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ЧАСТЬ I

Введение





ГЛАВА 1

Проектирование 
и сопровождение 
приложений на РНР

Версия РНР 5.0 была выпущена в июле 2004 года. В ней был внедрен целый 
ряд радикальных усовершенствований, и самым главным среди них, вероятно, 
стала коренным образом улучшенная поддержка объектно-ориентированного 
программирования (ООП). Именно это обстоятельство и вызвало повышенный 
интерес к объектам и методике ООП в среде разработчиков приложений на РНР. 
На самом деле это был новый этап развития процесса, начавшегося благодаря 
выпуску версии 4 языка РНР, в которой ООП впервые стало реальностью.

В этой главе будет рассмотрен ряд задач, для решения которых требуется 
методика ООП. В ней вкратце изложена эволюция проектных шаблонов и свя
занных с ними норм практики программирования1. Кроме того, здесь будут обо
значены в общих чертах следующие темы, освещаемые в данной книге.

® Эволюция катастрофы. Проект не удался.
Проектирование и РНР. Каким образом методика ООП укоренилась в со
обществе разработчиков приложений на РНР.

» Эта книга. Объекты, шаблоны, практика программирования.

Проблема
Проблема в том, что РНР — очень простой язык. Он искушает вас по

пробовать реализовать свои идеи и радует хорошими результатами. Большую 
часть написанного кода на РНР можно встроить непосредственно в разметку

1 Дополнительный материал к этой книге с исходным кодом примеров можно загрузить 
по адресу https://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-l-4842-1996-6_l.
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И тогда вы понимаете, что модифицировано было не все. Это произошло 
либо потому, что некоторые моменты были упущены в самом начале, либо по
тому, что изменения в проблемных файлах были затерты в процессе объедине
ния. В страшной спешке вы вносите изменения, необходимые для исправления 
ошибок. Вы слишком спешите и не тестируете внесенные изменения. Ведь это 
же простые операции копирования и вставки, что тут может случиться?

Придя на работу на следующее утро, вы выясняете, что модуль корзины для 
покупок не работал всю ночь. Оказалось, что, внося вчера изменения в послед
нюю минуту, вы пропустили открывающие кавычки, в результате чего код стал 
неработоспособным. И пока вы спали, потенциальные клиенты из других часо
вых поясов бодрствовали и были готовы потратить деньги в вашем интернет-ма
газине. Вы исправляете ошибку, успокаиваете заказчика и мобилизуете команду 
на “пожарные” работы в течение еще одного дня.

Подобная история о ежедневных буднях программистов может показаться пре
увеличением, но все это мне случалось наблюдать неоднократно. Многие проек
ты на РНР начинались с малого, а затем превращались в настоящих монстров!

В данном проекте логика приложения содержится также на уровне представ
ления данных, и поэтому дублирование происходит уже в коде запросов к базе 
данных, проверке аутентификации, обработке форм, причем этот код копируется 
с одной страницы на другую. Всякий раз, когда требуется внести коррективы в 
один из таких блоков кода, это приходится делать везде, где присутствует такой 
код, иначе неминуемо возникнет ошибка.

Отсутствие документации затрудняет понимание исходного кода, а недоста
точность тестирования оставляет скрытые дефекты необнаруженными вплоть 
до момента развертывания приложения. Изменение основного направления дея
тельности заказчика часто означает, что в результате модификации прикладной 
код меняет свое первоначальное назначение и в конце концов начинает выпол
нять задачи, для которых он изначально вообще не был предназначен. А по
скольку такой код, как правило, разрабатывался и развивался в качестве единой 
гремучей смеси, в которой было много чего намешано, то очень трудно, или 
даже невозможно, перестроиться и переписать отдельные его фрагменты, чтобы 
он соответствовал новой цели.

Но все это не так уж и плохо, если вы — независимый консультант по РНР. 
Анализ и исправление подобных систем позволят вам покупать дорогие напитки 
и наборы DVD в течение полугода или даже дольше. А если серьезно, то про
блемы подобного рода как раз и отличают удачную коммерческую деятельность 
от неудачной.

РНР и другие языки
Феноменальная популярность языка РНР означает, что он был основательно 

протестирован во всех сферах своего применения еще на начальном этапе свое
го развития. Как поясняется в следующей главе, язык РНР начинался как набор
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Gutmans), которые присоединились к Расмусу Лердорфу (Rasmus Lerdorf) для 
разработки РНР. Как поясняется в следующей главе, поддержка объектов в РНР 
оказалась далеко не идеальной, но при строгой дисциплине и аккуратном при
менении синтаксиса на РНР можно было все же писать объектно-ориентирован
ные программы.

Тем не менее неприятности, подобные описанной в начале этой главы, слу
чались часто. Культура проектирования была еще недостаточно развита, и в 
книгах по РНР о ней едва ли упоминалось. Но в Интернете интерес к этому 
предмету был очевиден. Леон Аткинсон (Leon Atkinson) написал статью о РНР и 
проектных шаблонах для Zend в 2001 году, а Гарри Фойкс (Harry Fuecks) завел 
в 2002 году журнал по адресу www.phppatterns. com (он уже давно прекратил 
свое существование, хотя сайт по указанному адресу по-прежнему действует). 
В конечном итоге стали появляться проекты на основе шаблонов (например, 
BinaryCloud), а также инструментальные средства для автоматического тестиро
вания и документирования разрабатываемых приложений.

Выход первой бета-версии РНР 5 в 2003 году обеспечил будущее РНР в каче
стве языка для ООП. Процессор Zend 2 Engine обеспечил существенно улучшен
ную поддержку объектов. И, что не менее важно, его появление стало сигналом, 
что объекты в частности и методика ООП вообще могут служить основанием 
для любого проекта на РНР.

С годами версия РНР 5 продолжала развиваться и совершенствоваться. В ней 
появились такие важные средства, как поддержка пространств имен и механиз
ма замыканий. За это время версия РНР 5 завоевала репутацию надежного и 
самого лучшего средства для разработки серверных веб-приложений.

Эта тенденция была продолжена в версии РНР 7, выпущенной в декабре 
2015 года. В частности, в этой версии поддерживаются объявления скалярных 
и возвращаемых типов данных, внедрения которых многие годы настоятельно 
требовали многие разработчики, о чем упоминалось в том числе и на страницах 
предыдущих изданий данной книги. И если вы не знаете, что эти типы данных 
означают и в чем их назначение, то у вас есть отличная возможность воспол
нить пробел в своих знаниях РНР, читая данную книгу дальше!

Об этой книге
Эта книга не является попыткой открыть что-то новое в области ООП, и 

в этом отношении она просто “стоит на плечах гигантов”. Цель книги — ис
следовать в контексте РНР некоторые устоявшиеся принципы проектирова
ния и основные шаблоны (особенно те, которые упоминаются в книге Design 
Patterns — классическом труде “Банды четырех”). В конце книги будет пред
принята попытка выйти за пределы строгих ограничений прикладного кода, что
бы рассмотреть инструментальные средства и методики, которые могут помочь 
в работе над проектом. За исключением этого введения и краткого заключения, 
данная книга разделена на три основные части: объекты (часть II), шаблоны 
(часть 111) и практика (часть IV).
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Объекты
Эта часть начинается с краткого рассмотрения истории развития РНР и объ

ектов, где описывается их превращение из дополнительной возможности в вер
сии РНР 3 в основную, начиная с версии РНР 5. Вы можете быть опытным 
программистом и свободно писать программы на РНР, но при этом очень мало 
знать или почти ничего не знать об объектах. Именно по этой причине данная 
книга начинается с самых основных принципов, чтобы объяснить, что такое 
объекты, классы и наследование. Даже на этой начальной стадии в данной части 
книги рассматриваются некоторые усовершенствования объектов, появившиеся 
в версиях РНР 5 и РНР 7.

После изложения основ тема объектов будет рассмотрена более углубленно 
в ходе исследования более развитых объектно-ориентированных возможностей 
РНР. Отдельная глава в этой части книги посвящена инструментальным сред
ствам, которые предусмотрены в РНР для работы с объектами и классами.

Но знать, как объявить класс и как использовать его для создания экземпляра 
объекта, еще недостаточно. Сначала необходимо выбрать правильно участни
ков для разрабатываемой системы и определить оптимальные способы их вза
имодействия. Описать и усвоить эти варианты выбора намного труднее, чем 
простые факты об инструментальные средствах и синтаксисе объектов. Часть II 
завершается введением в объектно-ориентированное проектирование на РНР.

Шаблоны
Шаблон описывает задачу, поставленную в проекте программного обеспе

чения, предоставляя саму суть решения. “Решение” здесь не является частью 
кода, которую можно найти в справочнике, вырезать и вставить (хотя на самом 
деле справочники — превосходные ресурсы для программистов). В проектном 
шаблоне описывается подход, который можно использовать для решения по
ставленной задачи. К этому может прилагаться пример реализации, но он менее 
важен, чем концепция, которую он призван иллюстрировать.

Часть III начинается с определения проектных шаблонов и описания их 
структуры. В ней рассматриваются также некоторые причины их широкой рас
пространенности .

При создании шаблонов обычно выдвигаются некоторые основополагающие 
принципы проектирования, которых стараются придерживаться в процессе раз
работки всего приложения. Уяснение этого факта поможет лучше понять при
чины создания шаблона, который затем можно применять при создании любой 
программы. Некоторые из этих принципов обсуждаются в данной части книги, 
где представлен также унифицированный язык моделирования (Unified Modeling 
Language — UML) — платформенно-независимый способ описания классов и 
их взаимодействия.

Несмотря на то что данная книга не является справочником по проектным ша
блонам, в ней все же рассматриваются некоторые из самых известных и полезных
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шаблонов. Сначала описывается задача или проблема, для решения которой пред
назначен каждый шаблон, затем анализируется ее решение и демонстрируется 
пример его реализации на РНР.

Практика
Даже самое гармоничное архитектурное сооружение разрушится, если не об

ращаться с ним должным образом. В части IV представлены инструментальные 
средства, с помощью которых можно создать структуру, способную обеспечить 
удачное завершение проекта. Если в остальных частях этой книги речь идет о 
практике проектирования и программирования, то в части IV — о практике со
провождения прикладного кода. Инструментальные средства, рассматриваемые в 
этой части, позволяют создавать поддерживающую инфраструктуру проекта, по
могая обнаруживать ошибки по мере их проявления, способствуя сотрудничеству 
программистов и обеспечивая простоту установки и ясность прикладного кода.

Ранее вкратце упоминалось об эффективности автоматических тестов. 
А часть IV начинается со вступительной главы, где дается краткий обзор насущ
ных задач и решений в данной области разработки программного обеспечения.

Многие программисты поддаются искушению делать все самостоятельно. 
А диспетчер зависимостей Composer совместно с главным хранилищем пакетов 
Packagist обеспечивает доступ к тысячам пакетов с управляемыми зависимостя
ми, из которых легко составляются целые проекты. В этой части обсуждаются 
достоинства и недостатки самостоятельной реализации в сравнении с разверты
ванием пакетов средствами Composer. Здесь, в частности, описывается приме
няемый в Composer механизм установки, упрощающий процесс развертывания 
пакетов вплоть до выполнения единственной команды.

Код — продукт коллективного труда. С одной стороны, этот факт приносит 
внутреннее удовлетворение, а с другой — может превратить все в сущий кош
мар. Система контроля версий Git дает группе программистов возможность рабо
тать совместно над одним и тем же кодом, не рискуя затереть результаты работы 
друг друга. Она позволяет получать моментальные снимки проекта на любой 
стадии его разработки, видеть, кто и какие изменения вносил, а также разбивать 
проект на независимые ветки, которые затем можно объединить. В системе Git 
сохраняется ежедневное состояние проекта.

Когда разработчики совместно работают над приложениями или библиоте
ками, они нередко вносят разные условные обозначения и стили оформления 
кода в общий проект. И хотя в таком явлении нет ничего дурного, оно подры
вает основы организации взаимодействия. От понятий совместимости и соот
ветствия нередко бросает в дрожь, но непреложным является тот факт, что 
творческая инициатива в Интернете опирается все же на стандарты. Соблюдая 
определенные соглашения, можно свободно экспериментировать в невообрази
мо обширной “песочнице”. Поэтому в новой главе из этой части исследуются 
стандарты РНР, польза от них для разработчиков и причины, по которым они 
должны строго соблюдать соответствие стандартам.
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которые совместно называются непрерывной интеграцией и призваны помочь 
справиться с подобной задачей.

Что нового в пятом издании книги
РНР — это живой язык, и все его средства постоянно обновляются, изменя

ются и дополняются. Поэтому новое издание книги было тщательно пересмо
трено и основательно обновлено, чтобы описать все новые изменения и возмож
ности РНР.

В настоящем издании описываются новые языковые средства РНР, в том 
числе анонимные классы и долгожданные уточнения скалярных аргументов, а 
также возвращаемые типы данных. В соответствующих примерах используются 
средства РНР 7 там, где это уместно, поэтому имейте в виду, что вам придется 
выполнять исходный код в интерпретаторе РНР 7. В противном случае будьте 
готовы к тому, чтобы изменить код и сделать его совместимым с предыдущей 
версией РНР.

