внешнего интерфейса.

Интерфейс Реализация



Принцип инкапсуляции и сокрытия данных
Доступ к данным класса возможен только посредством методов этогокласса.
Свойство объекта (property) – совокупность атрибута (поля)объекта и методов его чтения/записи.

Данные
Методы чтения изаписи данных



Принцип инкапсуляции и сокрытия данных
• Разработчик в методах контролирует данные,передаваемые снаружи, и не позволяет записатьнедопустимые значения в поля объекта.
• Разработчик класса определяет, что можно делать собъектом, а что нельзя.
• Можно менять внутреннюю логику работы класса, не меняяпубличные методы, и весь остальной код, который ихиспользует.
• Упрощается понимание кода: чтобы понять, какиспользовать класс, достаточно прочитать названияпубличных методов.
• Отдельные части программы (объекты) можноразрабатывать и тестировать независимо друг от друга.



Механизм сокрытия данных

Области видимости свойств и методов класса в PHP:
• public— доступны отовсюду
• private— доступны только из методов данного класса



Методы-аксессоры
• __get($name) вызывается при попытке доступа к
несуществующему или недоступному свойству $name
объекта.

• __set($name, $value) вызывается при попытке
записать в несуществующее или недоступное свойство
$name объекта значение $value.



Методы-аксессоры

Объект с динамической структурой данных



Наследование



Наследование
Наследование (иерархия) - возможность порождатьодин класс от другого с сохранением по наследствуатрибутов и поведений от родительских классов,добавляя, при необходимости, новые свойства и методы.

Отношение “является”



Принцип наследования/расширения
• Оператор extends - расширение класса
• Область видимости protected— поле или методдоступны в классе, котором они определены и вовсех его дочерних классах.
В потомке можно:
• Перекрыть метод родителя.
• Вызвать одноименный метод родителя через

parent::method()



Абстрактные классы
Классы могут наследоваться от абстрактногокласса, который не может иметь собственныхэкземпляров.
Абстрактный класс - не базовое понятие ООП, вомногих языках ( Ruby, JavaScript, Python) такогопонятия нет.



• Определяются в контексте класса, а не объекта
• Статические методы и свойства доступны из любойточки программы
• Значения статических свойств одинаковы для всехэкземпляров класса
• Не нужно создавать экземпляры класса только радивызова простой функции

Статические свойства и методы



• Доступ через оператор :: и ключевые слова self или
static

• $this - позднее связывание, self - раннее
связывание, static - позднее связывание

Статические свойства и методы



Статические свойства и методы



• Статические поля аналогичны глобальнымпеременным:
o их изменение влияет на весь код,
o они добавляют побочные эффекты в использующиеих функции.

• Код на статических методах, по сути, не являетсяобъектно-ориентированным. При росте приложенияизменять его станет сложно.
• Статические методы подходят для простых функций,не использующих поля класса, результат которыхзависит только от переданных аргументов.

Статические свойства и методы



Полиморфизм



Полиморфизм
Функции с одним и тем же именем соответствуетразный программный код в зависимости от того,объект какого класса используется при вызове этойфункции.​



Полиморфизм = "многообразие форм"

Полиморфизм - свойство системы использовать объекты содинаковым интерфейсом без информации о типе ивнутренней структуре объекта.



Принцип полиморфизма (позднее связывание)
Объект подкласса (потомка) может использоваться всюду,где используется объект суперкласса (предка).
• При добавлении к иерархии классов нового подкласса ненужно менять написанный код.
• «Позднее связывание» позволяет определять версиюполиморфного (виртуального) метода во время выполненияпрограммы.



Исследование классов(рефлексия)



Исследование класса



Исследование класса



Исследование класса



Где используется во фреймворках



Пример: Сериализация/Десериализация



Интерфейсы



В интерфейсе декларируется функциональность(обычно какое-то умение), которую долженреализовать каждый класс, реализующий этотинтерфейс.

Что здесь?

Интерфейсы



Что здесь?



