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12 Objektorientiert programmierenin
PHP 5

In den vergangenen beiden Kapiteln haben wir erliutert, wie Sie sich
Objekte, Klassen, Methoden und Attribute vorstellen kénnen und wie
Sie Ihre Klassen und Objekte fiir Ihre Webanwendung entwickeln.

Wie Sie Ihre Klassen sowie deren Methoden und Attribute in PHP
darstellen, erfabren Sie in diesem Kapitel. Ebenfalls erkldren wir bier,
wie Sie den Zugriff auf Methoden und Attribute unterschiedlich gegen
unerwiinschten Zugriff schiitzen und Beziehungen zwischen Objekten
in PHP darstellen konnen.

12.1 Die wichtigsten objektorientierten
Sprachelemente

Wir gehen in unserem Buch auf einige PHP-Sprachelemente ein, mit de-
nen Sie objektorientiert programmieren kénnen. Hier wollen wir mit
den wichtigsten Méglichkeiten zur Abbildung von Klassen in PHP be-
ginnen.

12.1.1 Klassen definieren

Eine Klasse definieren wir in PHP mit dem Sprachelement class. Ent-  Klassen werden mit
sprechend gangiger Kodierungsstandards empfehlen wir, den Klassen-  class dargestellt
namen grofSzuschreiben, wie beispielsweise bei der folgenden Klasse

Artikel:

class Artikel

{

// Hier werden Attribute und Methoden der Klasse beschrieben

Der Einfachheit und Eindeutigkeit halber sollten Sie jede Klasse in einer  Pro Klasse eine Datei
separaten Datei abspeichern. Dabei schlagen wir vor, dass Sie der Datei

den gleichen Namen wie der programmierten Klasse geben und dabei

die Dateinamen grofSschreiben.
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Bei eingebundenen
Dateien keine
Leerzeilen auBBerhalb
der Skript-Tags

Einbinden von Klassen
mit require_once

Mit new ein neues
Objekt erzeugen

Erzeugen eines
Objektes

Bei der Speicherung der Klassen miussen Sie darauf achten, dass
der Klassencode auflerhalb der Skript-Tags <?php und ?> keine Zeilen,
auch keine Leerzeilen, enthilt. Diese Zeilen konnen bei Seitenaufrufen
(so genannten Header-Aufrufen) zu Fehlern im Programm fithren, da
sie vom PHP-Interpreter als bereits ausgegebener HTML-Code inter-
pretiert werden.

Sie haben eine Klasse erstellt und in einer separaten Datei abge-
speichert. Der Bauplan fiir ein Artikelobjekt existiert nun. Erstellen
Sie jetzt eine neue PHP-Datei, in der Sie zuerst die Artikel-Klasse mit
require_once bekannt machen missen.

Sie konnen jetzt mit Hilfe des new-Operators in der neuen Datei
ein neues Objekt erzeugen, d.h. ein Objekt nach dem Baumuster oder
dem Bauplan der Artikel-Klasse. Das neu erzeugte Artikelobjekt wird
dabei im System gespeichert und die Referenz auf das neue Objekt in
der gleichen Zeile der Variablen $Artikel zugewiesen. Uber die Variable
$Artikel haben Sie dann im weiteren Verlauf Zugriff auf das Objekt.

<?php
// Bauplan einbinden
require once 'Artikel.php';

// Objekt Artikel erzeugen
$Artikel = new Artikel();

7>

Wenn Sie mit new ein neues Artikel-Objekt erzeugen, spricht man auch
vom Instanziieren eines Artikels oder im Falle des erzeugten Artikelob-
jektes von einer Artikelinstanz.

Das Artikelobjekt hat alle Eigenschaften, die in der Klasse Artikel
definiert wurden. Eine Variable fiir Objekte wird am besten grofige-
schrieben — da andere Variablen in der Regel kleingeschrieben werden,
erkennen Sie so die grofSgeschriebene Variable sofort als eine Objektva-
riable.

Ein Objekt wird somit immer nach folgendem Muster erzeugt (und
zwar entsprechend dem Bauplan der angegebenen Klasse):

$Variablenname = new Klassenname();

Bitte beachten Sie, dass Objekte nur bis zum Aufruf einer neuen Inter-
netseite existieren. In der Beschreibung des Programmierbeispiels auf
den Webseiten zum Buch (http://www.dpunkt.de/php5) erhalten Sie ei-
nige Hinweise, wie Sie Objekte auch iiber einen Seitenwechsel hinweg
retten konnen.
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12.1.2 Attribute verwenden

Sie wissen nun, wie Sie Thre Klassen in PHP darstellen konnen. Nun
wollen wir fiir eine Klasse Link verschiedene Attribute definieren. At-
tribute werden in PHP-Klassen als Klassenvariablen — Variablen einer
Klasse — dargestellt. Dabei wird vor jeder Klassenvariablen das Sprach-
element var vorangestellt.

class Link

{
/] ...