В предыдущие издания входила глава, посвященная хранилищу пакетов 
PEAR. Но использование диспетчера Composer и хранилища пакетов Packagist 
теперь стало нормой для разработки приложений на РНР, и поэтому упоми
наемую здесь главу пришлось полностью переписать. По сложившейся уже 
традиции в каждом новом издании книги мне приходилось описывать новую 
версию системы контроля версий. И мне приятно сообщить, что теперь (как 
и в предыдущем издании) я остановился на системе контроля версий Git, хотя 
мне пришлось проанализировать возможности других хранилищ типа GitHub, 
поскольку разработчики все чаще пользуются ими. А упоминавшееся ранее ин
струментальное средство Vagrant представлено отдельно в новой главе.

В еще одной новой главе рассматриваются стандарты оформления кода на 
РНР. Разделяя ценность соблюдения руководства по стилю, я переработал все 
примеры исходного кода из данной книги в соответствии с рекомендациями 
стандартов PSR-1 и PSR-2. Но выполнить это обязательство оказалось намного 
труднее, чем мне казалось поначалу. И здесь на помощь мне пришел Пол Тре
гоинг, технический рецензент данной книги.

Резюме
Эта книга посвящена объектно-ориентированному проектированию и про

граммированию. В ней описываются средства для работы с кодом РНР, начиная 
с приложений для совместной работы программистов и кончая утилитами для 
развертывания кода.

Эти две темы раскрывают одну и ту же проблему под различными, но до
полняющими друг друга углами зрения. Основная цель состоит в том, чтобы 
создавать системы, отвечающие заданным требованиям и обеспечивающие воз
можности совместной работы над проектами.
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Объекты





ГЛАВА 2

РНР и объекты

Объекты не всегда были основной частью PHP-проекта. Более того, идея 
реализовать объекты пришла в голову разработчикам РНР в виде запоздалой 
мысли.

Но впоследствии эта идея доказала свою жизнеспособность. В этой главе 
дается общее представление об объектах и описывается процесс разработки и 
внедрения объектно-ориентированных средств в РНР. В частности, здесь рас
сматривается следующие вопросы.

PHP/FI 2.0. Это язык РНР, но не такой, каким мы его знаем.
РНР 3. Первое появление объектов.
РНР 4. Развитие объектно-ориентированных средств.

® РНР 5. Объекты в основе языка.
РНР 7. Восполнение пробела.

Неожиданный успех объектов в РНР
При таком количестве существующих объектно-ориентированных библиотек 

и приложений на РНР, не говоря уже об улучшенной поддержке объектов, раз
витие последних в РНР может показаться кульминацией естественного и неиз
бежного процесса. На самом же деле все это очень далеко от истины.

Вначале был PHP/FI
Своим происхождением язык РНР, каким мы его знаем сегодня, обязан двум 

инструментальным средствам, которые разработал Расмус Лердорф на языке 
Perl. Сокращение РНР обозначало Personal Homepage Tools (Средства для пер
сональной начальной страницы), a F1 — Form Interpreter (Интерпретатор форм). 
Вместе они составляли набор макрокоманд для отправки SQL-запросов в базу 
данных, обработки форм и управления процессом обмена данными.

















ГЛАВА 3

Основные положения 
об объектах

В данной книге основное внимание уделяется объектам и классам, поскольку 
с появлением версии 5 более десяти лет назад они стали основными элементами 
языка РНР. В этой главе будет заложен прочный фундамент для дальнейшей ра
боты с объектами, описаны подходы к проектированию на основе исследования 
объектно-ориентированных языковых средств РНР. Если объектно-ориентиро
ванное программирование — новая для вас область, постарайтесь очень внима
тельно прочитать эту главу.

В этой главе рассматриваются следующие вопросы.

Классы и объекты. Объявление классов и создание экземпляров объектов.
$ Методы-конструкторы. Автоматизация установки начальных значений 

объектов.
Элементарные типы и классы. Почему тип имеет особое значение.

& Наследование. Зачем нужно наследование и как его использовать. 
Видимость. Упрощение интерфейсов объектов и защита методов и свойств 
от вмешательства извне.

Классы и объекты
Первым препятствием для понимания ООП служит странная и удивительная 

связь между классом и объектом. Для многих людей именно эта связь стано
вится первым моментом откровения, первой искрой интереса к ООП. Поэтому 
давайте уделим должное внимание самим основам.

Первый класс
Классы часто описывают с помощью объектов. И это весьма любопытно, 

потому что объекты часто описывают с помощью классов. Такое хождение по
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кругу может сильно затруднить первые шаги в ООП. Именно классы определя
ют объекты, и поэтому начать следует с определения классов.

Короче говоря, класс — это шаблон кода, применяемый для создания объ
ектов. Класс объявляется с помощью ключевого слова class и произвольного 
имени класса. В именах классов может использоваться любое сочетание букв и 
цифр, но они не должны начинаться с цифры. Код, связанный с классом, дол
жен быть заключен в фигурные скобки. Объединим эти элементы вместе, чтобы 
создать класс следующим образом:

// Листинг 03.01

class ShopProduct
{
// Тело класса

}

Класс ShopProduct из данного примера уже является полноправным, хотя 
и не слишком полезным пока еще. Тем не менее мы совершили нечто очень 
важное, определив тип, или категорию данных, чтобы использовать их в своих 
сценариях. Важность такого шага станет для вас очевидной по ходу дальнейше
го чтения этой главы.

Несколько первых объектов
Если класс — это шаблон для создания объектов, то объект — это данные, 

которые структурируются по шаблону, определенному в классе. И в этом случае 
говорят, что объект — это экземпляр класса. Его тип определяется классом.

Итак, воспользуемся классом ShopProduct как шаблоном для создания объ
ектов типа ShopProduct. Для этого нам потребуется оператор new, за которым 
указывается имя класса, как показано ниже.

// Листинг 03.02

$productl = new ShopProduct(); 
$product2 = new ShopProduct() ;

После оператора new указывается имя класса в качестве его единственного 
операнда. В итоге создается экземпляр этого класса; в данном примере — объ
ект типа ShopProduct.

Мы воспользовались классом ShopProduct как шаблоном для создания 
двух объектов типа ShopProduct. И хотя функционально объекты $productl 
и $product2 идентичны (т.е. пусты), тем не менее, это два разных объекта од
ного типа, созданные с помощью одного класса.

Если вам все еще непонятно, обратимся к аналогии. Представьте, что 
класс — это форма для отливки, с помощью которой изготавливают пластмас
совые утки, а объекты — отливаемые утки. Тип создаваемых объектов опреде
ляется формой отливки. Утки выглядят одинаковыми во всех отношениях, но
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все-таки это разные предметы. Иными словами, это разные экземпляры одного 
и того же типа. У отдельных уток могут быть даже разные серийные номера, 
подтверждающие их индивидуальность. Каждому объекту, создаваемому в сце
нарии на РНР, присваивается также идентификатор, однозначный в течение вре
мени существования объекта. Это означает, что в РНР идентификаторы объектов 
повторно используются даже в пределах одного и того же процесса, где выпол
няется сценарий. Эту особенность можно продемонстрировать, выведя объекты 
$productl и $product2 на печать следующим образом:

// Листинг 03.03

var_dump($productl);
var_dump($product2);

В результате вызовов приведенной выше функции на экран будет выведена 
следующая информация:

object(ShopProduct)#1 (0) {
}
object(ShopProduct)#2 (0) {
}

НА ЗАМЕТКУ. В версиях РНР 4 и РНР 5 (до версии 5.1 включительно) объекты можно 
выводить на печать непосредственно. В итоге объект будет приведен к символьной 
строке, содержащей его идентификатор. Но, начиная с версии РНР 5.2, такая воз
можность больше не поддерживается, и любая попытка интерпретировать объект как 
символьную строку приведет к ошибке, если только в классе этого объекта не будет 
определен метод__ toStringO Методы будут рассмотрены далее в этой главе, а
метод toStringO — в главе 4.

Передав объекты функции var dump (), можно извлечь полезные сведения 
о них, включая внутренний идентификатор каждого объекта, указанный после 
символа ' #'. Чтобы сделать рассматриваемые здесь объекты более интересны
ми, придется немного изменить определение класса ShopProduct, добавив в 
него специальные поля данных, называемые свойствами.

Установка свойств в классе
В классах можно определять специальные переменные, которые называются 

свойствами. Свойство, называемое также переменной-членом, содержит данные, 
которые могут меняться в разных объектах. Так, для объектов типа ShopProduct 
требуется возможность изменять поля, содержащие название товара и его цену.

1 Обратите внимание на то, что имя метода начинается с двух знаков подчеркивания. — 
Примеч. ред.
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Работа с методами
Если свойства позволяют объектам сохранять данные, то методы —выпол

нять конкретные задачи. Методы — это специальные функции, объявляемые 
в классе. Как и следовало ожидать, объявление метода напоминает объявление 
функции. После ключевого слова function указывается имя метода, а вслед за 
ним — необязательный список переменных-аргументов в круглых скобках. Тело 
метода заключается в фигурные скобки, как показано ниже.

public function myMethod($argument, Sanother)
{
// ...

}

В отличие от функций, методы следует объявлять в теле класса. При этом 
можно указывать также ряд спецификаторов, в том числе ключевое слово, опре
деляющее область видимости метода. Как и свойства, методы можно опреде
лять как public, protected или private. Объявляя метод как public, мы тем 
самым обеспечиваем возможность его вызова за пределами текущего объекта. 
Если в определении метода опустить ключевое слово, определяющее область 
его видимости, то метод будет объявлен неявно как public. К модификаторам 
методов мы еще вернемся далее в этой главе.

// Листинг 03.10

class ShopProduct
{

public $title = "Стандартный товар";
public $producerMainName = "Фамилия автора";
public $producerFirstName = "Имя автора";
public $price = 0;

public function getProducer()

return $this->producerFirstName . " "
. $this->producerMainName;

}
}

Зачастую метод вызывается с помощью объектной переменной, после кото
рой указываются знаки и имя метода. При вызове метода следует указы
вать круглые скобки, как и при вызове функции (даже если методу вообще не 
передаются аргументы).

// Листинг 03.11

$productl = new ShopProduct();

$productl->title
$productl->producerMainName

Собачье сердце";
Булгаков";
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$productl->producerFirstName = "Михаил”; 
$productl->price = 5.99;

print ’’Автор: { $productl->getProducer () }\n";

Выполнение данного фрагмента кода приведет к следующему результату:

Автор: Михаил Булгаков

Итак, мы ввели метод getProducer() в класс ShopProduct. Обратите вни
мание на то, что этот метод был определен как открытый (public), а следова
тельно, его можно вызывать за пределами класса ShopProduct.

В теле метода getProducer () мы воспользовались новым средством — 
псевдопеременной $this. С ее помощью реализуется механизм доступа к эк
земпляру объекта из кода класса. Чтобы легче уяснить принцип действия такого 
механизма, попробуйте заменить выражение $this “текущим экземпляром объ
екта”. Например, оператор

$this->producerFirstName

означает:
Свойство $producerFirstName текущего экземпляра объекта

Таким образом, метод getProducer () объединяет и возвращает значения 
свойств $producerFirstName и $producerMainName, избавляя нас от лишних 
хлопот всякий раз, когда требуется распечатать полное имя автора.

Хотя нам удалось немного усовершенствовать наш класс, ему по-прежнему 
присуща излишняя гибкость. Мы все еще рассчитываем на то, что програм
мист будет изменять стандартные значения свойств объекта типа ShopProduct. 
Но это затруднительно в двух отношениях. Во-первых, потребуется пять строк 
кода, чтобы должным образом инициализировать объект типа ShopProduct, и 
ни один программист не поблагодарит нас за это. И во-вторых, мы никак не 
можем гарантировать, что какое-нибудь свойство будет определено при инициа
лизации объекта типа ShopProduct. Поэтому нам потребуется метод, который 
будет вызываться автоматически при создании экземпляра объекта из его класса.

Создание метода-конструктора
Метод-конструктор вызывается при создании объекта. Он служит для на

стройки экземпляра объекта, установки определенных значений его свойств и 
выполнения всей подготовительной работы к применению объекта.

НА ЗАМЕТКУ. До версии РНР 5 имя метода-конструктора совпадало с именем класса, к 
которому оно относилось. Так, в качестве конструктора класса ShopProduct можно 
было пользоваться методом ShopProduct (). Теперь такой синтаксис вообще не ра
ботает и считается устаревшим, начиная с версии РНР 7. Поэтому метод-конструктор 
следует называть как constructo.
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Значения всех перечисленных аргументов передаются конструктору. В дан
ном примере конструктору передается название книги, Ф.И.О. автора и цена. 
Для присвоения значений соответствующим свойствам объекта в методе-кон
структоре применяется псевдопеременная $this.

НА ЗАМЕТКУ. Теперь получать экземпляры и пользоваться объектом типа ShopProduct стало 
безопаснее и легче. Ведь получение экземпляров и установка значений свойств выполняются 
в одном операторе. При написании любого кода, где используется объект типа ShopProduct, 
можно быть уверенным, что все свойства этого объекта будут инициализированы.

Очень важным аспектом ООП является предсказуемость. Чтобы сделать объ
ект безопасным, достаточно, например, воспроизвести предсказуемые типы дан
ных, хранящиеся в его свойствах. При этом можно гарантировать, что в свойстве 
$name, например, всегда будут находиться только символьные данные. Но как 
этого добиться, если данные для инициализации свойств поступают в виде пара
метров из вне класса? В следующем разделе мы изучим механизм, который мож
но использовать для явного определения типов объектов при объявлении методов.

