Objektumok

Az objektumkdzponta programozas veszélyes. Megvaltoztatja a programozasrol vald
gondolkodiasmodunkat és ha egyszer a hatalmaba kerit, nem tudunk téle szabadul-
ni. A PHP a Perlh6z hasonloan fokozatosan épitette be az objektumkodzpontasigot

a nyelvtanba. A PHP 4-es valtozatinak megjelenésével képessé valtunk arra, hogy
programjainkat teljes mértékben objektumkozponta szemléletmodban irjuk.

Ebben az 6rdban a PHP 4-es viltozatdnak objektumk&zponta tulajdonsagaival
foglalkozunk és azokat valos életbdl vett példakra alkalmazzuk. Az 6raban
a kovetkezdket tanuljuk meg:

e Mik az osztalyok és objektumok?

e Hogyan lehet osztilyokat és objektumpéldanyokat létrehozni?

e Hogyan lehet tagfiiggvényeket és tulajdonsagokat létrehozni és elérni?

e Hogyan lehet olyan osztalyt 1étrehozni, mely mas osztaly leszarmazottja?

e Miért j6 az objektumkdzpontd programozids és hogyan segiti munkank
szervezését?
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Mit neveziink objektumnak?

Az objektum viltozok és fliggvények egybezart csomagja, amely egy kilonleges
sablonbdl jon létre. Az objektum bels6 mikodése nagy részét elrejti az objektumot

Lo o

kéréseket kiildhetiink és informaciot kaphatunk. A feltilet kiilonleges fliggvények-
bdl, tgynevezett tagfiiggvényekbdl (metddusokbol) 4ll. A tagfiiggvények mind-
egyike hozziférhet bizonyos valtozokhoz, amelyeket tulajdonsigoknak neveziink.

A tipus jellegzetességeit objektumtipusok (osztalyok, class) létrehozasaval hataroz-
zuk meg. Objektumpéldanyok (vagy roviden objektumok) létrehozasaval pedig
egyedeket hozunk létre. Ezen egyedek rendelkeznek a tipusuknak megfeleld jel-
lemzsSkkel, de természetesen a jellemzdk értéke mas és mas lehet. Példaul ha lét-
rehozunk egy gepkocsi osztalyt, akkor az osztilynak lehet egy jellemzdje,
amelynek a szin nevet adjuk. Az objektumpéldanyokban a szin tulajdonsag ér-
téke lehet példdul "kék" vagy "zold".

Az osztaly tagfiiggvények és tulajdonsagok egytittese. Az osztalyokat a class
kulcsszo segitségével hozhatjuk létre. Az osztilyok sablonok, amelyekbdl
objektumokat 4llithatunk el&.

Az objektum az osztily egy példanya, vagyis egy objektum nem mads,

mint az osztalyban rogzitett mikodési szabalyok megtestestilése.
Egy adott tipust objektum a new kulcsszo utdn irt objektumtipus nevének
segitségével testesitheté meg. Amikor egy objektumpéldany létrejon, Osszes
tulajdonsaga és tagfliggvénye elérhetévé vilik.

Az objektumk6zponttd program legnagyobb elénye valoszintleg a kod djrahasz-
nosithatosaga. Mivel az osztalyokat egységbezart objektumok létrehozasara hasz-
naljuk, egyszertien vihetSk at egyik projektbdl a masikba, raadasul lehetéség van
arra is, hogy gyermekosztalyokat hozzunk létre, amelyek a szil6 tulajdonsagait
oroklik és képesek azt kiegésziteni vagy modositani. E modszer segitségével
rengeteg Osszetett vagy egyedi tulajdonsiaggal rendelkez6 objektumot, vagyis
objektumcsaladot lehet létrehozni, amelyek egy alaposztilyra épilnek, de kdzben
egyéni tulajdonsagokkal is rendelkeznek, egyedi tagfiiggvényeket is biztositanak.

Az objektumkozpontd programozis bemutatasanak talan legjobb modja,
ha a bemutatott példak alapjan kisérletezgetiink.
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Objektum létrehozasa

Ahhoz, hogy létre tudjunk hozni egy objektumot, elGszor 1étre kell hozni
a sablont, amelyre éptl. Ezt a sablont hivjuk osztilynak. A PHP 4-es valtozatdban
ilyen sablont a class kulcsszéval hozhatunk létre:

class elso_osztaly
{
// ez egy nagyon buta osztdly
}

Az elso_osztaly a minta, amely alapjan tetszéleges szimu elso_osztaly
tipusu objektumot hozhatunk 1étre. Objektumot létrehozni a new kulcsszo segit-
ségével lehet:

Sobjl = new elso_osztaly();
Sobj2 = new elso_osztaly();
print "\$objl " . gettype(Sobjl) . " tipusiu<br>";
print "\$obj2 " . gettype(Sobj2) . " tipusiu<br>";

A PHP gettype () fuggvényével ellendriztiik, hogy az $objl és az Sobj2
valtozokban valoban objektum van-e. A gettype () szimara egy tetszGleges tipusa
valtozot kell atadnunk, a figgvény pedig egy karakterlanccal tér vissza, ami a valto-
z06 tipusit tartalmazza. Az el6z6 programrészletben a gettype () visszatérési érté-
ke "object", amit a print segitségével a bongészé szamara kiirtunk.
Meggy6z&dhettiink réla, hogy két objektumunk van. A példanak els6 rinézésre
tal sok hasznat még nem latjuk, de segitségével Gjabb nézSpontbdl vizsgalhatjuk
az osztalyokat. Az osztalyokra ugy tekinthetiink, mint 6ntémintara: annyi objektu-
mot Onthetiink a segitségével, amennyit csak szeretnénk. Adjunk néhany tovabbi
szolgaltatast az osztilyhoz, hogy objektumaink kicsit érdekesebbek legyenek.