// Variablendeklaration und -definition
var $1inkId = 33;

var $objektId = null;

var $parameter;

/] ...
}

Im obigen Beispiel haben wir drei Attribute fur die Klasse Link defi-
niert und deklariert. Die Variablen kénnen Sie jeweils mit einem In-
itialisierungswert definieren — zum Beispiel 33 fiir $1inkId und null fur
$objektId. Damit haben Sie fiir die deklarierten Klassenattribute einen
Anfangswert — 33 bzw. null — definiert. Das Attribut $parameter hat
einen undefinierten Initialisierungswert.

Wenn Sie ein Objekt erzeugen, dann sind die Attribute bereits mit
diesem Initialisierungswert voreingestellt. Die Attribute schreiben Sie
am besten immer klein. Setzt sich der Attributname aus mehreren Wor-
tern zusammen, dann beginnen Sie das Folgewort mit einem GrofSbuch-
staben und hingen es direkt an das erste Wort an.

Auf die Attribute einer Klasse konnen Sie mit dem Klassenoperator
-> zugreifen.

<?php
require_once 'Link.php';

/] ...
// Objekt Link erzeugen

$Link = new Link();

/] ..
// Die Variable 1inkId des Objektes in $Link ausgeben

echo $Link->1inkId;
/] ...
7>

Nachdem wir die Klasse Link mit require_once im aktuellen Programm
bekannt gemacht haben, konnen wir das Linkobjekt mit new erzeugen.
Ab diesem Zeitpunkt konnen wir auf die Attribute der Link-Klasse in
der oben dargestellten Art und Weise zugreifen. Unmittelbar hinter der

Attribute werden mit
»var« dargestellt

Variablendeklaration
und -definition sind
gleichzeitig moglich

Zugriff auf
Klassenelemente mit
»->«
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Vorsicht beim Umgang
mit Public-Attributen!

Methoden mit
»function« definieren

Listing 12-1
Auszug aus
Mitarbeiter.php

Variablen $Link folgt also das Sprachelement -> und danach das At-
tribut der Klasse, auf welches wir zugreifen wollen. Im obigen Beispiel
greifen wir also auf das Attribut 1inkId des Linkobjektes, das tiber die
Referenz in $Link ansprechbar ist, lesend zu.

Wenn Sie auf ein Attribut des Objektes schreibend zugreifen, dann
andern Sie damit den Objektzustand.

$Link->1inkId = 3;

Wenn Sie den Zugriff auf Attribute uneingeschrankt ermoglichen wol-
len, dann reicht die Deklaration der Klassenvariablen wie oben be-
schrieben aus. Ein solches Attribut ist dann public (6ffentlich). Public-
Zugriffe sollten Sie jedoch weitgehend vermeiden. Wenn Sie auf die At-
tribute nur uber klasseneigene Methoden zugreifen, dann haben Sie
die gesamten Klassendaten besser gekapselt und somit besser vor un-
erwiinschten Zugriffen geschiitzt. Wie Sie den Klassenschutz in PHP
umsetzen konnen, erliutern wir spater in diesem Kapitel.

12.1.3 Methoden schreiben

Mit den Methoden konnen Sie auf die Attribute einer Klasse zugreifen
und den Zustand von Objekten dndern. Methoden werden in PHP §
mit dem Sprachelement function beschrieben. Entsprechend den Funk-
tionen beim prozeduralen Programmieren konnen Sie bei einer Metho-
de auch verschiedene Parameter iibergeben. Die Methode einer Klasse
kann jedoch dhnlich den Attributen immer nur in Verbindung mit der
Klasse bzw. dessen Objekt aufgerufen werden.

Eine Methode wird tiblicherweise immer nach den Attributen inner-
halb der entsprechenden Klasse platziert. Wir empfehlen, dass Sie den
Methodennamen nach Moglichkeit mit einem kleingeschriebenen Verb
beginnen. Beispielsweise konnen Sie die Worter eines lingeren Metho-
dennamens optisch voneinander trennen, indem Sie alle Worter nach
dem ersten Wort mit einem groflen Buchstaben beginnen — zwischen
den Wortern ist dabei jedoch kein Leerzeichen. Zum Beispiel:

<?php
class Mitarbeiter
{
// Variablendefinition und -deklaration
var $personalNummer = 33;
var $gehalt 1000;
/] ...

function getPersonalNummer ()

{
}

return $this->personalNummer;
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function setPersonalNummer($parameter)

{
}
/] ...

function getGehalt()
{

}
/] ...

function getGehaltPlus($bonus)
{

}
/] ...

$this->personalNummer = $parameter;

return $this->gehalt;

return $this->getGehalt() + $honus;

}

7>

Ublicherweise werden fiir jedes Attribut zwei Methoden geschrieben.
Die set-Methode benutzen Sie zum Andern eines Attributinhaltes. Die
get-Methode konnen Sie zum Auslesen eines Attributes verwenden.