Аргументы и типы
Типы определяют порядок оперирования данными в сценариях. Например, 

строковый тип используется для хранения и отображения символьных данных, 
а также для выполнения операций над такими данными с помощью строковых 
функций. Целые числа применяются в математических выражениях, булевы зна
чения — в логических выражениях и т.д. Эти категории называются элемен
тарными. или простыми типами данных (primitive types). Имя класса также 
определяет тип данных, но на более высоком уровне. Поэтому объект класса 
ShopProduct относится как к простому типу object, так и к типу самого клас
са ShopProduct. В этом разделе мы рассмотрим обе разновидности типов дан
ных по отношению к методам класса.

При определении метода и функции не требуется, чтобы аргумент относился 
к конкретному типу. Но в этом одновременно заключается преимущество и не
достаток. С одной стороны, принадлежность аргумента к любому типу данных 
доставляет немало удобств. Благодаря этому можно создавать методы, которые 
будут гибко реагировать на данные различных типов и приспосабливать свои 
функциональные возможности к меняющимся обстоятельствам. Но, с другой 
стороны, такая гибкость может стать причиной неопределенности в коде, когда 
в теле метода ожидается один тип аргумента, а передается другой.

Простые типы данных
РНР является слабо типизированным языком, а это означает, что объявлять 

тип данных, который должен храниться в переменной, не нужно. Так, в пре
делах одной и той же области видимости переменная $ number может содер
жать как числовое значение 2, так и символьную строку ’’two” (“два”). В таких
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преобразованием одного типа данных в другой и опорой на понятную доку
ментацию, которую вы обязаны предоставить независимо от выбранного вами 
способа.

Каким бы способом вы ни решали подобного рода затруднения в своем коде, 
можете быть уверены лишь в одном: тип аргумента всегда имеет особое зна
чение! Это значение становится еще более весомым в связи с тем, что РНР не 
является строго типизированным языком. Здесь нельзя полагаться на компиля
тор в вопросах предотвращения ошибок, связанных с нарушением типов дан
ных. Поэтому вы должны предусмотреть возможные последствия того, что типы 
аргументов окажутся не такими, как предполагалось. Не стоит надеяться, что 
программисты клиентского кода угадают ход ваших мыслей. Вы должны всег
да учитывать, что в разрабатываемые вами методы будут передаваться входные 
данные некорректного типа.

Уточнение типов объектов
Как упоминалось ранее, переменная аргумента может иметь любой простой 

тип данных, но по умолчанию ее тип не оговаривается, и поэтому она может со
держать объект любого типа. С одной стороны, такая гибкость удобна, а с дру
гой — она может стать причиной осложнений при определении метода.

Рассмотрим в качестве примера метод, предназначенный для работы с объ
ектом типа ShopProduct.

// Листинг 03.18

class ShopProductWriter
{
public function write($shopProduct)
{
$str = $shopProduct->title . "

. $shopProduct->getProducer()

. ’’ (" . $shopProduct->price . ")\n”;
print $str;

}
}

Мы можем протестировать работу этого класса следующим образом:

// Листинг 03.19

$productl = new ShopProduct("Собачье сердце",
"Михаил", "Булгаков", 5.99);

$writer = new ShopProductWriter(); 
$writer->write($productl);

В итоге получим следующий результат:

Собачье сердце: Михаил Булгаков (5.99)
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$values = array_merge($default, $values); 
return $values;

}
}

Объявления типов, которые поддерживаются в РНР, перечислены в табл. 3.2.

Таблица 3.2. Объявления типов данных в РНР

Объявляемый 
тип данных

Версия, начиная с 
которой поддерживается

Описание

array 5.1 Массив. По умолчанию может быть 
пустым значением или массивом

int 7.0 Целое значение. По умолчанию мо
жет быть пустым или целым значе
нием

float 7.0 Числовое значение с плавающей (де
сятичной) точкой. Допускается целое 
значение, даже если активизирован 
строгий режим. По умолчанию может 
быть пустым, целым или числовым 
значением с плавающей точкой

callable 5.4 Вызываемый код (например, аноним
ная функция). По умолчанию может 
быть пустым значением

bool 7.0 Логическое значение. По умолчанию 
может быть пустым или логическим 
значением

string 5.0 Символьные данные. По умолчанию 
может быть пустым или строковым 
значением

self 5.0 Ссылка на содержащий класс
[тип класса] 5.0 Тип класса или интерфейса. По умол

чанию может быть пустым значением

При описании объявлений типов классов здесь подразумевается, что типы 
и классы являются синонимами, хотя у них имеются существенные отличия. 
При определении класса определяется также тип, но он может описывать целое 
семейство классов. Механизм, посредством которого различные классы мож
но группировать под одним типом, называется наследованием, О наследовании 
речь пойдет в следующем разделе.

Наследование
Наследование — это механизм, посредством которого один или несколько 

классов можно получить из некоторого базового класса. Класс, унаследованный 
от другого класса, называется его подклассом. Эта связь обычно описывается 
с помощью терминов родительский и дочерний. В частности, дочерний класс
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происходит от родительского и наследует его характеристики, состоящие из 
свойств и методов. Обычно функциональные возможности родительского клас
са, который называется также суперклассом, дополняются в дочернем классе но
выми функциональными возможностями. Поэтому говорят, что дочерний класс 
расширяет родительский. Прежде чем приступить к исследованию синтаксиса 
наследования, рассмотрим проблемы, которые оно поможет нам решить.

Проблема наследования
Вернемся к классу ShopProduct, который в настоящий момент является до

статочно обобщенным. С его помощью можно манипулировать самыми разными 
товарами, как показано ниже.

// Листинг 03.29

$productl = new ShopProduct(

$product2 = new ShopProduct(

Собачье сердце",
'Михаил", "Булгаков", 5.99 );

Классическая музыка. Лучшее", 
’Антонио", "Вивальди", 10.99 )

print "Автор: " .$productl->getProducer()
print "Исполнитель: " .$product2->getProducer()

"<br />\п";
"<br />\п";

Выполнение данного фрагмента кода приведет к следующему результату:

Автор: Михаил Булгаков 
Исполнитель: Антонио Вивальди

Как видите, разделение имени автора на две части очень хорошо подходит 
как при работе с книгами, так и с компакт-дисками. В этом случае мы можем 
отсортировать товары по фамилии автора (т.е. по полю, содержащему строковые 
значения ’’Булгаков’1 и ’’Вивальди”), а не по имени, в котором содержатся 
менее определенные строковые значения ’’Михаил” и ’’Антонио". Лень — это 
отличная стратегия проектирования, поэтому на данной стадии разработки не 
стоит особенно беспокоиться об употреблении класса ShopProduct для описа
ния более чем одного вида товара.

Но если добавить в рассматриваемом здесь примере несколько новых требо
ваний, то дело сразу же усложнится. Допустим, требуется отобразить данные, 
характерные только для книг или компакт-дисков. Скажем, для компакт-дисков 
желательно вывести общую продолжительность звучания, а для книг — количе
ство страниц. Безусловно, могут быть и другие отличия, но даже эти наглядно 
показывают суть возникшей проблемы.

Как же расширить данный пример, чтобы учесть все эти изменения? На ум 
сразу приходят два варианта. Во-первых, можно расположить все данные в клас
се ShopProduct, а во-вторых, разделить класс ShopProduct на два отдельных 
класса. Рассмотрим сначала первый вариант. Ниже показано, как объединить все 
данные о книгах и компакт-дисках в одном классе.
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// Листинг 03.34

class ShopProductWriter
{
public function write($shopProduct)
{
if (

! ($shopProduct instanceof CdProduct ) &&
! ($shopProduct instanceof BookProduct)

) {
die("Передан неверный тип данных ");

}
$str = "{$shopProduct->title}: "

$shopProduct->getProducer()
. " ({$shopProduct->price})<br />\n";

print $str;
} 

}

Обратите внимание, что в данном примере используется выражение с уча
стием оператора instanceof. Вместо него подставляется логическое значение 
true, если объект, расположенный слева от оператора instanceof относится 
к типу, указанному справа. И снова мы были вынуждены ввести новый уро
вень сложности. Ведь нам нужно не только проверять аргумент $ShopProduct 
на соответствие двум типам в методе write (), но и надеяться, что в каждом 
типе будут поддерживаться те же самые поля и методы, что и в другом. Согла
ситесь, что иметь дело только с одним типом было бы намного лучше. Ведь 
тогда мы могли бы воспользоваться объявлением типа класса в аргументе ме
тода write () и были бы уверены, что в классе ShopProduct поддерживается 
конкретный интерфейс.

Свойства класса ShopProduct, связанные с книгами и компакт-дисками, не 
используются одновременно, но они, по-видимому, не могут существовать и по 
отдельности. Нам нужно оперировать книгами и компакт-дисками как одним 
типом данных, но в то же время обеспечить отдельную реализацию метода для 
каждого формата вывода. Следовательно, нам нужно предоставить общие функ
циональные возможность в одном месте, чтобы избежать дублирования, но в то 
же время сделать так, чтобы при вызове метода, выводящего краткие сведения 
о товаре, учитывались особенности этого товара. Одним словом, нам придется 
воспользоваться наследованием.

Использование наследования
Первый шаг в построении дерева наследования состоит в том, чтобы най

ти элементы базового класса, которые не соответствуют друг другу или тре
буют разного обращения с ними. Во-первых, нам известно, что методы 
getPlayLength() и getNumberOf Pages () не могут находиться в одном клас
се. И во-вторых, нам известно, что потребуются разные реализации метода 
getSummaryLine (). Мы воспользуемся этими отличиями в качестве основания 
для создания двух производных классов.
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// Листинг 03.43

// Класс BookProduct...

public function getSummaryLine ()
{
$base = parent::getSummaryLine();
$base .= {$this->numPages} стр.";
return $base;

}

Итак, мы определили основные функции для метода getSummaryLine () в 
базовом классе ShopProduct. Вместо того чтобы повторять их в подклассах 
CDProduct и BookProduct, мы просто вызовем родительский метод, прежде 
чем вводить дополнительные данные в итоговую строку.

А теперь, когда были изложены основы наследования, можно, наконец, рас
смотреть область видимости свойств и методов, чтобы получить полную карти
ну происходящего.

Управление доступом к классам: модификаторы 
public, private и protected

До сих пор мы явно или неявно объявляли все свойства как открытые 
(public). Такой тип доступа задан по умолчанию для всех методов и свойств, 
объявляемых с помощью устаревшего ключевого слова var.

Элементы класса можно объявить как public (открытые), private (закры
тые) или protected (защищенные). Это означает следующее.

$ К открытым свойствам и методам можно получать доступ из любого кон
текста.

« К закрытому свойству и методу можно получить доступ только из того 
класса, в котором они объявлены. Даже подклассы данного класса не име
ют доступа к таким свойствам и методам.
К защищенным свойствам и методам можно получить доступ либо из со
держащего их класса, либо из его подкласса. Никакому внешнему коду 
такой доступ не предоставляется.

Чем же это может быть нам полезным? Ключевые слова, определяющие об
ласть видимости, позволяют раскрыть только те элементы класса, которые тре
буются клиенту. Это дает возможность задать ясный и понятный интерфейс для 
объекта.

Управление доступом, позволяющее запретить клиенту обращаться к неко
торым свойствам и методам класса, помогает также избежать ошибок в при
кладном коде. Допустим, требуется организовать поддержку скидок в объектах 
типа ShopProduct. С этой целью можно ввести свойство $discount и метод 
setDiscount () в данный класс, как показано ниже.
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Свойство $price объявлено в классе ShopProduct, а не в BookProduct, и 
поэтому попытка в приведенном выше фрагменте кода получить доступ к этому 
свойству завершится неудачно. Чтобы разрешить это затруднение, следует объ
явить свойство $price защищенным (protected) и тем самым предоставить 
доступ к нему дочерним классам. Напомним, что к защищенным свойствам или 
методам нельзя получить доступ за пределами иерархии того класса, в котором 
они были объявлены. Доступ к ним можно получить только из исходного класса 
или его дочерних классов.

Как правило, предпочтение следует отдавать конфиденциальности. Сначала 
сделайте свойства закрытыми или защищенными, а затем ослабляйте ограниче
ния, накладываемые на доступ к ним, по мере надобности. Многие (если не все) 
методы в ваших классах будут открытыми, но опять же, если у вас есть сомне
ния, ограничьте доступ. Метод, предоставляющий локальные функциональные 
возможности другим методам в классе, вообще не нужен пользователям класса. 
Поэтому сделайте его закрытым или защищенным.

Методы доступа
Даже если в клиентской программе потребуется обрабатывать значения, 

хранящиеся в экземпляре вашего класса, как правило, стоит запретить прямой 
доступ к свойствам данного объекта. Вместо этого создайте методы, которые 
возвращают или устанавливают нужные значения. Такие методы называют ме
тодами доступа или методами получения и установки.

Ранее на примере метода getPricef) уже демонстрировалось одно преи
мущество, которое дают методы доступа: с их помощью можно фильтровать 
значения свойств в зависимости от обстоятельств. Метод установки можно 
также использовать для соблюдения типа свойства. Если объявления типов 
классов накладывают определенные ограничения на аргументы методов, то 
свойства могут содержать данные любого типа. Вспомните определение клас
са ShopProductWriter, где для вывода списка данных используется объект 
типа ShopProduct? Попробуем пойти дальше и сделать так, чтобы в классе 
ShopProductWriter можно было одновременно выводить данные из любого 
количества объектов типа ShopProduct.