Objektumtulajdonsagok

Az objektumok a tulajdonsag néven emlitett kiilonleges valtozok révén muikod-
nek. Ezek az osztalyban barhol létrehozhatok, de az atlathat6sag kedvéért

az osztalymeghatarozas elejére célszerd kigydjteni azokat, igy mi is ezt tesszuk.
A tulajdonsagok lehetnek értékek, tombok, de mas objektumok is:

class elso_osztaly

{
var Snev = "Gizike";

}
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Figyeljik meg, hogy a valtozot a var kulcsszo segitségével hoztuk létre; ha ezt egy
osztalyon beltl nem irjuk ki, értelmezési hibat (parse error) kapunk. Most, hogy ezt
a valtozot 1étrehoztuk, minden elso_osztaly tipust objektumnak lesz egy nev
tulajdonsaga, melynek "Gizike" lesz a kezdeti értéke. Ehhez a tulajdonsighoz az
objektumon kiviilrdl is hozza lehet férni, sét meg is lehet valtoztatni:

class elso_osztaly

{

var Snev = "Gizike";

}
Sobjl = new elso_osztaly();
Sobj2 = new elso_osztaly();
Sobjl->nev = "Bonifac";
print "Sobjl->nev<br>";
print "Sobjl->nev<br>";

A -> miuveletjel teszi lehetévé, hogy egy objektum tulajdonsagait elérhesstik vagy
moédosithassuk. Bar az Sobjl és az Sobj2 objektumokat "Gizike" névvel
hoztuk létre, rabirtuk az $obj2 objektumot, hogy meggondolja magat, a nev
tulajdonsiaghoz a "Bonifdc" értéket rendelve, mielStt a -> jelet ismét hasznalva
kiftuk volna mindkét objektum nev tulajdonsiganak értékét.

Az objektumkdzpontu nyelvek, mint a Java, megkivanjak, hogy

sagi szintjét. Ez azt jelenti, hogy a hozzaférés ugy korlatozhato,
hogy csak bizonyos, az objektumot kezel6 magas szint( fliggvé-
nyek legyenek elérhetdk, a belsé hasznalatra szant tulajdonsagok,
tagfliggvények pedig biztonsdgosan elrejtheték. A PHP-nek nincs
ilyen védelmi rendszere. Az objektum &sszes tulajdonsaga elérhe-
16, ami problémakat okozhat, ha a tulajdonsagot (kiviilrél) nem
lenne szabad megvéltoztatni.

@ a programozé bedllitsa a tulajdonsagok és tagfliggvények bizton-
) 4

Az objektumot adattarolasra is hasznalhatjuk, de az objektumok tobbre képesek,
mint egy egyszerd asszociativ tomb utdnzasa. A kovetkezs részben attekintjik
az objektumok tagfiiggvényeit, amelyek segitségével objektumaink életre kelnek.

Az objektumok tagfiiggveényei

A tagfliggvény olyan fliggvény, amelyet egy osztilyon beliil hozunk létre. Minden
objektumpéldany képes meghivni osztilya tagfliggvényeit. A 8.1. példaprogram
az elso_osztaly nevl osztilyt egy tagtiiggvénnyel egésziti ki.



Objektumok

123

8.1. program Egy osztaly tagfliggvénnyel

<html>
<head>
<title>8.1. program Egy osztdly
tagfuggvénnyel</title>
<body>
<?php
class elso_osztaly
{
var S$nev;
function koszon/()

{

print "Udvozldm!";

}

}

Sobjl = new elso_osztaly();
$objl->koszon(); // kiirja, hogy "Udvozldm!"
?>
</body>
</html>

Amint latjuk, a tagfiiggvény a szokvanyos fliggvényekhez nagyon hasonléan
viselkedik. A kuilonbség csak annyi, hogy a tagfliggvényt mindig osztalyon belul
hozzuk létre. Az objektumok tagfiiggvényeit a -> miveletjel segitségével hivhat-
juk meg. Fontos, hogy a tagfiiggvények hozzaférnek az objektum valtozéihoz.
Mar lattuk, hogyan lehet egy objektumtulajdonsiagot az objektumon kivilrsl
elérni, de hogyan hivatkozhat egy objektum sajat magara? Lassuk a 8.2. példa-
programot:

8.2. program Tulajdonsag elérése tagfliggvénybdl

1:
2
3:

O 0 3 O Ul >

<html>

<head>

<title>8.2. program Tulajdonsdg elérése
tagfuggvénybdl</title>

<body>
<?php
class elso_osztaly
{
var $nev = "Krisztidn";

function koszon()
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8.2. program (folytatas)
10: {
11: print"Udvozlom! Sthis->nev vagyok.<BR>";
12: 1
13: }
14:
15: $objl = new elso_osztaly();
16: Sobjl->koszon(); // kiirja, hogy "Udvézlém! Krisztidn
vagyok."
17: 2>
18: </body>
19: </html>

Az osztilynak van egy kiilonleges valtozoja, a Sthis, ami az objektumpéldanyra
mutat. Tekinthetjik személyes névmasnak. Bar programunkban az objektumra
hivatkozhatunk azzal a valtozéval, amihez hozzarendeltik (példaul $obj1),

az objektumnak hivatkoznia kell sajat magara, erre j0 a $this viltozo. A Sthis
valtozo és a -> miuveletjel segitségével az osztilyon beltlrSl az osztaly minden
tulajdonsagat és tagfliggvényét elérhetjik.

Képzeljik el, hogy minden egyes elso_osztaly tipust objektumhoz mas és
mis nev tulajdonsagot szeretnénk rendelni. Ezt megtehetnénk ,kézzel”, az objek-
tum nev tulajdonsagat megvaltoztatva, de létrehozhatunk egy tagfliggvényt is,
ami ezt teszi. Az utébbi megoldast lathatjuk a 8.3. példaprogramban.

8.3. program Tulajdonsag értékének mddositasa tagfliggvényen belllrdl

<html>

<head>

<title>8.3. program Tulajdonsdg értékének mdédositasa
tagfuggvényen belulrbl</title>

</head>
<body>
<?php
class elso_osztaly
{
var S$nev = "Krisztidn";
function atkeresztel( $n )
{
Sthis->nev = $n;

}
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8.3. program (folytatas)

14: function koszon/()

15: {

16: print"Udvozloém! $this->nev vagyok.<BR>";
17: }

18: }

19:

20: Sobjl = new elso_osztaly();

21: Sobjl->atkeresztel ("Aladér");

22: $objl->koszon(); // kiirja, hogy "Udvézlém! Aladdr
vagyok."

23: ?>

24: </body>

25: </html>

Az objektum nev tulajdonsaga a létrehozdskor még "Krisztidn" volt, de aztin
meghivtuk az objektum atkeresztel () tagfiggvényét, ami "Aladar" értékre
viltoztatta azt. Lathatjuk, hogy az objektum képes sajat tulajdonsagait moédositani.
Figyeljik meg, hogy a tagfliggvénynek a hagyomanyos fliggvényekhez hasonléan
adhatunk at paramétereket.