In den set- und get-Methoden konnen Sie die Attributwerte auch
zusitzlich modifizieren, bevor das Attribut tiberschrieben bzw. ausgege-
ben wird. In der Methode getGehaltPlus wird z. B. zu dem Attributwert
von gehalt vor der Riickgabe des Wertes noch der Inhalt des Metho-
denparameters $bonus hinzuaddiert.

Ahnlich wie bei den Attributen eines in einer Variablen gespeicher-
ten Objektes konnen Sie auf die public-Methoden mit Hilfe des Sprach-
elements -> zugreifen. Dabei miissen Sie den Operator -> direkt nach
der Objektvariablen platzieren, unmittelbar gefolgt von der Methode,
ggf. mit Angabe von Parametern.

<?php
require once 'Mitarbeiter.php';

// Objekt Mitarbeiter erzeugen
$Mitarbeiter = new Mitarbeiter();

/] ...

Objektzustand mit set-
und get-Methoden
dndern

Listing 12-2
Anwendung von
Mitarbeiter.php
(Auszug)

// Die Variable personalNummer des Objektes in $Mitarbeiter ausgeben

echo $Mitarbeiter->getPersonalNummer();
// Zum Gehalt zuerst 2 addieren, dann ausgeben
echo $Mitarbeiter->getGehaltPlus(2);

/] ...
?>
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Mit »Sthis« auf
objekteigene Attribute
und Methoden
zugreifen

Listing 12-3
Auszug aus Link.php

Nachdem wir die Mitarbeiter-Klasse eingebunden und das Mitarbei-
terobjekt erzeugt haben (und gleichzeitig tiber die Referenz in der Va-
riablen §Mitarbeiter zugreifbar machen), holen wir iiber die Methode
getPersonalNummer() das Attribut personalNummer und mit der Metho-
de getGehaltPlus das um 2 erhohte Gehalt aus dem Mitarbeiterobjekt.

Wie Sie auf Attribute und Methoden eines Objektes iiber eine Va-
riable zugreifen konnen, wissen Sie jetzt. Wenn Sie innerhalb der Me-
thode einer Klasse auf ein Attribut oder eine andere Methode des ei-
genen Objektes zugreifen wollen, dann benotigen Sie ein weiteres PHP-
Sprachkonstrukt. Innerhalb einer Methode konnen Sie mit dem Sprach-
element $this auf objekteigene Attribute und Methoden zugreifen.

Jedes Objekt hat seine eigenen Attribute und Methoden, im-
mer gemifl dem in der Klasse definierten Baumuster. Sollten Sie
mehrere Objekte erzeugt haben, gilt $this immer nur fir das je-
weils eigene Objekt. Mit $this->personalNummer sprechen Sie al-
so das Attribut $personalNummer im eigenen Objekt an. Mit $this-
>getPersonalNummer() rufen Sie die entsprechende Methode innerhalb
des eigenen Objektes auf.

class Mitarbeiter

{

// Variablendefinition und -deklaration
var $personalNummer = 33;

/] ...

function getPersonalNummer ()

{

}
/] ...

return $this->personalNummer;

12.1.4 Den Konstruktor eines Objekts anwenden

Sie wollen bereits bei der Erzeugung eines Objektes dieses in einen von
Thnen definierten Zustand bringen? Mit dem Konstruktor — einer spe-
ziellen Methode — ist dies moglich.

class Link

{

// Variablendefinition und -deklaration
var $1inkId = 33;

// Konstruktor
function _ construct($neuerLink)



12.1 Die wichtigsten objektorientierten Sprachelemente

1871

{
}

$this->setLinkId($neuerLink);

// alle anderen Methoden

function setLinkId($parameter)

{
$this->1inkId = $parameter;
// 99f. weitere Anweisungen, welche bei der
// Objekterzeugung durchgefiihrt werden sollen
/] ...

}

function getLinkId()
{

}
/] ...

return $this->1inkId;

}

Um den Konstruktor im Code zu den einzelnen Klassen immer leicht
und schnell zu finden, sollten Sie diesen als allererste Methode vor allen
anderen Methoden definieren. Der Konstruktor heif$t immer:

__construct()

Beachten Sie dabei die zwei Unterstriche vor construct().

Der Konstruktor wird, falls vorhanden, automatisch bei der Erzeu-
gung des Objektes mittels new von PHP aufgerufen. Damit konnen Sie
den Objektzustand direkt beim Erzeugen Thres Objektes definieren. Sie
brauchen die »Methode« _ construct () nicht selbst aufzurufen, dies er-
ledigt PHP beim Erzeugen des Objektes fiir Sie. Im obigen Beispiel setzt
der Konstruktor das Attribut $1inkId auf den neuen Wert $neuerLink.
Damit wird der bei der Variablendeklaration definierte Wert 33 tiber-
schrieben. Folgender Code verdeutlicht die Funktion des Konstruktors:

<?php
require once 'Link.php';

// Objekt Link erzeugen
$Link = new Link(77);
/] ...