Что здесь?
Любое устройство, реализующее интерфейс«Вилка для электрической розетки»



Аналог абстрактного класса, содержащего толькоабстрактные методы.
Интерфейсы — это облегченные классы, которые диктуютнам условия.
• Интерфейсы можно наследовать друг от друга.
• Класс может реализовывать несколько интерфейсов(наследоваться от нескольких классов нельзя).
• Интерфейсы можно размещать в пространствах имен.

• Класс = тип данных + шаблон для создания экземпляров• Интерфейс = тип данных

Интерфейсы



• PSR-3 (LoggerInterface) - определяет стандартныйинтерфейс для логгеров.
• PSR-7 (HTTP Message Interface) - интерфейсы для HTTP-сообщений.
• PSR-11 (ContainerInterface) - интерфейс для контейнеровзависимостей.

Интерфейсы и PSR-стандарты







Интерфейсы и PSR-стандарты



Основная цель DIP — сделать код более гибким и переиспользуемымза счет использования абстракций (интерфейсов или базовыхклассов) вместо конкретных реализаций.

Интерфейсы и Dependency Inversion Principle

Class Dependency

Interface

Использует

Использует

X
Реализует

Dependency 2
Реализует



• Внедрение зависимостей (Dependency Injection)
• Создания абстракций над конкретными реализациями
• Обеспечения расширяемости и заменяемости компонентов
• Упрощения тестирования через мокированиезависимостей

Интерфейсы в PHP-фреймворках



Примеси (трейты)



Трейт — общий программный код, который можнодобавлять к любым классам PHP.
• Включаются в класс оператором use - аналог

include, действие которого распространяется только
на конкретный класс.

• Трейты не изменяют тип класса, в который онивключаются.
• Выглядит и устроен как (абстрактный) класс.
• Трейт не может реализовывать интерфейс.
• Внутри класса к методам трейта можно обращатьсятолько через $this.

Примеси



Трейты - механизм переиспользования общего кода вразных классах, альтернативный наследованию.
Трейты в отличие от наследования, не фиксируютструктуру классов.

Примеси - зачем еще одно понятие?



Пространства имен иавтозагрузка классов



Классы, функции и константы можно изолировать поразным пространствам имен, образующим иерархию.
• Предотвращение конфликта имен
• Создание псевдонимов для длинных имен.

• Соответствие между именами классов и путями ких файлам. Автозагрузка классов при обращениик ним.

Пространства имен для классов



• В PHP с помощью функции spl_autoload_register
можно регистрировать функции-автозагрузчики.

• При обращении к несуществующему классу PHP поочереди вызывает зарегистрированные автозагрузчики,передавая им имя класса.
• Автозагрузчик должен найти файл с нужным классом изагрузить его.
• Если ни один автозагрузчик не подключит файл склассом, то будет выведена ошибка об обращении кнесуществующему классу.

Автозагрузка классов



Требования PSR-4 и PSR-12 указывают, где размещать икак называть файлы с классами, интерфейсами, трейтами,чтобы они автоматически загружались при обращении кним.
• Ровно один класс на файл. В файле нет другихинструкций, кроме namespace и описания класса.
• Название класса в StudlyCase.
• Файл называется в точности, как класс, с учетом регистра(+расширение php).

Автозагрузка классов



Исключения



Исключения (exceptions) - способ обработки ошибок.Ошибки не должны обрабатываться кодом, где онивозникли.
• Главная цель механизма исключений - передать ошибкуиз того места, где она возникла, в место, где её можнообработать, минуя все промежуточные уровни.
• Код, в котором произошла ошибка, выбрасывает (throw)исключение, а код, в котором она обрабатывается - ловит(catch) исключение.

Исключения



Базовая конструкция исключений



Раскрутка стека вызовов



Интерфейс класса Exception
Исключение - объект класса Exception или его наследника.Этот объект содержит внутри себя сообщение, переданноев конструктор, трассировку стека и другие полезные данные.



Отношения между классами



Взаимодействие объектов

А B
Запросить текущее состояние(вызов метода-запроса) • Ответить на запрос(return…)

• Не ответить на запрос(exception…)
• Делегировать запрос(вызов метода-запроса)

C



Взаимодействие объектов

А B
Указать выполнить действие(вызов метода-команды) • Выполнить действие

• Отказаться, назвав причину(exception…)
• Прервать выполнение(exception…)
• Записать задачу в ежедневник(поставить в очередь)
• Сообщить о выполнении(событие)
• Делегировать приказ(вызов метода-команды)

C



Отношения между классами
• НаследованиеКошка является животным
• АссоциацияВ свойстве класса содержится ссылка на экземпляр(ы)другого класса

o КомпозицияКвартира имеет комнату.
o АгрегацияАвтомобиль имеет колесо.