Még mindig van egy fogas, amit nem ismertiink meg. Ha egy metoédusnak éppen
azt a nevet adjuk, mint az osztalynak (az el6z6 példaban ez az elso_osztaly),
akkor a metddus automatikusan meghivodik, amikor egy Gj objektumpéldany
létrejon. E modszer segitségével mar sziiletésiikkor testreszabhatjuk objektuma-
inkat. A létrejovS példany az ezen fliggvénynek atadott paraméterek vagy mas
tényezdk alapjan hozhatja magat alapallapotba. Ezeket a kiilonleges metdédusokat
konstruktoroknak (Iétrehozo6 fiiggvényeknek) hivjuk. A 8.4. példaprogramban

az elso_osztaly objektumtipus konstruktorral kiegészitett valtozatat lathatjuk.

8.4. program Konstruktorral rendelkez6 osztaly

1: <htmls>

2: <head>

3: <title>8.4. program Konstruktorral rendelkezd
osztdly</title>

4: </head>
<body >

6: <?php
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8.4. program (folytatas)

7: class elso_osztaly

8: {
9: var S$nev;
10: function elso_osztaly( $n="Anonymous" )
11: {
12: Sthis->nev = $n;
13: 1
14: function koszon()
15: {
16: print"Udvézlom! $this->nev vagyok.<BR>";
17: }
18: }
19:
20: Sobjl = new elso_osztaly ("Krisztidn");

21: $Sobj2 = new elso_osztaly("Aladar");

22: Sobjl->koszon(); // kiirja, hogy "Udvdzlom! Krisztidn
vagyok."

23: $obj2->koszon(); // kiirja, hogy "Udvozlom! Aladér
vagyok."

24 ?>

25: </body>

26: </html>

Amikor egy elso_osztaly tipust objektumot létrehozunk, az elso_osztaly ()
konstruktor automatikusan meghivasra kertil. Ha az objektum létrehozdsakor nem
adunk meg nevet, a paraméter értéke "anonymus" lesz.

Egy bonyolultabb példa

Most készitstink egytitt egy kicsit bonyolultabb és hasznosabb programot: egy
tablazat osztalyt hozunk létre, amelyben az egyes oszlopokat nevik alapjan is
elérhetjik. Az adatszerkezet soralapu lesz, a bongészSben vald megjelenitést
pedig egy butacska fliggvényre bizzuk. A tablazat takaros formazasa a probléma
megoldisanak ebben a fiazisdban nem sziikséges.

Az osztaly tulajdonsagai

El6szor is el kell dontentink, hogy milyen tulajdonsigokat taroljunk az objektumban.
Az oszlopok neveit egy tbmbben taroljuk, a sorokat pedig egy kétdimenzios tobmb-
ben. A tablazat oszlopainak szamat kiillon, egy egész tipusu valtozéba helyezziik.
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class Tablazat
{
var StablazatSorok = array();
var SoszlopNevek = array();
var S$oszlopszam;
}

A konstruktor

A tablazat létrehozasakor a programnak mar tudnia kell, mik lesznek a feldolgo-
zando oszlopok nevei. Ez az informaci6 az objektumhoz a konstruktor egy karak-
terlanc tipusa tombparamétere segitségével fog eljutni. Ha az oszlopok neveit

a konstruktor mar ismeri, konnyUszerrel meghatirozhatja az oszlopok szamat és
beirhatja az $oszlopszam tulajdonsagba:

function Tablazat ( SoszlopNevek )

{

Sthis->oszlopNevek = SoszlopNevek;
Sthis->oszlopszam = count ( SoszlopNevek );
}

Ha feltessziik, hogy a konstruktor szimdara helyes informaci6t adtunk at, az objektum
mar tudni fogja oszlopainak szamat és nevét. Mivel ez az informaci6 tulajdonsagok-
ban (mezdkben) tarolodik, minden tagfiiggvény szamara hozzaférhetd.

Az ujSor() tagfiiggvény

A Tablazat osztily a sorokat tombok formajaban kapja meg. Ez persze csak
akkor mikodik helyesen, ha a tdombben és a fejlécben az oszlopok sorrendje
azonos:

function ujSor( S$sor )
{
if ( count (Ssor) != S$this->oszlopszam )
return false;
array_push ($this->tablazatSorok, $sor);
return true;

}

Az ujSor () tagfliggvény egy tombot var, amit a Ssor nevd valtozéban kap meg.

A tablazat oszlopainak szimat mar az $Soszlopszam tulajdonsiagba helyeztik,
igy most a count () fuggvénnyel ellen&rizhetjik, hogy a kapott $sor paraméter
megfelel§ szama oszlopot tartalmaz-e. Ha nem, akkor a figgvény false értéket
ad vissza.
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A PHP 4-es valtozatinak array_push () fliggvénye segitségével az Gj sort

a StablazatSor tomb végéhez flzhetjik. Az array_push () két paramétert var:
a tombot, amihez az Gj elemet hozza kell adni, illetve a hozzaadand6 elemet.

Ha a masodik paraméter maga is egy tomb, akkor az egy elemként adodik az els6
tombhoz, igy tobbdimenzids tomb jon létre. Ezen eljards segitségével tehat tobbdi-
menzi6s tomboket is 1étrehozhatunk.