// Die Variable TinkId des Objektes in $Link ausgeben
echo $Link->getLinkId(); // = 77 und nicht 33!

/] ...
7>

// incl. Aufruf des Konstruktors!

Ohne den Konstruktor wiirde das PHP-Skript den Wert 33 ausgeben.
Mit der Methode getLinkId() wird der aktuelle vom Konstruktor be-
reits Uberschriebene Attributwert zuriickgegeben (also 77). Wenn Sie

Der Konstruktor muss
immer »__construct()«
heilBen

Konstruktoren werden
bei der
Objekterzeugung
automatisch
aufgerufen

Listing 12-4
Anwendung von
Mitarbeiter.php
(Auszug)
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Der Konstruktor kann
auch weggelassen
werden

Auch bei Konstruktor
mehrere Parameter
méglich

In PHP 4 heilsen
Konstruktoren anders!

Mit dem »Destruktor«
Objekte in einen
definierten Endzustand
versetzen

keine Zustandsinderung bei der Erzeugung des Objektes benotigen,
dann konnen Sie den Konstruktor auch weglassen — der Code funk-
tioniert auch ohne Konstruktor.

Sie konnen den Konstruktor sowohl ohne Parameter als auch mit
Parameter definieren. Bei der Objekterzeugung miissen Sie diese Pa-
rameter in der Klammer hinter der Klasse entsprechend mit angeben.
Beispielsweise iibergeben Sie mit $Link = new Link(77) dem Link-Kon-
struktor die Zahl 77 — in der Klasse Link wirde der Konstruktor dann
function _ construct($parameter) lauten.

In PHP 4 hatte der Konstruktor den gleichen Namen wie die Klasse.
Der Konstruktor hatte in obigem Beispiel also function Link() gehei-
fen (da die Klasse auch Link heifdt). Auch in PHP 4 wurde der Kon-
struktor bei der Objekterzeugung automatisch aufgerufen.

12.1.5 Den Destruktor eines Objekts nutzen

Frither oder spiter werden Sie sich eine Methode wiinschen, die von
PHP - dhnlich dem Konstruktor — beim Loschen eines Objektes auto-
matisch aufgerufen wird. Diese Methode stellt Thnen PHP mit dem so
genannten Destruktor zur Verfiigung.

Beim Loschen eines Objektes konnen Sie mit Hilfe des Destruk-
tors das Objekt in einen definierten Endzustand versetzen. Zum Beispiel
konnen Sie so bestehende Datenbankverbindungen abbrechen oder Ob-
jekte speichern. Der Destruktor wird beim Loschen eines Objektes im-
mer automatisch aufgerufen. Sie brauchen sich also um den Aufruf der
»Methode« Destruktor nicht zu kiimmern.

Damit der Destruktor im Code zu den einzelnen Klassen immer
leicht und schnell gefunden werden kann, sollte dieser direkt nach dem
Konstruktor definiert werden — alternativ nach allen anderen Metho-
den.

class Datenbankzugriff

{

// Variablendefinition und -deklaration
var $database = null;

// Konstruktor
function _ construct()

{
// Datenbankverbindung herstellen
$this->database =
DB::connect("mysql://user:passwort@host/dbname) ;

}

// Destruktor
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function _ destruct()

{
// Datenbankverbindung schlieBen
$this->database->close();

}

// weitere Methoden

Mit dem Konstruktor im obigen Beispiel wird eine Verbindung zum Da-
tenbankserver aufgebaut, sobald ein Objekt gemafs der Klasse Daten-
bankzugriff erzeugt wird. Wenn das Objekt geloscht werden soll, wird
vor dem endgiiltigen Loschen der Destruktor aufgerufen, in welchem
die Datenbankverbindung wieder unterbrochen wird. Der Destruktor
muss immer _ destruct heiffen. Vor dem Methodennamen destruct
stehen zwei Unterstriche.

In PHP 4 gab es noch keinen Destruktor. Diese Funktionalitdt wur-
de erst mit dem Erscheinen der Version 5 von PHP hinzugefigt.

In PHP S5 kann der Destruktor auch weggelassen werden. Sie miis-
sen den Destruktor nur definieren, wenn Sie beim Loschen des Objektes
verschiedene Abldufe sicherstellen wollen.

12.1.6 Beziehungen in Klassen darstellen

Sie haben nun erfahren, wie Sie eine Klasse und deren Attribute und
Methoden in PHP § darstellen konnen. Verschiedene Klassen konnen
miteinander in Beziehung stehen. Wie Sie diese Beziehungen zwischen
zwei Klassen in PHP 5 abbilden konnen, zeigen wir Thnen im Folgen-
den.