// Листинг 03.46

class ShopProductWriter
{
public $products = [];

public function addProduct(ShopProduct $shopProduct)
{
$this->products[] = $shopProduct;
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public function write ()
{
$str =
foreach ($this->products as $ShopProduct) {
$str .= ’’ {$shopProduct->title} :
$str .= $shopProduct->getProducer();
$str .= ” ({$shopProduct->getPrice()})<br />\n";

}
print $str;

} 
}

Теперь класс ShopProductWriter стал намного более полезным. Он может 
содержать много объектов типа ShopProduct и сразу выводить информацию 
обо всех этих объектах. Но мы все еще должны полагаться на то, что програм
мисты клиентского кода будут строго придерживаться правил работы с классом. 
И хотя мы предоставили метод addProduct (), мы не запретили программи
стам непосредственно манипулировать свойством $products. В итоге можно 
не только добавить объект неверного типа в массив свойств $products, но и 
затереть весь массив и заменить его значением простого типа. Чтобы не допу
стить этого, нужно сделать свойство $products закрытым.

// Листинг 03.47

class ShopProductWriter {
private $products = []; 
//. . .

Теперь внешний код не сможет повредить массив свойств $products. Весь 
доступ к нему должен осуществляться через метод addProduct (), а объявле
ние типа класса, которое используется в объявлении этого метода, гарантирует, 
что в массив свойств могут быть добавлены только объекты типа ShopProduct.

Семейство классов ShopProduct
И в заключение этой главы внесем коррективы в класс ShopProduct и его 

дочерние классы таким образом, чтобы ограничить доступ к их элементам.

// Листинг 03.48

class ShopProduct
{
private $title;
private $producerMainName;
private $producerFirstName;
protected $price;
private $discount = 0;

public function __ construct(
string $title,
string $firstName, 
string $mainName, 
float $price

) {
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public function getSummaryLine()
{
$base = parent::getSummaryLine();
$base .= {$this->numPages} стр.";
return $base;

}

public function getPrice()
{
return $this->price;

} 
}

В этой версии семейства классов ShopProduct нет ничего особенно нового. 
Все свойства теперь стали закрытыми или защищенными. И для завершенности 
этого семейства классов мы добавили в него ряд методов доступа.

Резюме
В этой главе мы подробно рассмотрели основы ООП на РНР, превратив пер

воначально пустой класс в полностью функциональную иерархию наследования. 
Мы разобрались в некоторых вопросах проектирования, особенно касающихся 
типов данных и наследования. Из этой главы вы также узнали о поддержке 
видимости элементов кода в РНР и ознакомились с некоторыми примерами ее 
применения. В следующей главе будут представлены другие объектно-ориенти
рованные возможности РНР.





ГЛАВА 4

Расширенные средства

В предыдущей главе вы ознакомились с объявлениями типов классов и 
управлением доступом к свойствам и методам. Все это позволяет очень гибко 
управлять интерфейсом класса. В настоящей главе мы подробно исследуем бо
лее развитые объектно-ориентированные возможности языка РНР.

В этой главе рассматриваются следующие вопросы.

$ Статические методы и свойства. Доступ к данным и функциям с помо
щью классов, а не объектов.

ш Постоянные свойства. Неизменяемая часть класса, или константы.
в Абстрактные классы и интерфейсы. Отделение проектного решения от 

его реализации.
1 Трейты. Совместное использование реализации в иерархиях классов. 

Позднее статическое связывание. Возможность, появившаяся в версии 
РНР 5.3.

м Обработка ошибок. Общее представление об исключениях. 
Завершенные классы и методы. Ограниченное наследование. 
Методы-перехватчики. Автоматическая передача полномочий. 
Методы-деструкторы. Освобождение ресурсов после использования объ
екта.

$ Клонирование объектов. Создание копий объектов.
® Преобразование объектов в символьные строки. Создание сводного ме

тода.
Функции обратного вызова. Расширение функциональных возможностей 
компонентов с помощью анонимных функций и классов.
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Статические методы и свойства
Во всех примерах из предыдущей главы мы работали с объектами. Классы 

были охарактеризованы как шаблоны, с помощью которых создаются объекты, 
а объекты — как активные компоненты, методы которых можно вызывать и 
получать доступ к их свойствам. Из этого был сделан вывод, что вся реальная 
работа в ООП выполняется в экземплярах классов. А классы в конечном счете 
служат шаблонами для создания объектов.

Но на самом деле не все так просто. Доступ к методам и свойствам можно 
получать в контексте класса, а не объекта. Такие методы и свойства являются 
статическими и должны быть объявлены с помощью ключевого слова static, 
как показано ниже.

// Листинг 04.01

class StaticExample
{
static public $aNum = 0;
public static function sayHelloQ
{
print ’’Здравствуй, Мир!”;

} 
}

Статические методы — это функции, применяемые в контексте класса. Они 
не могут сами получать доступ к обычным свойствам класса, потому что такие 
свойства относятся к объектам. Но из статических методов можно обращать
ся к статическим свойствам, И если изменить статическое свойство, то все 
экземпляры данного класса смогут получить доступ к новому значению этого 
свойства.

Доступ к статическому элементу осуществляется через класс, а не экземпляр 
объекта, и поэтому не требуется переменная для ссылки на объект. Вместо этого 
используется имя класса и два знака двоеточия ":: как в следующем примере 
кода:

print StaticExample::$aNum; 
StaticExample::sayHello();

Этот синтаксис был представлен в предыдущей главе. Мы использовали 
синтаксическую конструкцию ”: : ” вместе с ключевым словом parent, что
бы получить доступ к переопределенному методу родительского класса. Но те
перь мы будем обращаться к классу, а не к данным, содержащимся в объекте. 
Ключевое слово parent можно использовать в коде класса, чтобы получить 
доступ к суперклассу, не употребляя имя класса. Чтобы получить доступ к 
статическому методу или свойству из того же самого класса (а не из дочерне
го класса), воспользуемся ключевым словом self. Ключевое слово self слу
жит для обращения к текущему классу подобно тому, как псевдопеременная
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// Листинг 04.03а

$dsn = "sqlite:/".__ DIR__ ."/products.db";
$pdo = new \PDO($dsn, null, null); 
$pdo->setAttribute(\PDO::ATTR_ERRMODE, \PDO::ERRMODE_EXCEPTION); 
$obj = ShopProduct::getlnstance(1, $pdo);

Подобные методы работают, как “фабрики”, поскольку берут “сырье” (на
пример, информацию, полученную из строки таблицы базы данных или файла 
конфигурации) и используют его для создания объектов. Термин фабрика отно
сится к коду, предназначенному для создания экземпляров объектов. Примеры 
подобных “фабрик” еще не раз будут встречаться в последующих главах.

Безусловно, рассмотренный выше пример выявляет не меньше проблем, чем 
демонстрирует решений. И хотя метод ShopProduct: :getlnstance () был 
сделан доступным из любой части программы, не прибегая к получению экзем
пляра класса ShopProduct, при его определении потребовалось также, чтобы 
объект типа PDO был передан из клиентского кода. А откуда его взять? И на
сколько допустимой считается норма практики, когда в родительском классе 
известно все до мельчайших подробностей о его дочерних классах? Такая норма 
практики, конечно, недопустима. Проблемы вроде, где взять набор ключевых 
объектов программы и их значений и насколько одни классы должны быть ос
ведомлены о других классах, широко распространены в ООП. Различные под
ходы к формированию объектов будут рассмотрены в главе 9, “Формирование 
объектов”.

Постоянные свойства
Некоторые свойства объектов не должны изменяться. Например, такие эле

менты, как коды ошибок или коды состояния программы, обычно задаются в 
классах вручную. И хотя они должны быть общедоступными и статическими, 
клиентский код не должен иметь возможности их изменять.

В языке РНР постоянные свойства можно определить в самом классе. Как 
и глобальные константы, константы класса нельзя изменить после их опреде
ления. Постоянное свойство объявляется с помощью ключевого слова const. 
В отличие от обычных свойств, перед именем постоянного свойства не ставится 
знак доллара. Для них зачастую принято выбирать имена, состоящие только из 
прописных букв, как в следующем примере:

// Листинг 04.04

class ShopProduct 
{
const AVAILABLE = 0;
const OUT_OF_STOCK - 1;
// ...
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Постоянные свойства могут содержать только значения, относящиеся к про
стому типу. Константе нельзя присвоить объект. Как и к статическим свойствам, 
доступ к постоянным свойствам осуществляется через класс, а не через экзем
пляр объекта. А поскольку константа определяется без знака доллара, то и при 
обращении к ней не нужно указывать никакого специального знака перед ее 
именем:

print ShopProduct::AVAILABLE;

Любая попытка присвоить константе значение после ее объявления приведет 
к ошибке на стадии синтаксического анализа. Константы следует использовать 
в тех случаях, когда свойство должно быть доступным для всех экземпляров 
класса и когда значение свойства должно быть фиксированным и неизменным.

Абстрактные классы
Экземпляр абстрактного класса нельзя получить. Вместо этого в нем опреде

ляется (и, возможно, частично реализуется) интерфейс для любого класса, кото
рый может его расширить.

Абстрактный класс определяется с помощью ключевого слова abstract. Пе
реопределим класс ShopProductWriter, который мы создали в предыдущей 
главе, как абстрактный.

// Листинг 04.05

abstract class ShopProductWriter 
{
protected $products = [];

public function addProduct(ShopProduct $shopProduct)
{
$this->products[] = $shopProduct;

}
}

В абстрактном классе можно создавать методы и свойства, как обычно, но 
любая попытка получить его экземпляр приведет к ошибке. Например, выпол
нение следующей строки кода:

$writer = new ShopProductWriter();

приведет к выводу такого сообщения об ошибке:

Error: Cannot instantiate abstract class ShopProductWriter ..J

1 Ошибка в PHP: нельзя получить экземпляр абстрактного класса ShopProduct 
Writer...
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// Листинг 04.06

class XmlProductWriter extends ShopProductWriter
{
public function write()
{
$writer = new \XMLWriter();
$writer->openMemory();
$writer->startDocument('1.0', 'UTF-8');
$writer->startElement("products");
foreach ($this->products as $shopProduct) {
$writer->startElement("product");
$writer->writeAttribute("title", $shopProduct->getTitle()); 
$writer->startElement("summary");
$writer->text($shopProduct->getSummaryLine() ) ;
$writer->endElement(); // "summary" 
$writer->endElement(); // "product"

}
$writer->endElement(); // "products"
$writer->endDocument(); 
print $writer->flush();

} 
}

// Листинг 04.07

class TextProductWriter extends ShopProductWriter
{
public function write()
{
$str = "ТОВАРЫ:\n";
foreach ($this->products as $shopProduct) {
$str .= $shopProduct->getSummaryLine()."\n";

}
print $str;

} 
}

Здесь созданы два класса, причем каждый с собственной реализацией метода 
write (). Первый класс служит для вывода сведений о товаре в формате XML, 
а второй — в текстовом виде. Теперь в методе, которому требуется передать 
объект типа ShopProductWriter, не имеет особого значения, объект какого из 
этих двух классов он получит, но в то же время имеется полная уверенность, 
что в обоих классах реализован метод write (). Обратите внимание на то, что 
тип свойства $products не проверяется, прежде чем использовать его как мас
сив. Дело в том, что это свойство инициализируется как пустой массив в классе 
ShopProductWriter.

Интерфейсы
Как известно, в абстрактном классе допускается реализация некоторых ме

тодов, не объявленных абстрактными. В отличие от них, интерфейсы — это
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В классе можно не только расширить суперкласс, но и реализовать любое 
количество интерфейсов. При этом ключевое слово extends должно предше
ствовать ключевому слову implements:

class Consultancy extends TimedService implements Bookable, Chargeable
{
// ...

}

Обратите внимание на то, что в классе Consultancy реализуются два ин
терфейса, а не один. После ключевого слова implements можно перечислить 
через запятую несколько интерфейсов. В языке РНР поддерживается только на
следование от одного родителя (так называемое одиночное, или простое, насле
дование), поэтому после ключевого слова extends можно указать только одно 
имя базового класса.

Трейты
В отличие от языка C++, в РНР, как и в языке Java, не поддерживается мно

жественное наследование. Но эту проблему можно частично решить с помощью 
интерфейсов, как было показано в предыдущем разделе. Иными словами, для 
каждого класса в РНР может существовать только один родительский класс. Тем 
не менее в каждом классе можно реализовать произвольное количество интер
фейсов. При этом данный класс будет принимать типы всех тех интерфейсов, 
которые в нем реализованы.

Как видите, с помощью интерфейсов создаются новые типы объектов без их 
реализации. Но что делать, если требуется реализовать ряд общих методов для 
всей иерархии наследования классов? Для этой цели в версии РНР 5.4 было 
введено понятие трейтов\

По существу, трейты напоминают классы, экземпляры которых нельзя полу
чить, но их можно включить в другие классы. Поэтому любое свойство (или ме
тод), определенное в трейте, становится частью того класса, в который включен 
этот трейт. При этом трейт изменяет структуру данного класса, но не меняет его 
тип. Трейты можно считать своего рода включениями в классы. Рассмотрим на 
конкретных примерах, насколько полезными могут быть трейты.