Az ujNevesSor() tagfiilggvény

Az ujSor () tagfiggvény csak akkor hasznilhaté kényelmesen, ha a tombként
atadott paraméterben az elemek sorrendje megfelelS. Az ujNevesSor ()
tagfiggvény ennél tobb szabadsidgot ad. A metddus egy asszociativ tombot var,
ahol az egyes elemek kulcsa az oszlopok neve. Ha olyan kulest elem kertil

a paraméterbe, amely a Tablazat objektum $oszlopNevek tulajdonsigiban nem
szerepel, az adott elem egyszeren nem kertl bele a tdblazatba. Ha egy oszlopnév
nem jelenik meg a paraméterben kulcsként, akkor az adott oszlopba egy tires
karakterlanc kerul.

function ujNevesSor( Sasszoc_sor )

{
if ( count (Sasszoc_sor) != S$this->oszlopszam )
return false;
$sor = array();
foreach ( $this->oszlopNevek as SoszlopNev )
{
if (! isset( Sasszoc_sor[SoszlopNev] ))
Sasszoc_sor[SoszlopNev] = "";
Ssor[] = S$asszoc_sor[SoszlopNev];
}
array_push(Sthis->tablazatSorok, S$sor);
}

Az ujNevesSor () -nak atadott asszociativ tomb az Sasszoc_sor nevd valtozoba
kertl. El&szor 1étrehozunk egy tires $sor tombot, amely majd a tdblazatba beillesz-
tendd sort tartalmazza, az elemek helyes sorrendjével. Majd végigvessziik

az SoszlopNevek tomb elemeit, és megnézzilk, hogy a tombben kaptunk-e ilyen
kulcst elemet az Sasszoc_sor paraméterben. Ehhez a PHP 4-es isset ()
fuggvényét hasznaljuk, amely egy valtozot var. Ha a valtozohoz mar rendeltiink
értéket, a figgvény visszatérési értéke true, egyébként false lesz. A figgvénynek
az Sasszoc_sor tomb azon elemét kell atadnunk, melynek kulcsa megegyezik

a kovetkezs oszlop nevével. Ha nem létezik ilyen elem az Sasszoc_sor tombben,
létrehozunk egy ilyet és tres karakterlancot irunk bele. Most mar folytathatjuk

a végleges $sor tomb felépitését és hozzaadhatjuk az $asszoc_sor megfelels
elemét, hiszen épp az imént biztositottuk, hogy az elem létezik. Mire befejezziik
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az SoszlopNevek tomb bejardsat, a $sor tomb mar tartalmazni fogja
az Sasszoc_sor tombben dtadott elemeket, mégpedig a megfelels sorrendben,
a nem meghatarozott értékeket tires karakterlancokkal kitoltve.

Most mar van két tagfliggvénylink, amelyek segitségével sorokat adhatunk
a Tablazat tipusta objektumok $StablazatSorok nevd mezdjéhez. Errdl azon-

ban j6 lenne valahogy meggy6z&dni: hidnyzik még egy olyan tagfiiggvény, amely
képes megjeleniteni a tablazatot.

A kiir() tagfiiggvény

A kiir () tagfiggvény kiirja a bongészébe a tablazat fejlécét és

a StablazatSorok tombot. A fiiggvény csak nyomkovetési célokat szolgal.
Az Ora késébbi részében egy sokkal szebb megoldast fogunk latni.

function kiir ()
{
print "<pre>";
foreach ( $this->oszlopNevek as SoszlopNev )
print "<B>$oszlopNev</B> ",
print "\n";
foreach ( S$this->tablazatSorok as Sy )
{
foreach ( Sy as Sxcella )
print "Sxcella ";
print "\n";
}
print "</pre>";

}

A program magaért besz€l. ElGszor az SoszlopNevek elemeit irjuk ki, majd

a StablazatSorok sorait. Mivel a StablazatSorok tulajdonsag kétdimenzios
tomb, vagyis a tomb minden eleme maga is egy tomb, kett6s ciklust kell hasznal-
nunk.

Osszeall a kép

A 8.5. példaprogram eddigi munkiank gytiimolcsét, a Tablazat osztilyt tartalmazza,
majd a program végén létrehoz egy Tablazat tipusa objektumot és meghivja
valamennyi tagfiiggvényét.
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8.5. program A Tablazat osztaly

1: <html>

2: <head>

3: <title>8.5. program A Tablazat osztdly</title>

4: </head>

5: <body>

6: <?php

7: class Tablazat

38 {

9: var S$tablazatSorok = array();
10: var S$oszlopNevek = array();
11: var S$Soszlopszam;
12: function Tablazat( SoszlopNevek )
13: {
14: Sthis->oszlopNevek = SoszlopNevek;
15: Sthis->oszlopszam = count ( SoszlopNevek );
16: }
17:
18: function ujSor( S$sor )
19: {
20: if ( count (Ssor) != $this->oszlopszam )
21: return false;
22: array_push (Sthis->tablazatSorok, S$sor);
23: return true;
24 }
25:
26: function ujNevesSor ( $asszoc_sor )
27 {
28: if ( count (Sasszoc_sor) != S$this->oszlopszam )
29: return false;
30: Ssor = array();
31: foreach ( S$this->oszlopNevek as SoszlopNev )
32: {

33: if (! 1isset( Sasszoc_sor[SoszlopNev] ))
34: Sasszoc_sor[$SoszlopNev] = "";
35: Ssor[] = Sasszoc_sor[SoszlopNev];
36: }
37: array_push ($this->tablazatSorok, $sor);

38: }
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8.5. program (folytatéas)

40: function kiir ()

41 {

42 print "<pre>";

43: foreach ( Sthis->oszlopNevek as $SoszlopNev )
44 . print "<B>$oszlopNev</B> ";

45: print "\n";

46: foreach ( $this->tablazatSorok as Sy )
47 . {

48: foreach ( $y as S$xcella )

49: print "$xcella ";

50: print "\n";

51: }

52: print "</pre>";

53: }

54 }

55:

56: Sproba = new Tablazat( array("a","b","c"));

57: Sproba->ujSor( array(1l,2,3));

58: Sproba->ujSor( array(4,5,6));

59: S$proba->ujNevesSor( array ( "b"=>0, "a"=>6, "c"=>3 ));
60: S$proba->kiir();

61: ?>

62: </body>

63: </html>

A 8.5. példaprogram kimenetét a 8.1. 4bran lathatjuk.

8.1 éhra |F“hwﬁmﬂlﬁﬂm5mm!

Lo | e S aBd 5
Egy Tablazat ”pusu -I_-."h-ii bﬁ-t'llulri-u!.rﬂ-lﬂi".; L pEgrER g
objektum kimenete F

0 =]

a howe
i1

i F B
s 0 3




132

8. 6ra

A kimenet csak akkor jelenik meg helyesen, ha az egy oszlopban levé elemek
egyforma hosszaak.

Ami még hianyazik...
Bar az osztaly hatékonyan elvégzi a munkat, amit neki szantunk, ha tobb idénk és

helytink lenne, kib&vithetnénk néhany tovabbi szolgaltatassal és adatvédelmi
lehet&séggel.