1:n-Beziehungen abbilden

In unserer Beispielanwendung gibt es eine 1:n-Beziehung zwischen den
Klassen Artikel und Artikelgruppe: Sie konnen einen Artikel zu genau
einer Artikelgruppe zuordnen, einer Artikelgruppe konnen Sie jedoch
mehrere Artikel zuordnen.

Wie wire es, wenn Sie der Artikelgruppe sagen konnten, dass sie
den Preis aller dazugehorenden Artikel um einen bestimmten Betrag er-
hohen sollte? Das schaffen Sie nur, wenn die Artikelgruppe weifS, wel-
che Artikel zur Gruppe gehoren.

Artikel = Artikelgruppe

Diese 1:n-Beziehung konnen Sie mit Hilfe einer Liste in PHP in der
Artikel-Klasse abbilden. Dazu definieren Sie in der Klasse Artikel ein-

Der Destruktor muss
immer »__destruct«
heilBen

Vergleich mit PHP 4

Der Destruktor ist eine
Kann-Methode

Abbildung 12.1
Direkte Beziehungen
zwischen zwei Klassen
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Listing 12-5
Beziehung zwischen
Artikel und
Artikelgruppe

fach ein Hilfsattribut in der Form einer Liste, in der Sie alle Artikelgrup-
penobjekte (oder deren Ids) ablegen konnen. Die Liste konnen Sie als
Array oder in Objektform definieren. Mit einer Methode 1inkObject ()
konnen Sie die Beziehungsliste dndern. An folgendem Beispiel erkennen
Sie, wie Sie eine Liste als Array umsetzen konnen.

<?php
class Artikel

{

var $listeArtikelgruppe = array();

/] .
function linkObject($Artikelgruppe)

{
// Artikelgruppenobjekt in Liste einfiigen
$listeArtikelgruppe[] = $Artikelgruppe;

}

/] ...
}

class Artikelgruppe{}

$Artikel = new Artikel();
$Artikelgruppe = new Artikelgruppe();
$Artikel->TinkObject ($Artikelgruppe);

7>

Bei der Methode TinkObject() sollten Sie aufSerdem priifen, ob die Ar-
tikelgruppe bereits in der Liste vorhanden ist.

Wenn Sie eine Beziehung zwischen zwei Objekten l6schen wollen,
dann brauchen Sie lediglich eine Methode deleteLink() zu schreiben.
Dieser Methode tibergeben Sie das Objekt, zu dem Sie die Beziehung
l6schen wollen. In der Methode konnen Sie dann das als Parameter
ubergebene Objekt in der Beziehungsliste suchen und l6schen.

Im Kapitel 11 zur Objektmodellierung ab Seite 161 konnen Sie Wei-
teres zur Klassenmodellierung und deren grafischen Darstellung lesen.
An dieser Stelle wollen wir noch darauf aufmerksam machen, dass Sie
die Beziehungsliste immer auf der n-Seite definieren sollten.

Sie sind damit prinzipiell in der Lage, eine 1:n-Beziehung zwischen
Objekten in PHP abzubilden. Eine elegantere Darstellung von Bezie-
hungen im Zusammenhang mit Datenbanken stellen wir Thnen bei der
Beschreibung der Beispielanwendung auf den Webseiten zum Buch vor.
Fiir unsere Beispielanwendung bilden wir die Beziehungen auf einer Da-
tenbank ab. Dabei stellen wir mit Hilfe der DB_DataObject-Klasse jede
einzelne Tabelle der Datenbank dar. Da sich die Beziehung zwischen
zwei Klassen in den unterschiedlichen Tabellen widerspiegelt, wird die-
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se Beziehung auch in den entsprechenden Klassen mit DB_DataObject-
Funktionalitit abgebildet.

Wie Sie eine 1:n-Beziehung einfacher mit Hilfe der DB_DataObject-
Klassen aus PEAR bearbeiten konnen, erfahren Sie bei der Beschrei-
bung der Beispielanwendung auf den Webseiten zum Buch.

n:m-Beziehungen abbilden

Die Beziehung zwischen einer Farbe und einem Artikel in unserer Bei-
spielanwendung ist eine n:m-Beziehung: Ein Artikel ist in mehreren
Farben lieferbar und in einer bestimmten Farbe gibt es mehrere un-
terschiedliche Artikel.

| Artikel I
*

*
| Farbe |

Rein programmiertechnisch gesehen, konnen Sie diese n:m-Bezie-
hung wieder mit Hilfe einer Liste (als Array oder in Objektform) dar-
stellen.