Проблема, которую позволяют решить трейты
Ниже приведена версия класса ShopProduct, в который был введен метод 

calculateTax().

3 От англ, trait (особенность, характерная черта), но в литературе это понятие обознача
ется термином типаж, или просто трейт. Здесь и далее употребляется термин трейт. тем 
более что к моменту издания данной книги он уже был официально принят в русскоязычном 
сообществе разработчиков приложений на РНР. — Примеч. ред.
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Определение и применение трейтов
Одной из целей объектно-ориентированного проектирования, которая крас

ной нитью проходит через всю эту книгу, является устранение проблемы дубли
рования кода. Как будет показано в главе 11, “Выполнение задач и представле
ние результатов”, одним из возможных путей решения этой проблемы является 
вынесение общих фрагментов кода в отдельные повторно используемые гло
бальные классы. Трейты также позволяют решить данную проблему, хотя и ме
нее изящно, но, без сомнения, эффективно.

В приведенном ниже примере кода сначала объявляется простой трейт, со
держащий метод calculateTax (), а затем этот трейт включается в оба класса: 
ShopProduct и Utilityservice.

// Листинг 04.12

trait Priceutilities
{
private $taxrate = 17;

public function calculateTax(float $price): float
{
return ( ($this->taxrate / 100) * $price);

}

// Другие служебные методы
}

// Листинг 04.13

class ShopProduct
{
use Priceutilities;

}

// Листинг 04.14

abstract class Service
{
// Базовый класс для службы

}

// Листинг 04.15

class Utilityservice extends Service
{
use Priceutilities;

}

// Листинг 04.16

$p = new ShopProduct();
print $p->calculateTax(100) . "<br />\n";

$u = new UtilityService();
print $u->calculateTax(100) . ”<br />\n";
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Как видите, трейт Priceutilities объявляется с помощью ключевого сло
ва trait. Тело трейта весьма напоминает тело обычного класса, где в фигур
ных скобках просто указывается ряд методов (или свойств, как будет показано 
ниже). Как только трейт Priceutilities будет объявлен, им можно пользо
ваться в собственных классах. Для этой цели служит ключевое слово use, по
сле которого указывается имя трейта. Итак, объявив и реализовав в одном ме
сте метод calculateTax (), им можно далее воспользоваться в обоих классах: 
ShopProduct и Utilityservice.

Применение нескольких трейтов
В класс можно включить несколько трейтов, перечислив их через запятую по

сле ключевого слова use. В приведенном ниже примере кода сначала определя
ется, а затем используется новый трейт IdentityTrait в классе ShopProduct 
наряду с трейтом Priceutilities.

// Листинг 04.17

trait IdentityTrait
{
public function generateld(): string
{
return uniqidO;

}
}

// Листинг 04.18

class ShopProduct
{
use Priceutilities, IdentityTrait;

}

// Листинг 04.19

$p = new ShopProduct ();
print $p->calculateTax(100) . "<br />\n”;
print $p->generateld() . "<br />\n”;

Перечислив оба трейта, Priceutilities и IdentityTrait, после ключево
го слова use, мы сделали методы calculateTax () и generateld () доступны
ми для класса ShopProduct. Это означает, что эти методы становятся членами 
класса ShopProduct.

НА ЗАМЕТКУ. В трейте IdentityTrait реализован метод generateld (). В действи
тельности однозначные значения идентификаторов объектов часто извлекаются из 
базы данных, но в целях тестирования иногда требуется использовать их локальные 
реализации. Более подробно об объектах, базах данных и однозначных идентифика
торах речь пойдет в главе 12, “Шаблоны корпоративных приложений”, где описыва
ется шаблон identity Мар, а о тестировании и имитации функциональных возмож
ностей объектов — в главе 18, “Тестирование средствами PHPUnit”.
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Сочетание трейтов с интерфейсами
Несмотря на то что польза от трейтов не вызывает особых сомнений, они 

не позволяют изменить тип класса, в который они включены. Так, если трейт 
IdentityTrait используется сразу в нескольких классах, у них все равно не 
будет общего типа, который можно было бы указать в сигнатурах методов. 
Правда, трейты можно удачно сочетать с интерфейсами. В частности, сначала 
можно определить интерфейс с сигнатурой метода generateld (), а затем объ
явить, что в классе ShopProduct реализуются методы этого интерфейса:

// Листинг 04.20

interface Identityobject
{
public function generateld(): string;

}

// Листинг 04.21

trait IdentityTrait
{
public function generateld(): string
{
return uniqidO;
}

}

// Листинг 04.22

class ShopProduct implements Identityobject
{
use Priceutilities, IdentityTrait;

}

Здесь, как и в предыдущем примере, в классе ShopProduct используется 
трейт IdentityTrait. Но импортируемый с его помощью метод generateld () 
теперь удовлетворяет также требованиям интерфейса Identityobject. 
А это означает, что объекты типа ShopProduct можно передавать тем мето
дам и функциям, в описании аргументов которых указывается тип интерфейса 
Identityobject:

// Листинг 04.23

public static function storeldentityObject( 
Identityobject $idobj)

{
// сделать что-нибудь с экземпляром типа Identityobject

}

// Листинг 04.24

$р = new ShopProduct();
self::storeldentityObject($p) ;
print $p->calculateTax(100) . "<br />\n";
print $p->generateld() . "<br />\n";
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Устранение конфликтов имен методов 
с помощью ключевого слова insteadof

Безусловно, сочетать трейты с интерфейсами замечательно, но рано или 
поздно может возникнуть конфликт имен. Что, например, произойдет, если в 
обоих включаемых трейтах будет реализован метод calculateTax (), как по
казано ниже?

// Листинг 04.25

trait TaxTools
{
function calculateTax(float $price): float
{
return 222;

}
}

// Листинг 04.26

trait Priceutilities
{
private $taxrate = 17;

public function calculateTax(float $price): float
{
return (($this->taxrate / 100) * $price);

}

// другие служебные методы
}

// Листинг 04.27

class Utilityservice extends Service
{
use Priceutilities, TaxTools;

}

// Листинг 04.28

$u = new Utilityservice ();
print $u->calculateTax(100) . ”<br />\n";

В связи с тем что в один класс были включены два трейта, содержащие ме
тоды calculateTax (), интерпретатор РНР не сможет продолжить работу, по
скольку он не в состоянии определить, какой из методов переопределяет другой 
метод. В итоге выводится следующее сообщение о неустранимой ошибке:

Error: Trait method calculateTax has not been applied, because there are 
collisions with other trait methods on Utilityservice in...4

4 Неустранимая ошибка в PHP: метод трейта calculateTax () не может быть использо
ван из-за конфликта имен в другом трейте Utilityservice в ...
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Для устранения подобного конфликта служит ключевое слово insteadof:

// Листинг 04.29

class Utilityservice extends Service
{
use Priceutilities, TaxTools {
TaxTools::calculateTax insteadof Priceutilities;

}
}

// Листинг 04.30

$u = new UtilityService(); 
print $u->calculateTax(100) . "<br />\n";

Чтобы применять директивы с оператором use, необходимо дополнить их 
блоком кода в фигурных скобках, где употребляется ключевое слово insteadof. 
Слева от этого ключевого слова указывается полностью определенное имя ме
тода, состоящее из имени трейта и метода. Оба имени разделяются двумя двое
точиями, играющими в данном случае роль операции для определения области 
видимости. А справа от ключевого слова insteadof указывается имя трейта, 
метод которого с аналогичным именем должен быть заменен. Таким образом, 
конструкция

TaxTools::calculateTax insteadof Priceutilities;

означает, что метод calculateTax () из трейта TaxTools следует использо
вать вместо одноименного метода из трейта Priceutilities.

Поэтому в результате выполнения приведенного выше кода будет выведено 
число 222, жестко закодированное в теле метода TaxTools: : calculateTax ().

Назначение псевдонимов переопределенным 
методам трейта

Как было показано выше, с помощью ключевого слова insteadof можно 
устранить конфликт имен методов, принадлежащих разным трейтам. Но что, 
если понадобится вызвать переопределяемый метод трейта? Для этой цели 
служит ключевое слово as, которое позволяет назначить вызываемому мето
ду псевдоним. Как и в конструкции с ключевым словом insteadof, слева от 
ключевого слова as следует указать полностью определенное имя метода, а 
справа — псевдоним имени метода. В приведенном ниже примере кода метод 
calculateTax () из трейта Priceutilities восстановлен под новым именем 
basicTax().

// Листинг 04.31

class UtilityService extends Service
{
use Priceutilities, TaxTools {
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TaxTools::calculateTax insteadof Priceutilities; 
Priceutilities::calculateTax as basicTax;

}
}

// Листинг 04.32

$u = new UtilityService();
print $u->calculateTax(100) . ”<br />\n”;
print $u->basicTax(100) . "<br />\n";

Выполнение данного фрагмента кода приведет к следующему результату:

222
17

Таким образом, метод из трейта Priceutilities: :calculateTax () стал 
частью класса UtilityService под именем basicTax ().

НА ЗАМЕТКУ. При возникновении конфликта имен между методами разных трейтов не
достаточно просто назначить одному из методов псевдоним в блоке use. Сначала вы 
должны решить, какой из методов должен быть замещен, и указать это с помощью 
ключевого слова insteadof. Затем замещенному методу можно назначить псевдо
ним с помощью ключевого слова as и восстановить его в классе под новым именем.

Здесь уместно отметить, что псевдонимы имен методов можно использовать 
даже в отсутствие конфликта имен. Так, с помощью метода трейта можно реа
лизовать абстрактный метод с сигнатурой, объявленной в родительском классе 
или интерфейсе.

Применение статических методов в трейтах
В большинстве рассмотренных до сих пор примеров применялись статиче

ские методы, поскольку для их вызова не требуются экземпляры класса. Поэ
тому ничто не мешает ввести статический метод в трейт. В приведенном ниже 
примере кода объявление свойства Priceutilities:: $taxrate и метода 
Priceutilities: : calculateTax () было изменено таким образом, чтобы они 
стали статическими.

// Листинг 04.33

trait Priceutilities
{
private static $taxrate = 17;

public static function calculateTax(float $price): float
{
return ( (self::$taxrate / 100) * $price);
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// другие служебные методы
}

// Листинг 04.34

class Utilityservice extends Service
{
use Priceutilities;

}

// Листинг 04.35

$u = new Utilityservice();
print $u::calculateTax(100) . "<br />\n";

Как и следовало ожидать, в результате выполнения этого фрагмента кода 
будет выведено число 17. Таким образом, статические методы, объявленные в 
трейтах, оказываются доступными обычным образом из базового класса.

Доступ к свойствам базового класса
После рассмотрения приведенных выше примеров у вас могло сложиться 

впечатление, что для работы с трейтами подходят только статические методы. 
И даже те методы трейта, которые не описаны как статические, по существу 
являются статическими, не так ли? На самом деле нет, поскольку доступными 
оказываются также свойства и методы базового класса:

// Листинг 04.36

trait Priceutilities
{
function calculateTax(float $price): float
{
// Удачно ли такое проектное решение?
return ( ($this->taxrate / 100) * $price);

}

// другие служебные методы
}

// Листинг 04.37

class Utilityservice extends Service 
{
public $taxrate = 17;

use Priceutilities;
}

// Листинг 04.38

$u = new Utilityservice();
print $u->calculateTax(100) . "<br />\n";
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В приведенном выше фрагменте кода трейт Priceutilities был откоррек
тирован таким образом, чтобы из него можно было обращаться к свойству базо
вого класса. И если такое проектное решение покажется вам неудачным, то вы 
будете совершенно правы. Скажем больше: оно крайне неудачно! Несмотря на 
то что обращение из трейтов к данным, находящимся в базовом классе, является 
обычной практикой, объявлять свойство $taxrate в классе UtilityService 
не было никаких веских оснований. Ведь не стоит забывать, что трейты могут 
использоваться во многих совершенно разных классах. И кто может дать га
рантию (или даже обещание!), что в каждом базовом классе будет объявлено 
свойство $taxrate?

С другой стороны, было бы неплохо заключить следующий контракт: “Если 
вы пользуетесь данным трейтом, то обязаны предоставить в его распоряжение 
определенные ресурсы”. На самом деле достичь такого же результата можно 
благодаря тому, что в трейтах поддерживаются абстрактные методы.

Определение абстрактных методов в трейтах
Абстрактные методы можно объявлять в трейтах таким же образом, как и в 

обычных классах. Чтобы воспользоваться таким трейтом в классе, в нем сле
дует реализовать все объявленные в трейте абстрактные методы. Принимая все 
это во внимание, предыдущий пример можно переписать таким образом, чтобы 
трейт вынуждал использующий его класс предоставлять сведения о ставке на
лога.

trait Priceutilities

// Листинг 04.39

function calculateTax(float $price): float
t
// Более удачное проектное решение, 
// известно, что метод getTaxRate()

поскольку
должен быть реализован

return (($this->getTaxRate() / 100) * $price);

abstract function getTaxRate(): float; 
// другие служебные методы

// Листинг 04.40
class UtilityService extends Service 
{
use Priceutilities;

public function getTaxRate(): float 
{
return 17;
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// Листинг 04.41

$u = new Utilityservice();
print $u->calculateTax (100) . "<br />\п”;

Объявив абстрактный метод getTaxRateO в трейте Priceutilities, 
мы вынудили программиста клиентского кода обеспечить его реализацию в 
классе Utilityservice. Разумеется, нет полной уверенности, что в методе 
Utilityservice: :calculateTax () будет получено корректное значение из 
метода getTaxRate (), поскольку в РНР не накладывается никаких жестких 
ограничений на тип возвращаемого значения. Это препятствие можно в какой-то 
степени преодолеть, введя в прикладной код всевозможные виды проверок, но 
самое главное все равно будет упущено. В данном случае, вероятнее всего, бу
дет достаточно указать программисту клиентского кода, что при реализации за
требованных методов необходимо возвратить значение заданного типа.