Отношениекомпозиции

Отношениеагрегации

Агрегация и композиция



Композиция

Плюсы
• Скрывает отношенияиспользования объекта отглаз клиента.
• Делает API использованиякласса более простым.

Минусы
• Отношение жесткое (одинобъект должен знатьконкретный тип и иметьдоступ к функции созданиядругого объекта).

Объект A управляет временем жизни объекта B



Плюсы
• Более слабая связанностьмежду объектом и егоклиентом. Объекту не нужнознать, как именно создаватьдругой объект.
• Большая гибкость.

Минусы
• Выставление наружу деталейреализации, увеличениесложности в работе клиентов.
• «Целое» не можетсамостоятельно заменить«составную часть».

Объект A получает ссылку на объект B
Агрегация



Различие между композицией и агрегацией
Композиция Агрегация

Жизненный цикл Дочерний объект живетстолько же времени,сколько и родительский
Объекты живут независимодруг от друга

Контроль надзависимостями Владелец контролируетсоздание и удаление своихчастей
Владелец простоиспользует другие объектыбез контроля над ихсозданием и удалением

Зависимость Объект жестко привязан ксвоему владельцу Связь менее жесткая, таккак объект можетпринадлежать несколькимвладельцам одновременно

Уровень абстракции Часто используется дляреализации внутреннейструктуры объекта
Применяют дляобъединения несколькихнезависимых сущностей



Инверсия управления ивнедрение зависимостей









Инверсия управления и внедрение зависимостей
Основная цель инверсии управления (Inversion of Control,IoC) — отделить логику создания объектов и управления ихжизненным циклом от бизнес-логики приложения.
Управление созданием зависимостей передается внешнемукомпоненту.
Типы IoC:
• Внедрение зависимостей (Dependency Injection, DI).Зависимости передаются объекту извне.
• Service Locator. Объект сам запрашивает зависимостичерез глобальный реестр.
• Event-based. Управление происходит через события.



Внедрение зависимостей
Dependency injection (DI) - передача зависимостей в классснаружи. Это инструмент для создания чистого и гибкогокода, помогающий:
• Разделить ответственность между объектами.
• Сделать код более модульным и тестируемым.
• Упростить замену реализаций зависимостей.
Используется во многих современных PHP-фреймворках.



Внедрение зависимостей
• Хорошая функция получает нужные значения черезаргументы, хороший класс получает обязательныезависимости через конструктор:

o Нельзя забыть передать зависимость при созданииобъекта
o По сигнатуре конструктора легко узнать, какиезависимости нужны
o Можно создавать несколько объектов с разныминастройками
o В качестве зависимости можно передавать не толькоопределенный класс, но и его потомков с измененнымповедением

• Необязательные зависимости передаются через методы-сеттеры



Ручное внедрение зависимостей



Внедрение зависимостей через DI контейнер
//Контейнер PHP-DI

• Управление зависимостями: Контейнер автоматически разрешает всезависимости, даже если они вложены.• Модульность: Упрощает разделение кода на независимые компоненты.• Тестирование: Легко заменять реальные зависимости на мок-объектыдля тестирования.• Гибкость: Можно легко изменить реализацию зависимости безизменения основного кода.



Autowiring
Autowiring (автоматическое связывание) в DIконтейнере — механизм, который автоматически создаетобъекты и их зависимости на основе типов параметров вконструкторах классов.
• Автоматизация: Не нужно явно регистрировать всезависимости вручную. PHP-DI автоматически создастнеобходимые объекты.
• Чистый код: Код становится более чистым и понятным.
• Масштабируемость: При добавлении новыхзависимостей PHP-DI автоматически их обрабатывает.



Autowiring с PHP-DI



Autowiring с PHP-DI
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Autowiring с PHP-DI