Dafiir miissen Sie sowohl in der Klasse Artikel als auch in der Klas-
se Farbe eine Beziehungsliste definieren. In beiden Klassen benotigen
Sie wieder die 1inkObject-Methode, um die Beziehungsliste zu dndern.
Wollten Sie jetzt eine n:m-Beziehung hinzufiigen, dann miissen Sie tiber
die Methode TinkObject() nicht nur das Farbobjekt in die Liste des
eigenen Artikelobjektes, sondern auch das eigene Artikelobjekt in die
Liste des anderen Farbobjektes einklinken. Folgendes Beispiel mit den
beiden miteinander in Beziehung stehenden Klassen Artikel und Farbe
verdeutlicht dies:

class Artikel

{
var §Liste = array();
/] ..
function 1inkObject (§Farbe)
{

// Farbobjekt in Liste einfiigen
$Liste[] = $Farbe;

// aktuelles Artikelobjekt in die Liste der Farben einfiigen
$Farbe->TinkObject ($this);

Abbildung 12.2
n:m-Beziehung
zwischen zwei Klassen

Listing 12-6
Auszug aus Artikel.php
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Abbildung 12.3
Aufgeldste n:m-
Beziehung zwischen
zwei Klassen

Damit konnen Sie n:m-Beziehungen in PHP abbilden. Wie bei den 1:n-
Beziehungen gibt es auch bei den n:m-Beziehungen die Moglichkeit, die
Objekte und deren Beziehungen auf einer Datenbank abzulegen und
die gesamte Struktur mit Hilfe der DB_DataObject-Klassen darzustellen.
Fiir jede Tabelle gibt es dabei wieder ein separates Objekt. Bei der n:m-
Beziehung ist dabei jedoch notwendig, dass Sie eine Hilfstabelle defi-
nieren. Die Hilfstabelle reduziert die Komplexitdt der n:m-Beziehung
auf zwei einfache 1:n-Beziehungen. Die Abbildung 12.3 zeigt Thnen die
vereinfachte Darstellung der n:m-Beziehung.

| Artikel I
*

|Artike| _Farbel
*

| Farbe |

Die Umsetzung der n:m-Beziehung konnen Sie mit Hilfe dieser Ver-
einfachung mit den bereits bekannten Tipps aus der 1:n-Beziehung in
PHP darstellen.

Wenn Sie nun fiir einen Artikel die lieferbaren Farben herausfinden
wollen, dann miissen Sie eine umfangreiche Programmierarbeit leisten
und uber die Hilfstabelle entsprechende Farben abfragen. Diese Pro-
grammierarbeit sollten Sie im Artikelobjekt verstecken. Mit einer Me-
thode getFarben konnen Sie eine Liste aller lieferbaren Farben erstellen
und zurickgeben.

Wie Sie eine 1:m-Beziehung einfacher mit Hilfe der PEAR-Klas-
se DB _DataObject bearbeiten konnen, erfahren Sie in der Beschreibung
zum Beispielprogramm auf den Webseiten zum Buch.

Uber solche speziellen Methoden koénnen Sie also die n:m-Bezie-
hungen weiter vereinfachen. Die spezielle Methode fragt dabei tiber
die Hilfsklasse alle Objekte ab, die indirekt mit dem eigenen Objekt in
Beziehung stehen. Die Frage, in welcher Klasse diese spezielle Metho-
de am besten platziert wird, hingt vom Anwendungsfall ab. Will man
z.B. wissen, wie viele Artikel einer Farbe existieren, dann platziert man
die spezielle Methode getFarben in der Farb-Klasse. Will man hingegen
eher wissen, in welchen Farben ein Artikel lieferbar ist, dann sollte eine
solche Methode in der Artikel-Klasse stehen.
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12.2 Vererbungsmechanismen

Stellen Sie sich vor, Sie hitten viele Klassen, die zwar vieles gemeinsam
haben, jedoch im Detail sehr unterschiedlich sein konnen. Das riecht
nach viel Arbeit und doppelt geschriebenem Code. Das muss nicht sein.
Mit der objektorientierten Programmierung konnen Sie gezielt Klassen-
eigenschaften von der einen Klasse auf die andere Klasse »vererben«.
Wie das geht und wie Sie die Vererbung gezielt beeinflussen konnen,
beschreiben wir hier.

12.2.1 Einfachvererbung

In PHP konnen Klassen, wie in anderen objektorientierten Sprachen
auch, verschiedene Eigenschaften (Attribute und Methoden) von ande-
ren Klassen erben. In PHP ist lediglich die Einfachvererbung moglich.
Also das Erben von Vorfahren in einer Linie (z. B. Mutter zu Kind). Das
Erben von mehreren Vorfahren gleichzeitig (Mehrfachvererbung, z. B.
Mutter zu Kind und gleichzeitig von Vater zu Kind) ist in PHP nicht
moglich — was uns nicht daran hindert, die Vorteile der Einfachverer-
bung zu nutzen.

In diesem Buch haben wir zur Erklarung von Objekten bereits einen
Fast-Food-Laden zur Hilfe genommen. Dieser Fast-Food-Laden ist eine
Firma genauso wie ein Baumarkt, ein Automobilzulieferer oder eine
Backerei. Allen gemeinsam sind folgende Punkte:

 Jede Firma gehort einer bestimmten Branche an.