Изменение прав доступа к методам трейта
Безусловно, ничто не может помешать вам объявить методы трейта откры

тыми (public), защищенными (private) или закрытыми (protected). Но вы 
можете изменить эти модификаторы доступа к методам и непосредственно в 
том классе, где используется трейт. Как было показано выше, методу можно 
назначить псевдоним с помощью ключевого слова as. Если справа от этого клю
чевого слова указать новый модификатор доступа, то вместо назначения псевдо
нима будет изменен уровень доступа к методу.

Допустим, что метод calculateTax () требуется использовать только в са
мом классе Utilityservice и запретить вызов этого метода из клиентского 
кода. Ниже показано, какие изменения следует внести для этого в оператор use.

// Листинг 04.42

trait Priceutilities
{
public function calculateTax(float $price): float
{
return (($this->getTaxRate() / 100) ★ $price);

}

public abstract function getTaxRateO: float;
// другие служебные методы

}

// Листинг 04.43

class Utilityservice extends Service
{
use Priceutilities {
Priceutilities::calculateTax as private;

}
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private $price;

public function __ construct(float $price)
{
$this->price = $price;

}

public function getTaxRate(): float
{
return 17;

}

public function getFinalPrice(): float
{
return ($this->price + $this->calculateTax($this->price));

}
}

/ / Листинг 04.44

$u = new UtilityService(100); 
print $u->getFinalPrice() . ”<br />\n";

Чтобы запретить доступ к методу calculateTax () за пределами класса 
UtilityService, после ключевого слова as в операторе use был указан моди
фикатор private. В итоге доступ к этому методу стал возможен только из мето
да getFinalPrice (). Если теперь попытаться вызвать метод calculateTax () 
за пределами его класса, например, следующим образом:

u = new UtilityService( 100 ); 
print $u->calculateTax () .”\n”;

то, как и ожидалось, будет выведено следующее сообщение об ошибке:

Error: Call to private method UtilityService::calculateTax() from context...5

Позднее статическое связывание: 
ключевое слово static

А теперь, после того как были рассмотрены абстрактные классы, трейты и 
интерфейсы, самое время снова вернуться ненадолго к статическим методам. 
Как вам, должно быть, уже известно, статический метод можно использовать 
в качестве фабричного для создания экземпляров того класса, в котором со
держится данный метод. Если читатель такой же ленивый программист, как и 
автор данной книги, то его должно раздражать дублирование кода, аналогичное 
приведенному ниже.

5 Ошибка: вызов закрытого метода UtilityService: : calculateTax () из контекста...
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было бы полезным? Конечно, всегда можно передумать, но внести изменения 
впоследствии, возможно, будет нелегко, например, в том случае, если распро
страняется библиотека для совместного использования. Поэтому будьте внима
тельны, употребляя ключевое слово final.

-�������&4 ��%
�� �d��B�
Когда исключения были только внедрены, механизмы попыток выполнить 

код и перехватить исключения применялись, главным образом, в коде сценари
ев, а не в самом ядре РНР, где возникавшие ошибки обрабатывались собствен
ной логикой. Это могло привести к серьезным осложнениям, если требовалось 
обрабатывать ошибки, возникающие в ядре РНР, таким же образом, как и ис
ключения в прикладном коде. В качестве первоначальной меры борьбы с по
добными осложнениями в версии РНР 7 был внедрен внутренний класс Error, 
в котором реализован тот же самый встроенный интерфейс Throwable, что и 
в классе Exception. Поэтому с классом Error можно обращаться так же, как 
и с классом Exception. Это означает, что в классе Error поддерживаются ме
тоды, перечисленные в табл. 4.1. Для обработки отдельных ошибок из класса 
Error можно создать соответствующий подкласс. Ниже показано, как можно 
перехватить ошибку синтаксического анализа, возникающую при выполнении 
оператора eval.
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Выполнение данного фрагмента кода приведет к следующему результату:

1��"�^��%�

Таким образом, в операторах catch можно перехватывать некоторые типы 
внутренних ошибок, указав суперкласс Error или более конкретный его под
класс. Доступные в настоящее время подклассы, производные от внутреннего 
класса Error, перечислены в табл. 4.2.
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ArithmeticError Генерируется при возникновении ошибок в математических 
операциях, и особенно в поразрядных арифметических 
операциях
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Окончание табл. 4.2

Тип ошибки Описание
AssertionError Генерируется при неудачном выполнении языковой кон

струкции assert (), применяемой при отладке прикладно
го кода

D ivi sionByZeroEr  r or Генерируется при попытке деления числа на нуль
ParseError Генерируется при неудачной попытке выполнить синтакси

ческий анализ кода РНР, например, с помощью оператора 
eval

TypeError Генерируется при передаче методу аргумента неверного 
типа, возврате из метода значения неверного типа или пе
редаче неверного количества аргументов методу

НА ЗАМЕТКУ. На момент написания данной книги попытка вызвать метод Error: :get 
Message () приводила к ошибке, несмотря на то, что данный метод объявлен в ин
терфейсе Throwable. Этот недостаток, вероятнее всего, будет устранен к тому вре
мени, когда вы будете читать данную книгу!

Работа с методами-перехватчиками
В языке РНР предусмотрены встроенные методы-перехватчики, которые мо

гут перехватывать сообщения, посланные неопределенным (т.е. несуществую
щим) методам или свойствам. Такой механизм называется также перегрузкой 
(overloading), но поскольку этот термин в Java и C++ означает нечто совершен
но иное, то будет лучше употреблять термин перехват (interception).

В языке РНР поддерживаются три разновидности встроенных методов-пере
хватчиков. Аналогично методу-конструктору__ construct (), вызов этих мето
дов происходит неявно, когда удовлетворяются соответствующие условия. Эти
методы перечислены в табл. 4.3.

Таблица 4.3. Методы-перехватчики

Метод Описание
__get($property) Вызывается при обращении к неопреде

ленному свойству
__ set($property, $value) Вызывается, когда неопределенному 

свойству присваивается значение
__ isset($property) Вызывается, когда функция isset() вы

зывается для неопределенного свойства
unset($property) Вызывается, когда функция unset() вы

зывается для неопределенного свойства
__call($method, $arg_array) Вызывается при обращении к неопреде

ленному нестатическому методу
__callStatic ($method, $arg__array) Вызывается при обращении к неопреде

ленному статическому методу
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Определение методов-деструкторов
Как было показано ранее, при создании экземпляра объекта автоматически 

вызывается метод-конструктор construct (). В версии РНР 5 был также вне
дрен метод-деструктор__destruct(), который вызывается непосредственно
перед тем, как объект отправляется на “свалку”, т.е. удаляется из памяти. Этим 
методом можно пользоваться для выполнения завершающей очистки оператив
ной памяти от объектов, если в этом есть необходимость.

Допустим, что по запросу экземпляр класса сохраняется в базе данных. В та
ком случае можно вызвать метод__destruct (), чтобы гарантированно сохра
нить данные из экземпляра этого класса перед его удалением из памяти. В ка
честве примера введем метод-деструктор в класс Person:

// Листинг 04.79

class Person
{
protected $name;
private $age;
private $id;

public function __ construct(string $name, int $age)
{
$this->name = $name;
$this->age = $age;

}

public function setld(int $id)
{
$this->id = $id;

}

public function __ destruct()
{
if (! empty($this->id)) {
// сохранить данные из экземпляра класса Person
print "Сохранение персональных данных \п";

}
}

}

Метод__ destruct () вызывается всякий раз, когда объект типа Person уда
ляется из памяти. Это происходит при вызове функции __ unset (), которой
передается ссылка на удаляемый объект, а также в том случае, когда в текущем 
процессе не остается никаких ссылок на объект. Чтобы увидеть, как на самом 
деле действует метод-деструктор __ destruct (), достаточно создать объект
типа Person, а затем уничтожить его.

// Листинг 04.80

$person = new Person("Иван", 44);
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$person->setld(343) ;
unset($person) ;
// выводится сообщение: "Сохранение персональных данных"

И хотя такие приемы выглядят очень занимательно, следует все же высказать 
предостережение. Такие методы, как__call (),__ destruct () и им подобные,
иногда еще называют магическими. Если вы когда-либо читали произведения 
фантазийного жанра, то, вероятно, знаете, что магия — это не всегда благо. 
Магия случайна и непредсказуема, она нарушает правила и влечет скрытые рас
ходы.

Например, в случае использования вами метода__destruct () может слу
читься так, что программист клиентского кода столкнется с неприятными сюр
призами. Задумайтесь, как работает класс Person: он делает запись в базу 
данных с помощью своего метода__ destruct (). А теперь представьте, что
начинающий разработчик решает воспользоваться вашим классом Person, не 
разобравшись в механизме его действия. Не обратив внимания на метод-де
структор __destruct (), он собирается создать ряд экземпляров класса Person.
Передавая значения конструктору, он дает тайную и обидную кличку генераль
ного директора свойству $name и устанавливает значение 150 в свойстве $аде. 
Далее разработчик прогоняет тестовый сценарий несколько раз, используя кра
сочные сочетания имени и возраста своего начальника. А на следующее утро 
начальник вызывает его к себе в кабинет и просит объяснить, почему в базе 
данных содержатся оскорбительные данные в адрес служащих компании. Мо
раль сей басни такова: не доверяйте магии.

Копирование объектов с помощью 
метода__ clone ()

В версии РНР 4 копирование объекта выполнялось очень просто — достаточ
но было присвоить значение одной объектной переменной другой, как показано 
ниже.

class СоруМе {}

$first = new СоруМеО;
$second = $first;
// В версии РНР 4 переменные $second и $first
// ссылаются на два разных объекта.
// Начиная с версии РНР 5, переменные $second и $first
// ссылаются на один и тот же объект

Но такая простота нередко служила источником многих ошибок, поскольку 
копии объекта случайно размножались при присвоении значений переменным, 
вызове методов и возврате объектов. Ситуацию еще больше ухудшало то об
стоятельство, что не существовало способа проверить обе переменные, чтобы
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доступ к свойству обычно ограничивается, а по мере надобности создается ме
тод доступа к нему. Когда же создается клон, он содержит ссылку на тот же са
мый объект типа Account, что и в объектной переменной $person. Мы нагляд
но продемонстрировали это в данном примере, добавляя сначала немного денег 
к балансу объекта Account переменной $person, а затем выводя его значение 
через переменную $person2.

Если нежелательно, чтобы после выполнения операции клонирования в но
вом объекте осталась ссылка на старый объект, это свойство следует клониро
вать явным образом в методе__ clone (), как показано ниже.

function __ clone()
{
$this->id = 0;
$this->account = clone $this->account;

}

Определение строковых значений для объектов
Еще одним языковым средством, внедренным в версии РНР 5 явно под вли

янием Java, является метод__ toString(). До выхода версии РНР 5.2 при вы
воде содержимого объекта в следующем фрагменте кода:

// Листинг 04.86

class StringThing {}

$st = new StringThing();
print $st;

получалась такая строка:

Object id #1

А начиная с версии PHP 5.2 выполнение этого фрагмента кода вызовет сле
дующую ошибку:

Recoverable fatal error: Object of class StringThing could not be 
converted to string... 10

Реализовав метод__ toString (), можно контролировать, какая именно ин
формация будет выводиться из объектов на экран. Метод__ toString () должен
возвращать строковое значение. Этот метод вызывается автоматически, когда 
объект передается функции print () или echo (), а возвращаемое им строко
вое значение будет выведено на экран. В качестве примера введем свою версию 
метода__ toString () в минимальную реализацию класса Person.

10 Устранимая ошибка в РНР: объект класса StringThing не может быть преобразован 
в символьную строку...



class Person
{
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// Листинг 04.88

function
j

getName(): string
I 
return

}
"Иван”;

function
j

getAge(): int
t
return 44;

function __ toString(): string
{

$desc = $this->getName();
$desc .= ” (возраст ” . $this->getAge() . ” лет)";

return $desc;

Если теперь вывести объект типа Person на экран следующим образом:

$person = new Person();
print $person;

то получится следующий результат:

Иван (возраст 44 лет)

Метод__ toStringO особенно удобен для записи информации в файлы
регистрации и выдачи сообщений об ошибках, а также для применения в тех 
классах, основная задача которых — передавать информацию. Например, при 
выводе на экран объекта класса Exception можно выдать краткий отчет о воз
никших исключениях, реализовав в этом классе метод__ toString ().