Mivel a PHP gyengén tipusos nyelv, a mi felelGsséglink megbizonyosodni arrél,
hogy a tagfiiggvényeknek atadott paraméterek a megfelelS tipustak-e. Ehhez

a tizenhatodik, az adatkezelésrdl szol6 fejezetben targyalt fliggvényeket hasznil-
hatjuk. Ezen kivil irhatnank tagfiiggvényeket a tiblazat barmely oszlop szerinti
rendezésére is.

Miért hasznaljunk osztalyt?

Miért jobb osztalyt hasznilni erre a célra ahelyett, hogy egyszerden irnink néhany
tombkezeld figgvényt? Vagy miért ne irhatniank bele egyszerlen a programba

a tombkezelést? Azért, mert ez nem lenne hatékony, mert igy az elvont adatok
tarolasat végzs programokba valami egészen mas is bekertilne. De vajon miért
okoz ez nekiink problémat?

El&szor is a kodot Gjra fel lehet haszndlni. Ennek célja jol meghatirozott: bizonyos
altalanos adatkezelést tesz lehetévé, amelyet ezutan beilleszthetiink barmely prog-
ramba, melynek arra van sziiksége, hogy ilyen tipust adatokat kezeljen és kiirjon.

Misodszor, a Tablazat osztily tevékeny: megkérhetjiik arra, hogy adatokat irjon ki,
anélkiil, hogy bajlodnunk kellene azzal, hogy végigjarjuk a StablazatSorok
elemeit.

Harmadszor, az objektumba egy feltletet is beépitettiink. Ha elhatdrozzuk, hogy
kés6bb javitunk az osztaly mikodésén, anélkil tehetjiik meg, hogy a program
tobbi részét modositanink, ha a kordbban létrehozott tagfliggvények kivilrél
ugyanigy viselkednek.

Végtl, létrehozhatunk Gjabb osztalyokat is, amelyek mar kordbban 1étrehozott
osztalyoktol orokolnek, kiterjeszthetik vagy modosithatjak a mar meglévd tagfiigg-
vényeket. Ez teszi igazan hatékonnya az objektumkodzpontd programozast,
melynek kulcsszavai az egységbeziras, az 6roklés és a kod-tjrahasznositis.
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Oroklés

Ahhoz, hogy olyan osztalyt hozzunk létre, amely szolgaltatasait sziilGjétsl orokli,
egy kicsit modositanunk kell az osztily meghatarozasat. A 8.6. példaprogram
ismét a fejezet elsé felében levs témakorbsl mutat egy példat.

8.6. program Masik osztalytol 6roklé osztaly

27
28:
29:

<html>

<head>

<title>8.6. program Masik osztdlytdl orokld osztdly
</title>

</head>
<body>
<?php
class elso_osztaly
{
var Snev = "Krisztidn";
function elso_osztaly( $n )
{
Sthis->nev = $n;
}
function koszon()
{
print "Udvozlom! S$Sthis->nev vagyok.<BR>";
}

class masodik_osztaly extends elso_osztaly

{
}
Sproba = new masodik_osztaly ("Krisztidn fia");
$proba->koszon(); // kiirja, hogy "Udvozlém! Krisztidn
fia wvagyok."
?>
</body>

</html>




134

8. 6ra

sajat konstruktora, akkor a szll6 osztaly konstruktora hivodik
= meg, amikor egy gyermekobjektumot hozunk Iétre. Ez a PHP 4-es

Figyeljik meg, hogyan szarmaztattunk az elso_osztaly-tol egy Gj osztalyt!

Az extends kulcsszot az osztaly meghatiarozasiban kell hasznalnunk. Ezzel

azt adjuk meg, hogy a kulcssz6 utin meghatarozott osztaly minden tulajdonsagat
és tagfliggvényét orokolni szeretnénk. Az 6sszes masodik_osztaly tipust
objektum rendelkezni fog egy koszon () nevd tagfliggvénnyel és egy Snev nevd
tulajdonsaggal, mint ahogyan minden elso_osztaly tipusd objektum is rendel-
kezik ezekkel.

Ha ez nem lenne elég, nézzik tovabb a 8.6. példaprogramot és keressiink szokat-
lan dolgokat! Példaul figyeljik meg, hogy még konstruktort sem adtunk meg
amasodik_osztaly osztilynak. Akkor hogy lehet az, hogy az objektum $nev
tulajdonsiga az alapértelmezett "Krisztidn" karakterlancrol arra a "Kriszti-
&dn fia" karakterlancra valtozott, amit a konstruktor létrehozasakor atadtunk?
Mivel nem hoztunk létre Gj konstruktort, a sziilé objektumtipus (elso_osztaly)
konstruktora hivodott meg.

Ha egy osztalybdl egy masikat szarmaztatunk, amelynek nincsen

valtozatanak Ujdonsaga.

A sziil6 tagfiiggvényeinek felilirasa

Amasodik_osztaly tipusi objektumok most pontosan tgy viselkednek, mint

az elso_osztaly tipustak. Az objektumkdzponta vilagban a gyermek osztilyban
feltl lehet irni a szil6 osztaly tagfliggvényeit, ezaltal lehetévé valik, hogy a gyermek
objektumok bizonyos tagfliggvényei a sziilokétdl eltérGen viselkedjenek (tobbalaka-
sdg, polimorfizmus), mas tagfliggvények viszont érintetlentil hagyva ugyanagy jelen-
jenek meg a gyermek osztidlyban. A 8.7. példaban lecseréljik a masodik_osztaly
koszon () tagfliggvényét.

8.7. program Egy felllirt tagfliggvény

1: <html>

<head>

<title>8.7. program Egy felulirt tagfuggvény</title>
</head>

<body>

<?php

o U1 W N
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8.7. program (folytatés)

7: class elso_osztaly

8: {

9: var Snev = "Krisztidn";
10: function elso_osztaly( $n )

11: {

12: Sthis->nev = $n;

13: }

14: function koszon/()

15: {

16: print "Udvozlom! S$Sthis->nev vagyok.<BR>";
17: }

18: }

19:
20: class masodik_osztaly extends elso_osztaly
21: {
22: function koszon/()
23: {
24 print "Azért se mondom meg a nevem!<BR>";
25: }
26: }
27
28: Sproba = new masodik_osztaly ("Krisztidn fia");
29: S$proba->koszon(); // kiirja, hogy "Azért se mondom

meg a nevem!"