O Alle Firmen haben einen Namen.

O Jede Firma hat ein Geschaftsgebaude, in dem die Arbeit verrichtet
wird. Zu jedem Geschiftsgebaude gehort eine eindeutige Adresse.

O Bei jeder Firma arbeiten Mitarbeiter.

[ Jede Firma nimmt Geld ein und gibt Geld aus.

4

Wiirden wir nun fiir jede Firma eine Klasse in PHP 5 schreiben, so
konnten wir in jeder Klasse die oben genannten Gemeinsamkeiten mit
entsprechenden Attributen und Methoden angeben. Das kann ziemlich
aufwendig sein, da wir gleiche Sachverhalte fiir jede Firma erneut be-
schreiben miissten.

Was wire, wenn man diese Gemeinsamkeiten nur einmal formulie-
ren miisste — also nicht bei jeder Firma separat? Damit wiirden wir uns
viel Arbeit sparen. Auch Anderungen von z.B. Firmengebiuden oder
Mitarbeiter konnten leichter durchgefithrt werden, da diese nur bei der
einmaligen Definition aller Gemeinsamkeiten und nicht bei allen Fir-
men durchgefihrt werden mussten.

Klasseneigenschaften
kénnen vererbt werden

Gemeinsame
Eigenschaften
verschiedener Objekte

Gemeinsamkeiten
sollten nur einmal
definiert werden
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Eine Klasse fiir alle
Gemeinsamkeiten aller
Firmen

Listing 12-7
Die Klasse Firma

Listing 12-8
Anwendung von
Firma.php (Auszug)

Definieren wir also zuerst eine Klasse mit allen Gemeinsamkeiten
und nennen diese Klasse ganz allgemein Firma. Der Einfachheit hal-
ber definieren wir set- und get-Methoden nur fiir die Attribute $name,
$branche und $einnahmen sowie den Konstruktor.

<?php
class Firma
{
// Variablendefinition und -deklaration
var $name = null;
var $branche null;
var $einnahmen = 0;

// Konstruktor
function _ construct($branche)

{
}

// alle anderen Methoden
function setName($name)

{
}

$this->branche = $branche;

$this->name = $name;

function getName()

{
}

return $this->name;

function setEinnahmen($einnahmen)

{
}

$this->einnahmen = $einnahmen;

function getEinnahmen()

{
}

return $this->einnahmen;

}

7>

Durch folgendes Codebeispiel konnen Sie nun mit Hilfe der Klasse
Firma den Namen der Firma sowie deren Einnahmen verindern oder
abfragen:

<?php
require _once 'Firma.php';

/] ...

// Zwei Firmenobjekte erzeugen
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$Baumarkt = new Firma('Baumarkt'); // Firma ist Baumarkt
new Firma('Fast-Food-Laden') // Firma ist Fast-Food-Laden

$FastFood
/] ...

// Namen der Firmen definieren
$Baumarkt->setName('Baubiber');
$FastFood->setName('McObject');

// Einnahmen der Firmen definieren
$Baumarkt->setEinnahmen(12544,59);
$FastFood->setEinnahmen(27642,32);

// Ausgeben der Firmendaten
echo 'Die Firma ' . $Baumarkt->getName()
' aus der Branche ' . $Baumarkt->getBranche()
' hatte Einnahmen in Hohe von '
. $Baumarkt->getEinnahmen() . ' EUR<br />';
echo 'Die Firma ' . $FastFood->getName()
' aus der Branche ' . $FastFood->getBranche()
' hatte Einnahmen in Hohe von '
. $FastFood->getEinnahmen() . ' EUR <br />';

?>

Wir mussten hier fir die unterschiedlichsten Firmen nur eine Klasse
schreiben. Ob Baumarkt oder Fast-Food-Laden — Daten wie Firmenna-
me, Branche oder Einnahmen koénnen mit Hilfe der Klasse Firma gut
verwaltet werden.
Kommen wir nun zu den Besonderheiten. Ein Fast-Food-Laden bie-  Spezielle Eigenschaften
tet zum Beispiel eine gewisse Anzahl von Getranken und Speisen an —  einer Firma sind in einer
ein Baumarkt eher nicht. Wir konnten nun alle moglichen Attribute in  speziellen Klasse
die Klasse Firma packen. Das ist jedoch nicht sinnvoll, da ansonsten

die Klasse etwas uniibersichtlich wird. Wir schreiben nun fur den Fast-
Food-Laden eine eigene Klasse, die jedoch alle Eigenschaften (Attribute

und Methoden) der Klasse Firma erbt.