Функции обратного вызова, анонимные 
функции и механизм замыканий

Несмотря на то что анонимные функции не относятся, строго говоря, к сред
ствам ООП, они настолько полезны, что их нельзя было здесь не упомянуть. 
Ведь дело в том, что они активно используются в объектно-ориентированных 
приложениях наряду с функциями обратного вызова. Определим сначала не
сколько классов следующим образом:

// Листинг 04.89

class Product { 
public $name; 
public $price;
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Анонимные классы
Начиная с версии РНР 7 можно объявлять не только анонимные функции, 

но и классы. Анонимные классы очень удобны в тех случаях, когда требуется 
создать экземпляр небольшого класса. Такая возможность оказывается особенно 
удобной, если класс является простым и характерным для локального контекста.

Вернемся к примеру класса Personwriter, начав на этот раз с создания 
интерфейса следующим образом:

// Листинг 04.98

interface Personwriter
{
public function write(Person Sperson);

}

Ниже приведена новая версия класса Person, в котором можно воспользо
ваться объектом типа Personwriter.

// Листинг 04.99

class Person
{
public function output(PersonWriter $writer)
{
$writer->write($this);

}

public function getName(): string
{
return "Иван”;

}

public function getAge(): int
{
return 44;

}
}

В данном примере методу output () в качестве аргумента передается эк
земпляр объекта типа PersonWriter, методу write () которого передается эк
земпляр текущего класса. Благодаря такому решению класс Person аккуратно 
отделяется от реализации средства вывода на экран, которое переносится в кли
ентский код.

Если же в клиентском коде потребуется вывести на экран имя и возраст из 
объекта типа Person, для этого достаточно создать класс PersonWriter обыч
ным образом. Но в нашем случае это будет настолько простая реализация, что 
с таким же успехом можно было бы создать класс и сразу же передать его объ
екту типа Person, как показано ниже.
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Безусловно, если анонимный класс начинает разрастаться и усложняться, то 
целесообразнее создать именованный класс в соответствующем файле класса. 
Это особенно справедливо, если анонимный класс приходится дублировать в 
нескольких местах11.

Резюме
В этой главе мы попытались осветить тему более развитых объектно-ориен

тированных средств языка РНР. С некоторыми из них вам еще предстоит встре
титься по мере чтения данной книги. В частности, мы будем часто возвращаться 
к абстрактным классам, исключениям и статическим методам.

А в следующей главе мы немного отойдем от описания встроенных объ
ектно-ориентированных средств языка РНР и рассмотрим классы и функции, 
предназначенные для облегчения работы с объектами.

11 Ради читаемости программы настоятельно рекомендуем отказаться от использования 
анонимных классов и всегда пользоваться именованными классами. Иначе через какое-то 
время ваша красивая и строгая объектно-ориентированная PHP-программа превратится в 
“лапшу” наподобие JavaScript-кода, разобраться в котором не смогут даже сами разработчи
ки по прошествии некоторого времени. — Примеч. ред.





ГЛАВА 5

Средства для работы 
с объектами

Как пояснялось ранее, поддержка ООП в РНР осуществляется через такие 
языковые конструкции, как классы и методы. Кроме того, в РНР предусмотрен 
большой набор функций и классов, предназначенных для оказания помощи в 
обращении с объектами. В этой главе мы рассмотрим некоторые средства и ме
тодики, которые можно использовать для организации, тестирования объектов и 
классов и манипулирования ими.

В частности, в этой главе будут рассмотрены следующие вопросы.

в Пространства имен. Организация прикладного кода в отдельные пакето
подобные структуры.
Пути включения файлов. Позволяют указать места централизованного 
хранения библиотечного кода.

ш Функции для исследования классов и объектов. Предназначены для тести
рования объектов, классов, свойств и методов.

ж Интерфейс Reflection API. Эффективный набор встроенных классов, обе
спечивающий беспрецедентный доступ к информации о классе во время 
выполнения программы.

РНР и пакеты
Пакет — это набор связанных классов, обычно сгруппированных вместе 

некоторым образом. Пакеты можно использовать для разделения частей систе
мы на логические компоненты. В некоторых языках программирования пакеты 
распознаются формально, и для них создаются различные пространства имен. 
А в языке РНР такого понятия, как пакет, никогда не существовало, но начиная 
с версии РНР 5.3 в нем поддерживаются пространства имен. Такая возможность 
будет рассмотрена в следующем разделе. Кроме того, следует хотя бы вкратце 
описать прежний способ организации классов в пакетоподобные структуры.
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Пакеты и пространства имен в РНР
Несмотря на то что концепция пакетов в РНР внутренне не поддерживалась, 

разработчики традиционно использовали различные схемы именования и фай
ловую систему для организации своего кода в пакетоподобные структуры. До 
появления версии РНР 5.3 разработчики были вынуждены подбирать для файлов 
и классов своего проекта однозначные имена, поскольку с точки зрения интер
претатора все они находились в одном глобальном контексте. Иными словами, 
если вы, например, определяли класс ShoppingBasket, он сразу же становился 
доступным всему вашему приложению. Это порождало две главные проблемы. 
Первая и самая неприятная была связана с потенциальным конфликтом имен в 
проекте. Но такой конфликт может показаться маловероятным. Ведь достаточ
но было помнить, что всем классам необходимо назначить однозначные имена! 
Но проблема состояла в том, что в своих проектах нам все чаще приходилось 
пользоваться библиотечным кодом. Это очень удобно, поскольку способствует 
повторному использованию кода. Но допустим, что в проекте используется сле
дующая конструкция:

// Листинг 05.01

require_once__ DIR__  . ”/../useful/Outputter.php'’;

class Outputter
{
// вывести данные

}

Допустим также, что в проект внедряется следующий файл, включаемый по 
пути useful/Outputter.php:

// Листинг 05.02

class Outputter
{
//

}

Нетрудно догадаться, что это приведет к следующей неустранимой ошибке:

РНР Fatal error: Cannot declare class Outputter because the name is already in 
use in useful/Outputter.php on line 4.1

До внедрения пространств имен существовал традиционный обходной прием 
для разрешения подобного затруднения. Он состоял в том, чтобы указать имя 
пакета перед именем класса и тем самым гарантировать однозначность имен 
классов:

1 Неустранимая ошибка в РНР: нельзя переопределить класс Outputter, поскольку его 
имя уже используется в строке кода 4 из исходного файла useful/Outputter.php.
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// Листинг 05.38

class ReflectionUtil
{
public static function getClassSource( 

Reflectionclass $class): string
{
$path = $class->getFileName();
$lines = file($path);
$from = $class->getStartLine();
$to = $class->getEndLine();
$len = $to - $from + 1;
return implode(array_slice($lines, $from - 1, $len));

} 
}

// Листинг 05.39

print ReflectionUtil::getClassSource (
new ReflectionClass(’CdProduct’) 

) ;

Как видите, класс ReflectionUtil очень прост и содержит единствен
ный статический метод Ref lectionUtil:: getClassSource () . В ка
честве единственного аргумента этому методу передается объект типа 
Reflectionclass, а он возвращает исходный код исследуемого класса. Метод 
Reflectionclass: :getFileName () возвращает абсолютное имя файла клас
са, поэтому код из данного примера должен без проблем открыть указанный ис
ходный файл. Функция file () возвращает массив всех строк кода в исходном 
файле, метод Reflectionclass:: getStartLine () — номер начальной строки 
кода, а метод Reflectionclass: :getEndLine() — номер последней строки, 
где содержится определение класса. И теперь для получения нужных строк кода 
достаточно воспользоваться функцией array slice ().

Ради краткости в данном примере кода опущена обработка ошибок. Но в 
реальном приложении нужно непременно проверить аргументы и возвращаемые 
коды состояния.

Исследование методов
Подобно тому как Reflectionclass служит для исследования класса, 

класс ReflectionMethod служит для исследования метода. Ссылку на объ
ект типа ReflectionMethod можно получить двумя способами. Во-пер
вых, можно получить массив объектов типа ReflectionMethod, вызвав 
метод Ref lectionClass :: getMethods (). И во-вторых, если особый ин
терес представляет конкретный метод, его имя следует передать методу 
Reflectionclass: :getMethod (), который возвратит соответствующий объект 
типа ReflectionMethod.

Приведенный ниже метод Reflectionclass: -.getMethods () применяется 
с целью проверить возможности класса ReflectionMethod.
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Имена методов, вызываемых в функции methodData (), отражают их на
значение: в коде проверяется, является ли метод определяемым пользователем, 
встроенным, абстрактным, открытым, защищенным, статическим или завер
шенным. Можно также проверить, является ли метод конструктором для своего 
класса и что он возвращает: ссылку или значение.

Но здесь необходимо сделать следующую оговорку: метод Reflection- 
Method: : returnsReference () не возвращает логическое значение true в 
случае, если проверяемый метод просто возвращает объект, хотя в версии РНР 5 
объекты передаются и присваиваются по ссылке. Этот метод возвращает логи
ческое значение true только в том случае, если в исследуемом методе было 
явно объявлено, что он возвращает ссылку. С этой целью перед именем метода 
в его объявлении должен быть указан знак амперсанда.

Как и следовало ожидать, доступ к исходному коду метода можно получить 
тем же способом, который использовался ранее для доступа к исследуемо
му классу с помощью класса Reflectionclass, как показано ниже. В клас
се Ref lectionMethod имеются методы getFileName (), getStartLine () и 
getEndLine (), что дает возможность очень просто получить исходный код ис
следуемого метода.

// Листинг 05.42

Class ReflectionUtil {
public static function getMethodSource (

ReflectionMethod $method): string
{
$path = $method->getFileName();
$lines = @file($path);
$from = $method->getStartLine();
$to = $method->getEndLine() ;
$len = $to - $from + 1;
return implode(array_slice($lines, $from - 1, $len));

}
}

// Листинг 05.43

$class = new ReflectionClass(’CdProduct'); 
$method = $class->getMethod('getSummaryLine'); 
print ReflectionUtil::getMethodSource(Smethod);

Исследование аргументов методов
Теперь, когда стало возможным ограничивать типы аргументов с помощью 

сигнатур методов, чрезвычайно полезной кажется возможность исследования 
аргументов, объявленных в сигнатуре метода. Именно для этой цели в интер
фейсе Reflection API предусмотрен класс Reflectionparameter. Чтобы полу
чить объект типа Reflectionparameter, потребуется помощь объекта типа 
ReflectionMethod. В частности, метод ReflectionMethod: :getParame- 
ters () возвращает массив объектов типа Reflectionparameter.
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конструктора). Затем вызывается метод Reflectionclass:: getParameters () 
для получения массива объектов типа Reflectionparameter, соответствую
щих данному методу. Далее в цикле функции argData () передается объект 
типа Reflectionparameter, а она возвращает информацию об аргументе.

Сначала в данном примере выясняется имя переменной аргумента с 
помощью метода Ref lectionParameter :: getName (). Метод Refle
ctionparameter: cgetClass () возвращает объект типа Reflectionclass, 
если в сигнатуре метода использовано указание типа данных. Далее с помощью 
метода isPassedByReference () проверяется, является ли аргумент ссылкой. 
И, наконец, с помощью метода isDefaultValueAvailable () проверяется, 
было ли аргументу присвоено стандартное значение.

Применение интерфейса Reflection API
Зная основы интерфейса Reflection API, можно теперь воспользоваться им на 

практике. Допустим, требуется создать класс, динамически вызывающий объек
ты типа Module. Это означает, что данный класс должен уметь работать с моду
лями, написанными сторонними разработчиками, которые можно автоматически 
подключать к приложению, не занимаясь трудоемким кодированием. Чтобы до
биться этого, можно определить метод execute () в интерфейсе Module или аб
страктном базовом классе, вынуждая разработчиков определять его реализацию 
во всех дочерних классах. Пользователям системы можно разрешить указывать 
классы типа Module во внешнем XML-файле конфигурации. Эти сведения мо
гут использоваться в системе для группирования ряда объектов типа Module, 
перед тем как вызывать метод execute () для каждого из них.

Но что произойдет, если каждому объекту типа Module для выполнения его 
обязанностей потребуются свои (отличные от других) данные? На этот случай в 
XML-файле конфигурации могут быть предоставлены ключи и значения свойств 
для каждого объекта типа Module, а создатель объекта типа Module должен 
предоставить методы установки для каждого имени свойства. И на этом осно
вании в прикладном коде можно обеспечить вызов нужного метода установки 
по имени соответствующего свойства.

Ниже приведено объявление интерфейса Module и пара классов, в которых 
он реализован.

// Листинг 05.46

class Person
{
public $name;

public function __ construct(string $name)
{
$this->name = $name;

}
}
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свойств $modules), причем все они будут заполнены данными. Остается лишь 
создать в классе ModuleRunner специальный метод, перебирающий в цикле все 
объекты типа Module и вызывающий для каждого из них метод execute ().

Резюме
В этой главе были рассмотрены некоторые способы и средства для управ

ления библиотеками и классами. В ней были описаны пространства имен как 
языковое средство РНР и было показано, что их можно успешно применять для 
гибкой организации классов и пакетов наряду с путями включения файлов, ав
тозагрузкой и каталогами файловой системы.

Кроме того, в этой главе были рассмотрены функции для работы с объекта
ми и классами в РНР, а на более высоком уровне — эффективный и удобный 
интерфейс Reflection API. И, наконец, классы Reflection API были использова
ны для простого примера, демонстрирующего одно из возможных применений 
этого интерфейса.