30: ?>

31: </body>

32: </html>

A gyermek koszon () tagfliggvénye hivodik meg, mert elényt élvez a szl
hasonl6 nevd tagfliggvényével szemben.

A feliilirt tagfliggvény meghivasa

El6fordulhat, hogy a sziil§ osztily szolgaltatdsait szeretnénk hasznalni, de Gjakat is
be szeretnénk épiteni. Az objektumkdzpontd programozasban ez megval6sithato.
A 8.8. példaprogramban a masodik_osztaly koszon() tagfiiggvénye
meghivia az elso_osztaly tagfliggvényét, amelyet éppen felilir.
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8.8. program Felllirt tagfliggvény meghivasa

1: <html>

2: <head>

3: <title>8.8. program Felulirt tagfuggvény
meghivdsa</title>

4: </head>

5: <body>

6: <?php

7: class elso_osztaly

8

{
9: var S$nev = "Krisztidn";
10: function elso_osztaly( $n )
11: {
12: Sthis->nev = $n;
13: }
14: function koszon()
15: {
16: print "Udvozlém! Sthis->nev vagyok.<BR>";
17: }
18: 1
19:
20: class masodik_osztaly extends elso_osztaly
21: {
22 function koszon/()
23: {
24 print "Azért se mondom meg a nevem! - ";
25: elso_osztaly::koszon() ;
26: }
27 : }
28:
29: Sproba = new masodik_osztaly ("Krisztidn fia");
30: Sproba->koszon(); // kiirja, hogy "Azért se mondom
meg a nevem! - Udvozlom! Krisztidn fia vagyok."
31: ?>

32: </body>
33: </html>

A
szuloOsztalyNeve: :tagfuggvenyNeve ()

sémat hasznidlva barmely feltlirt tagfiggvényt meghivhatunk. A séma Gj, a PHP 3-as
viltozataban még hibat okozott volna.
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Egy példa az oroklésre

Mar lattuk, hogyan tud egy osztaly egy masiktol 6rokolni, annak tagfliggvényeit
feltilirni és képességeit kib&viteni. Most a tanultaknak hasznat is vehetjik. Készit-
stink egy osztalyt, amely a 8.5. példaprogramban szereplé Tablazat osztalytol
orokol! Az Gj osztaly neve HTMLTablazat lesz. Ezt az osztly azért sziikséges,
hogy kiktiszobolje a Tablazat kiir () tagfliggvénynek szépséghibdit és a bon-
gészG lehetGségeit kihasznalva szép kimenetet eredményezzen.

A HTMLTablazat sajat tulajdonsagai

A HTMLTablazat arra szolgil, hogy a mar kordbban létrehozott Tablazat tipu-

su objektumot szabvanyos HTML formaban jelenithesstik meg. Példankban a tabla-
zat cellPadding és a celldk bgColor tulajdonsigai moédosithatok, a valés prog-
ramokban azonban természetesen tobb tulajdonsiagot szeretnénk majd beallitani.

class HTMLTablazat extends Tablazat
{
var ShatterSzin;
var ScellaMargo = 2;

}

Egy Gj osztalyt hoztunk létre, amely a Tablazat osztalytol fog 6rokolni. Két Gj

tulajdonsigot adtunk meg, az egyiknek a kezd&értékét is meghataroztuk.

A konstruktor

Mar lathattuk, hogy a sziil6 konstruktora hivodik meg, ha a gyermekosztalyban
nem hozunk létre konstruktort. Most azonban azt szeretnénk, hogy konstruktorunk
tobbre legyen képes, mint amennyit a Tablazat osztaly konstruktora tett, ezért

azt felul kell irnunk.

function HTMLTablazat ( $SoszlopNevek, Shatter="#ffffff" )
{
Tablazat::Tablazat (SoszlopNevek) ;
Sthis->hatterSzin=%Shatter;
}

A HTMLTablazat paramétereiben az oszlopok neveinek tombijét, illetve egy ka-
rakterlancot var. A karakterlanc lesz a HTML tablazat bgColor tulajdonsaga. Meg-
adtunk egy kezdeti értéket is, igy ha nem adunk it masodik paramétert

a konstruktornak, a hattér szine fehér lesz. A konstruktor meghivja a Tablazat
osztaly konstruktorat a kapott oszlopnév-tombbel. A lustasig erény a programozas
terén: hagyjuk, hogy a Tablazat konstruktora tegye a dolgat és a tovibbiakban
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nem foglalkozunk a tablazat kezelésével (ha egyszer mar megirtuk, akkor hasznal-
juk is...). A konstruktor masik dolga a HTMLTablazat hatterSzin tulajdonsa-
ganak beallitasa.

Ha a gyermek osztaly rendelkezik konstruktorral, akkor a sz(il6

74 osztaly konstruktora mar nem keril automatikusan meghivasra.
= Ezért ha sziikséges, a gyermek osztalybdl kell meghivni a sziilé

konstruktorat.

A cellaMargoAllit() tagfiiggvény

A szarmaztatott osztaly sajat, Gj tagfliggvényeket is létrehozhat.

A cellaMargoAllit () tagfiggvény segitségével a felhasznalo a tablazat
szbvege €s a tablazat kozotti Uires rés nagysagat allithatja be. Persze megtehetné
ezt a cellaMargo tulajdonsig kozvetlen elérésével is ,de ez nem tal j6 otlet.
Alapszabily, hogy az objektumot hasznald személy érdekében legjobb tagfligg-
vényeket létrehozni erre a célra. Az osztalyok bonyolultabb leszdrmazottaiban
acellaMargoAllit () tagfliiggvény esetleg mas tulajdonsagokat is kénytelen
modositani, hogy megvaltoztathassa a margd méretét. Sajnos nincs elegans mod
ennek a kikényszeritésére.

function cellaMargoAllit ( Smargo )
{
Sthis->cellaMargo = Smargo;

}

A kiir() tagfliggvény

A kiir () tagfiggvény felilirja a Tablazat osztily azonos nevd tagfiiggvényét.
Ez a figgvény a szul6 osztaly logikajaval azonos modon irja ki a tdblazatot, de

a HTML table elemét hasznilja a tdblazat formazasara.

function kiir()

{

print "<table cellPadding=\"$this->cellaMargo\"
border=1>\n";

print "<tr>\n";

foreach ( $this->oszlopNevek as SoszlopNev )
print "<th bgColor=\"$this

->hatterSzin\”>SoszlopNev</th>";
print "</tr>\n";



Objektumok 139

foreach ( S$this->tablazatSorok as $sor => Scellak )
{
print "<tr>\n";
foreach ( Scellak as Scella )
print "<td bgColor=\"S$this
->hatterSzin\">S$Scella</td>\n";
print "</tr>\n";
}
print "</table>";
}

Ha a Tablazat osztilybeli valtozat viligos, az itteni kiir () tagfliggvény is elég
attekinthet6 kell, hogy legyen. El6szor az SoszlopNevek elemeit irjuk ki, majd

a StablazatSorok sorait. A formazast a HTML table elemének cellPadding
és bgColor tulajdonsagai segitségével szabalyozhatjuk.

A Tablazat és a HTMLTablazat osztalyok

a maguk teljességében

A 8.9. példaprogramban a Tablazat és a HTMLTablazat példakat egy helyen
lathatjuk. Létrehozunk egy HTMLTablazat tipust objektumot, megvaltoztatjuk
cellaMargo tulajdonsagit, irunk bele néhany sort, majd meghivjuk a kiir ()
tagfiiggvényt. A valésiagban az adatok minden bizonnyal kozvetlentl egy adat-
bazisbol szarmaznanak.

8.9. program A Tablazat és a HTMLTablazat osztalyok

1: <html>

2: <head>

3: <title>8.9. program A Tablazat és a HTMLTablazat

osztdlyok</title>

</head>

<body>

<?php

class Tablazat
{
var StablazatSorok = array();
var SoszlopNevek = array();

= O w o J o Ul

=

var S$oszlopszam;
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8.9. program (folytatas)

12: function Tablazat ( SoszlopNevek )

13: {

14: Sthis->oszlopNevek = SoszlopNevek;

15: Sthis->oszlopszam = count ( SoszlopNevek );
16: }

17:

18: function ujSor( S$sor )

19: {

20: if ( count (Ssor) != Sthis->oszlopszam )
21: return false;

22: array_push ($Sthis->tablazatSorok, $sor);
23: return true;

24 }

25:

26: function ujNevesSor( $asszoc_sor )

27 {

28: if ( count (Sasszoc_sor) != Sthis->oszlopszam )
29: return false;

30: $sor = array();

31: foreach ( Sthis->oszlopNevek as SoszlopNev )
32: {

33: if ( ! isset( Sasszoc_sor[SoszlopNev] ))
34: Sasszoc_sor[SoszlopNev] = "";

35: Ssor[] = Sasszoc_sor[SoszlopNev];

36: }

37: array_push ($this->tablazatSorok, $sor);

38: }

39:

40: function kiir ()

41 : {

42 print "<pre>";

43 foreach ( Sthis->oszlopNevek as SoszlopNev )
44 : print "<B>$oszlopNev</B> ";

45: print "\n";

46: foreach ( Sthis->tablazatSorok as Sy )

47 : {

48: foreach ( Sy as Sxcella )

49: print "$xcella ";

50: print "\n";

51: }
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8.9. program (folytatas)

52:
53:
54:
55:
56:
57:
58:
59:
60:

61:
62:
63:
64:
65:
66:
67:
68:
69:
70:
71:
72

73:
74
75:

76:
77 :
78:
79:
80:
81:

82:
83:
84 :
85:
86:
87:

print "</pre>";

}

class HTMLTablazat extends Tablazat

{

var ShatterSzin;

var ScellaMargo = 2;

function HTMLTablazat ( $oszlopNevek,

Shatter="#ffffff" )
{
Tablazat::Tablazat (SoszlopNevek) ;
Sthis->hatterSzin=%hatter;

}

function cellaMargoAllit ( Smargo )
{
Sthis->cellaMargo = Smargo;
}

function kiir ()

{
print "<table cellPadding=\"$this->cellaMargo\"
border=1>\n";
print "<tr>\n";

foreach ( S$this->oszlopNevek as SoszlopNev )
print "<th bgColor=\"$this->hatterSzin\"
>SoszlopNev</th>";
print "</tr>\n";
foreach ( $this->tablazatSorok as $sor => S$cellak )
{
print "<tr>\n";
foreach ( S$cellak as S$Scella )
print "<td bgColor=\"$this->hatterSzin\"
>Scella</td>\n";
print "</tr>\n";
}
print "</table>";

}
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8.9. program (folytatas)
88: Sproba = new HTMLTablazat ( array("a","b","c"),
"#00FF0OO") ;
89: Sproba->cellaMargoAllit( 7 );
90: S$proba->ujSor( array(1l,2,3));
91: S$proba->ujSor( array(4,5,6));

92: S$proba->ujNevesSor ( array ( "b"=>0, "a"=>6, "c"=>3 ));
93: Sproba->kiir();
94: ?>

95: </body>
96: </html>

A 8.9. példaprogram kimenetét a 8.2. abran lathatjuk.

8.2. abra Lmstce 44 e o Dvctmat Joon Gty e iy j
Egy HIMLTablazat s S oBg 065 F %]
t[pusﬁ Obje]en[m I 1 ) s T D BT O |
kimenete TiE G

Mieért alkalmazzunk oroklést?

Miért vagtuk ketté a feladatot egy Tablazat és egy HTMLTablazat részre?
Biztos, hogy idé6t és faradsagot takarithattunk volna meg, ha a HTML tablazat
képességeit beépitjiik a Tablazat osztalyba? A valasz kulcsa a rugalmassag
kérdése.

Képzeljuk el, hogy egy tigyfél azt a megbizast adja nekiink, hogy hozzunk létre egy
osztalyt, amely olyan tablazatok kezelésére képes, ahol a tdblazat oszlopainak neve
van. Ha egyetlen részbdl 4ll6 osztalyt hozunk létre, amelybe minden szolgaltatast
(a HTML megjelenités minden apro részletével) beleépitiink, elsé latdsra minden
szépnek és jonak tlnhet. De ha visszajon az igyfél, hogy szeretné, ha a program
izlésesen formazott szoveges kimenetet eredményezne, valoszintleg Gjabb tagfiigg-
vényeket kellene megprobidlnunk felvenni, melyek megoldjak a problémat.
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Egy-két héten belul tigyfeliink raébred, hogy szeretné a programot elektronikus
levelek kiildésére hasznalni és ha mar ugyis fejlesztiink a programon, a cég belsé
halozata az XML nyelvet hasznalja, nem lehetne beépiteni a timogatast ehhez is?
Ennél a pontnal, ha minden szolgaltatdst egyetlen osztalyba épittink bele, a prog-
ram kezd ormoétlanul nagy lenni, esetleg a teljes atirasat fontolgatjuk.