ГЛАВА 6

Ж В В

Объекты и проектирование

Рассмотрев подробно механизм поддержки объектов в РНР, отвлечемся от 
подробностей и выясним, почему лучше всего пользоваться теми средствами, с 
которыми вы познакомились ранее. В этой главе мы остановимся на некоторых 
вопросах, касающихся объектов и проектирования. В ней будет также рассмо
трен UML — эффективный графический язык для описания объектно-ориенти
рованных систем.

В этой главе рассматриваются следующие вопросы.

Основы проектирования. Что понимается под проектированием и чем 
объектно-ориентированная структура кода отличается от процедурной.

$ Контекст класса. Как решить, что следует включить в класс.
it Инкапсуляция. Сокрытие реализации и данных в интерфейсе класса.
$ Полиморфизм. Использование общего супертипа с целью разрешить про

зрачную подстановку специализированных подтипов во время выполне
ния программы.

« UML. Использование диаграмм для описания объектно-ориентированных 
архитектур.

Определение программного проекта
Один из аспектов программного проекта касается определения системы: вы

яснение требований к системе, контекста и целей. Что система должна делать? 
Для кого она должна это делать? Каковы выходные данные системы? Отвечают 
ли они поставленным требованиям? На нижнем уровне проектирование можно 
понимать как процесс, посредством которого определяются участники системы 
и устанавливается связь между ними. Эта глава посвящена второму аспекту: 
определению и расположению классов и объектов.

Кто же такой участник? Объектно-ориентированная система состоит из клас
сов. И очень важно решить, каким будет характер этих классов в проектируемой 
системе. Классы отчасти состоят из методов. Поэтому при определении классов





















































ГЛАВА 6 ■ ОБЪЕКТЫ И ПРОЕКТИРОВАНИЕ 219

означает, что вызов метода write () может произойти только при выполнении 
указанного условия. Знак звездочки служит для того, чтобы обозначить повторе
ние, как показано ниже. А далее может последовать соответствующее пояснение 
в квадратных скобках, хотя это и необязательно.

*[для каждого ShopProduct] 
write()

Теперь диаграмму последовательности, приведенную на рис. 6.20, можно 
интерпретировать сверху вниз. В частности, объект типа Report получает спи
сок объектов типа ShopProduct из объекта типа Productstore. Этот объект 
передает полученный список объекту типа ShopProductWriter, где сохраня
ются ссылки на данные объекты, хотя, глядя на диаграмму последовательно
сти, об этом можно только догадываться. Объект типа ShopProductWriter 
вызывает метод ShopProduct::getSummaryLine () для каждого объекта типа 
ShopProduct, ссылка на который хранится в массиве, добавляя полученный 
результат к выводимым данным.

Как видите, диаграммы последовательностей позволяют моделировать про
цессы, фиксируя срезы динамического взаимодействия и представляя их с нео
быкновенной ясностью.

НА ЗАМЕТКУ. Посмотрите внимательно на рис. 6.16 и 6.20. Обратите внимание, как на 
диаграмме класса проиллюстрирован полиморфизм (наглядно показаны классы, ко
торые происходят от классов ShopProductWriter и ShopProduct). А теперь по
смотрите, насколько этот факт становится очевидным, когда мы моделируем взаимо
действие между объектами. Нам требуется, чтобы объекты работали по возможности 
с самыми общими из имеющих типов данных и чтобы можно было скрыть подробно
сти их реализации.

Резюме
В этой главе мы немного отошли от конкретных особенностей ООП и рас

смотрели некоторые важные вопросы проектирования. В частности, мы ис
следовали такие понятия, как инкапсуляция, связность, слабая и тесная связь, 
которые являются важными аспектами проектирования гибкой и повторно ис
пользуемой объектно-ориентированной системы. Мы также рассмотрели сред
ства языка UML как очень важное основание для работы с шаблонами, о кото
рых речь пойдет далее в этой книге.





ЧАСТЬ III

Шаблоны





ГЛАВА 7

£

Назначение и применение 
проектных шаблонов

Большинство задач, которые нередко приходится решать программистам, уже 
давно решены другими членами их сообщества. Проектные шаблоны (patterns, 
иногда их так и называют — паттернами) как раз и являются тем средством, с 
помощью которого люди могут делиться друг с другом накопленным опытом. 
Как только шаблон становится всеобщим достоянием, он обогащает наш лекси
кон и позволяет легко обмениваться с другими новыми идеями проектирования 
и последствиями их осуществления. С помощью проектных шаблонов легко 
выделяются общие задачи, определяются проверенные решения и описываются 
вероятные результаты. Во многих книгах и статьях основное внимание уделяет
ся особенностям конкретных языков программирования, имеющимся функциям, 
классам и методам. А в каталогах шаблонов, наоборот, акцент сделан на том, 
как перейти в своих проектах от этих основ (“что делать”) к осмыслению задач 
и возможных решений (“зачем и как делать”).

В этой главе будут представлены проектные шаблоны и проанализированы 
некоторые причины их широкой распространенности. В ней, в частности, будут 
рассмотрены следующие вопросы.

Основы шаблонов. Что такое проектные шаблоны?
Структура шаблона. Каковы основные элементы проектного шаблона? 
Преимущества шаблонов. Почему шаблоны стоят того, чтобы их изучать?





































































































































































































































































































































































ГЛАВА 13

Шаблоны баз данных

В большинстве веб-приложений любой сложности в той или иной степени 
приходится иметь дело с сохраняемостью данных, или персистентностью. В ин
тернет-магазинах должна храниться информация о продаваемых товарах и их 
покупателях. В играх должны запоминаться игроки и их состояние. На сайтах 
социальных сетей должны отслеживаться 238 друзей пользователя и бессчет
ное количество его любимых групп 1980-1990-х годов. Каким бы ни было кон
кретное веб-приложение, вполне вероятно, что в нем незаметно ведется учет 
чего-нибудь. В этой главе мы рассмотрим ряд шаблонов, которые можно при
менять для решения упомянутых выше задач.

В этой главе будут рассмотрены следующие вопросы.

а» Интерфейс уровня хранения данных. Шаблоны, которые определяют точ
ки соприкосновения уровня хранения данных и остальной системы.

> Наблюдение за объектами. Отслеживание объектов, исключение дублиро
вания, автоматизация операций сохранения и вставки.

& Гибкие запросы. Позволяют программистам клиентского кода создавать 
запросы, не задумываясь о формате базы данных, используемой в прило
жении.

» Создание списка найденных объектов. Создание коллекций, по которым 
можно осуществлять итерации.

* Управление компонентами базы данных. Долгожданное возвращение ша
блона Abstract Factory.

Уровень хранения данных
В дискуссиях с клиентами обычно больше всего внимания уделяется уров

ню представления. Шрифты, цвета и простота использования — это основные 
темы бесед с клиентами. А самой распространенной темой в среде разработчи
ков является база данных, размеры которой угрожающе растут. И беспокоит их 
не сама база данных, поскольку они уверены, что она честно выполняет свои











































ЧАСТЬ IV

Практика
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f «

Нормы надлежащей 
и порочной практики

До сих пор мы уделяли основное внимание программированию, делая акцент 
на роли проектирования в построении гибких и повторно используемых инстру
ментальных средств и приложений. Но разработка не заканчивается написан
ным кодом. Прочитав книги и пройдя курсы, можно получить прочные знания 
и навыки программирования на конкретном языке, но, как только дело дойдет 
до ввода в эксплуатацию и развертывания готового проекта, все еще могут воз
никнуть затруднения.

В этой главе мы отойдем от написания кода, чтобы представить ряд инстру
ментальных средств и методик, служащих основанием для успешного процесса 
разработки. Итак, в главе будут рассмотрены следующие вопросы.

в Пакеты сторонних разработчиков. Где их найти и когда применять.
а Построение. Создание и развертывание пакетов.

Контроль версий. Гармонизация процесса разработки.
» Документация. Написание кода, который легко понять, использовать и 

расширить.
* Модульное тестирование. Инструментальное средство для автоматическо

го обнаружения и предотвращения ошибок.
в Стандарты. Причины, по которым иногда полезно следовать принятым 

нормам.
а Технология Vagrant. Инструментальное средство, в котором виртуализация 

применяется для того, чтобы все разработчики могли работать с системой, 
похожей на производственную среду независимо от применяемого обору
дования или операционной системы.

а Модульное тестирование: инструмент для автоматического обнаружения 
и предотвращения ошибок.
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8 Ш

Непрерывная интеграция

В предыдущих главах был представлен ряд инструментальных средств, пред
назначенных для поддержки хорошо управляемых программных проектов. Мо
дульное тестирование, автоматическое составление документации, построение 
проектов и контроль их версий — все это чрезвычайно полезно! Правда, неко
торые из них, особенно инструментальные средства тестирования, могут доста
вить немало хлопот.

Даже если на выполнение тестов потребуется всего лишь несколько минут, 
вы нередко оказываетесь всецело поглощенными программированием, не уделяя 
тестам должного внимания. Помимо этого, ваши коллеги и клиенты часто ждут 
от вас новых выпусков кода и новых функциональных возможностей. Искуше
ние полностью погрузиться в процесс программирования существует всегда, но 
ошибки намного легче выявить и локализовать, если после написания фрагмента 
кода сразу же протестировать его, не откладывая дело в долгий ящик. Благодаря 
этому вы сможете быстро понять, какие именно изменения, внесенные вами в 
исходный код, привели к ошибкам, а следовательно, быстро устранить их.

В этой главе представлена непрерывная интеграция — методика автоматиза
ции процесса тестирования и построения проекта, а также объединения упоми
навшихся ранее инструментальных средств и методик.

В этой главе будут рассмотрены следующие вопросы.

ш Определение непрерывной интеграции.
« Подготовка проекта к непрерывной интеграции.
w Представление о Jenkins — сервере непрерывной интеграции.
в Настройка сервера Jenkins на проекты РНР с помощью специализирован

ного подключаемого модуля.

Что такое непрерывная интеграция
В старые добрые времена интеграция была чем-то таким, что вам приходи

лось выполнять после завершения приятной части работы. Это была именно та

















ЧАСТЬ V

Заключение
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Объекты, шаблоны 
и практика

Цель этой книги — помочь читателю в создании успешного проекта на РНР. 
Чтобы достичь ее, мы рассмотрели обширный ряд тем, начиная с основ ООП и 
принципов проектирования с помощью шаблонов и заканчивая инструменталь
ными средствами и нормами практики проектирования.

В этой главе мы подытожим некоторые основные темы и вопросы, которые 
были рассмотрены в данной книге.

w РНР и объекты. Как в языке РНР продолжает усиливаться поддержка 
ООП и как выгодно пользоваться средствами ООП.

ж Объекты и проектирование. Краткое описание некоторых принципов объ
ектно-ориентированного подхода к проектированию.
Проектные шаблоны. Их преимущества.

& Принципы организации проектных шаблонов. Краткий перечень главных 
принципов объектно-ориентированного проектирования, которые лежат в 
основе многих шаблонов.

ж Рабочие инструментальные средства. Напоминание о средствах, описан
ных в предыдущих главах, а также рассмотрение тех из них, которые еще 
не были описаны.

Объекты
Как упоминалось в главе 2, в течение долгого времени объекты были чем- 

то вроде дополнения к языку РНР. Поддержка объектов в версии РНР 3 была, 
мягко говоря, незначительной, причем объекты представляли собой всего лишь 
ассоциативные массивы в причудливом одеянии. И хотя в версии РНР 4 к ра
дости приверженцев ООП ситуация существенно изменилась к лучшему, все 
еще остались серьезные трудности. Одна из них состояла в том, что объекты 
присваивались и передавались по значению.
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Приложения
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б

Простой синтаксический 
анализатор

Шаблон Interpreter, рассмотренный в главе 11, “Выполнение задач и 
представление результатов”, не описывает сам процесс синтаксического ана
лиза. Интерпретатор без синтаксического анализатора неполноценен, если, ко
нечно, не принудить пользователей писать специальный код для вызова интер
претатора РНР! Имеется целый ряд качественных синтаксических анализаторов 
сторонних производителей, которыми можно пользоваться вместе с шаблоном 
Interpreter. И это, пожалуй, будет самое лучшее решение в реальных проек
тах. Тем не менее в этом приложении представлен простой объектно-ориентиро
ванный синтаксический анализатор, предназначенный для встраивания в интер
претатор языка MarkLogic, рассмотренного в главе 11. Следует, однако, иметь 
в виду, что приведенные далее примеры служат лишь для проверки самой кон
цепции, и поэтому их нельзя использовать в реальных проектах без доработки.

НА ЗАМЕТКУ. Интерфейс и основные структуры этого анализатора взяты из книги Сти
вена Мецкера (Steven Metsker) Building Parsers with Java (Addison-Wesley Professional, 
2001 г.). Но поскольку я сильно упростил его, то все ошибки следует отсылать в мой 
адрес. Стивен любезно разрешил мне воспользоваться его первоначальной концеп
цией синтаксического анализатора по своему усмотрению.

Сканер
Прежде чем приступить к синтаксическому анализу любой языковой кон

струкции, следует разобрать ее по словам и служебным символам, называемым 
лексемами. Для определения лексем в приведенном ниже классе Scanner ис
пользуется ряд регулярных выражений. Полученный результат представляется в 
виде удобного стека, которым мы будем пользоваться далее.
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