Jatsszuk el ezt a forgatokonyvet a Tablazat és a HTMLTablazat osztilyainkkall
Alaposan sikerult elkiloniteni az adatok feldolgozasat és megjelenitését. Ha tigyfe-
link azzal a kéréssel fordul hozzank, hogy szeretné a tablazatot fajlba menteni,
csak egy Uj osztalyt kell szarmaztatnunk a Tablazat osztalybdl. Nevezziik ezt
TablazatFajl osztalynak. Eddigi osztidlyainkhoz hozza sem kell nyGlnunk.
Ezigaz a TablazatLevel és az XMLTablazat osztilyokra is. A 8.3. dbra

az osztalyok kozotti kapcesolatokat (fliggéségeket, leszarmazasokat) mutatja.

8.3. abra Tabiazt |

Kapcsolatok
a Tablazat osztdly és
gyermekei kozott

| BMLEablaxal | HTHlTﬂHnuI‘] .T.lhl.l!ﬂl.ll'-J TablagaiFajl ]

Sét, tudjuk, hogy minden, a Tablazat osztalybdl szarmaztatott osztialynak van
egy kiir () tagfliggvénye, igy azokat egy tombbe is gyUjthetjiik. Azutin végig-
szaladunk a tdombon, meghivjuk minden elem kiir () tagfiggvényét és nem kell
azzal foglalkoznunk, hogy az adott elem a Tablazat melyik leszarmazottja,

a megfeleld kiir6 figgvény keriil meghiviasra. Egy egyszerl Tablazat osztilybdl
szarmaztatott tipust objektumok tombje segitségével elektronikus leveleket irha-
tunk, illetve HTML, XML vagy szoveges dllomanyokat allithatunk el a kiir ()
fuggvény meghivasaval.

Osszefoglalas

Sajnos nincs rd mod, hogy az objektumkdzpontd programozast minden szempontbol
megvizsgaljuk egy rovidke 6ra alatt, de remélem, hogy a fontosabb lehet&ségeket
sikertilt bemutatni.

Azt, hogy milyen mértékben hasznalunk osztalyokat a programokban, nekiink kell
eldontentink. Az objektumkozpontt megkozelitést intenziven hasznalé programok
altalaban némileg tobb erdforrast igényelnek, mint a hagyomanyosak, viszont

a rugalmassag és atlathatosag jelentGsen nd.
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8. 6ra

Ebben az 6raban arrdl tanultunk, hogyan hozhatunk létre osztilyokat és bel6lik
objektumpéldanyokat. Megtanultunk tulajdonsagokat és tagfiiggvényeket létre-
hozni és elérni. Végul azt is megtanultuk, hogyan hozhatunk 1étre Gj osztalyokat
mis osztalyokbol az 6roklés és a tagfiiggvény-feliiliras segitségével.

Kérdések és valaszok

Ebben az 6raban néhany baratsagtalan fogalommal talalkoztunk. valo-
ban sziikséges az objektumkoézpontiasagot megérteni ahhoz, hogy jo

PHP programozo valhasson az emberbdl?

Erre a rovid vilasz: nem. A legtoébb PHP programozé alig vagy egyaltalan nem ir
objektumkozponta programot. Az objektumkdzponti megkozelités nem tesz
szamunkra olyan dolgokat lehetévé, amelyek eddig elérhetetlenek voltak. A dolog
lényege a programok szervezésében, az egyszer megirt programrészek Gjrahasz-
nositasaban és a konny fejleszthetéségben rejlik. Még ha el is hatdroznink, hogy
soha nem fogunk objektumkodzpontt programot irni, eléfordulhat, hogy bele kell
javitanunk masok altal irt programokba, amelyekben osztilyok vannak, ezért érte-
niink kell a szemlélet alapjait. Ez az 6ra ebben is segitséget nyujthat.

Nem értem a $this valtozo szerepét.

Egy osztilyon beltl sziikséges az osztily tagfliggvényeit vagy tulajdonsagait elérni.
Ekkor a $this valtozot kell hasznalni, amely egy mutaté az adott objektumra,
amelynek valamely tagfiiggvényét meghivtuk. Mivel a Sthis valtozé mutato
(hivatkozas), dsszetevGinek eléréséhez a -> muveletjelet kell hasznalni.

Miihely

A mihelyben kvizkérdések talalhatok, melyek segitenek megszilarditani az 6raban
szerzett tudast. A valaszokat az A figgelékben helyeztik el.

Kviz
1. Hogyan hoznink létre egy uresOsztaly nevd osztalyt, amelynek nincsenek
tagfliggvényei és tulajdonsagai?
2. Adott egy uresOsztaly nevd osztily. Hogyan hoznank létre egy példanyat?
3. Hogyan lehet az osztalyba egy tulajdonsagot felvenni?

4. Hogyan kell a konstruktor nevét megvalasztani?

5. Hogyan lehet egy osztalyban konstruktort létrehozni?
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6. Hogyan lehet létrehozni kozonséges tagfliggvényeket?

7. Hogyan lehet osztalyon beltlrél az osztaly tulajdonsiagaihoz és tagfliggvénye-
ihez hozzaférni?

7. Hogyan lehet osztilyon kiviilrél az osztaly tulajdonsigaihoz és tagfliggvénye-
ihez hozzaférni?

8. Mit kell tennlink, ha azt szeretnénk, hogy egy osztaly mas osztalytol
orokoljon?

Feladatok

1. Hozzuk létre a Szamolo nevd osztalyt, amely két egész szamot tarol.
Irjunk hozzi egy kiszamol () nevd tagfiiggvényt, amely kiirja a két szimot
a bongészébe!

2. Hozzuk létre az Osszead osztilyt, amely a Szamolo osztalytol 6rokol.
Irjuk 4t ennek kiszamol () tagfiiggvényét tigy, hogy az a két tulajdonsig
osszegét irja ki a bongészébel

o 2

3. Az el6z6 feladathoz hasonldéan modon készitsiik el a Kivon osztalyt!