<?php

class FastFoodLaden extends Firma

{

Listing 12-9
Die Klasse
FastFoodLaden

// Variablendefinition und -deklaration
var $getraenke = 0;
var $speisen = 0;

function setGetraenke($getraenke)

{
}

$this->getraenke = $getraenke;

function getGetraenke()

{

return $this->getraenke;
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Die spezielle Klasse erbt
alle gemeinsamen
Eigenschaften

Abbildung 12.4
Klasse FastFoodLaden
erbt von der Klasse
Firma

Ein Objekt mit
»extends« vom anderen
ableiten

}

function setSpeisen($speisen)

{
}

function getSpeisen()

{
}

$this->speisen = $speisen;

return $this->speisen;

}

7>

In obigem Beispiel vererbt die Klasse Firma der Klasse FastFoodLaden
alle Eigenschaften. Die Klasse FastFoodLaden hat also, ohne dies in der
Klasse zu deklarieren, auch alle Attribute und Methoden der Klasse
Firma. Also auch die Attribute $name, $branche, $einnahmen sowie die
entsprechenden Methoden. Dabei ist zu beachten, dass vor dem Klas-
senbeginn mit require_once die Firmenklasse in die Datei der Klasse
FastFoodLaden eingebunden wird.

Im Klassenmodell der Abbildung 12.4 wird dargestellt, dass die
Klasse FastFoodLaden Eigenschaften von der Klasse Firma erbt.

Firma

name
branche
einnahmen
__construct()
setName()
getName()
setEinnahmen()
getEinnahmen()

1

FastFoodLaden

getraenke
speisen
setGetraenke()
getGetraenke()
setSpeisen()
getSpeisen()

Die Klasse FastFoodLaden wurde durch das PHP-Sprachelement ex-
tends von der Mutterklasse Firma abgeleitet. Die Klasse FastFoodLa-
den wird in diesem Zusammenhang auch Kind der Mutterklasse Firma
genannt. Ein neuer Konstruktor oder Destruktor muss nicht definiert
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werden — falls vorhanden wird der Konstruktor oder Destruktor der
Mutterklasse verwendet.

Mit Hilfe der neuen, von der Klasse Firma abgeleiteten Klasse Fast-
FoodLaden kann das obige Beispiel nun wie folgt aussehen:

<?php Listing 12-10
require _once 'Firma.php'; Anwendung von
require_once 'FastFoodLaden.php'; FastFoodLaden.php
/] ... (Auszug)

// Zwei Firmenobjekte erzeugen

$Baumarkt = new Firma('Baumarkt');

$FastFood = new FastFoodLaden('Fast-Food-Laden');
/] ...

// Namen der Firmen definieren
$Baumarkt->setName('Baubiber');
$FastFood->setName('McObject');

// Einnahmen der Firmen definieren
$Baumarkt->setEinnahmen(12544,59);
$FastFood->setEinnahmen(27642,32);

// Definition von Speisen und Getrdnken
$FastFood->setGetraenke(4);
$FastFood->setSpeisen(10);

// Ausgeben der Firmendaten

echo 'Die Firma ' . $Baumarkt->getName()
' aus der Branche ' . $Baumarkt->getBranche()
' hatte Einnahmen in Hohe von '

. $Baumarkt->getEinnahmen() . ' EUR <br />';
echo 'Die Firma '.$FastFood->getName()
' aus der Branche ' . $FastFood->getBranche()

. ' hatte Einnahmen in Hohe von

. $FastFood->getEinnahmen() . ' EUR mit '

. $FastFood->getGetraenke() . ' Getraenken und '

. $FastFood->getSpeisen() . ' Speisen erzielt<br />';
7>

Hier wird, im Gegensatz zum ersten Beispiel, mit der Objektvariablen
$FastFood ein Objekt der Klasse FastFoodLaden erzeugt — nicht wie im
ersten Beispiel der Klasse Firma. Fiir die zweite Firma werden dann mit
den Methoden setGetraenke() und setSpeisen() die Anzahl von Ge-
tranken und Speisen definiert. Bei der Ausgabe der Firmendaten werden
die Getranke- und Speisenanzahl mit ausgegeben. Diese Eigenschaften
waren in der Mutterklasse noch nicht vorhanden.

Der Aufruf der Methoden setGetraenke() und setSpeisen() beim  Mutterklasse vererbt
Objekt $Baumarkt wiirde einen Fehler verursachen, da die beiden Me-  immer an eine
thoden nur in der Klasse FastFoodLaden, jedoch nicht in der Klasse Fir-  Kindklasse - nicht
ma existieren. Die Klasse Firma vererbt zwar ihre Eigenschaften an die ~ umgekehrt
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Ableiten bedeutet
vererben und
vereinfachen

Geerbte Eigenschaften
kénnen tiberschrieben
werden

Listing 12-11
Auszug aus
Albfirma.php

Klasse FastFoodLaden — dies gilt jedoch nicht fur den umgekehrten Fall.
Die Klasse FastFoodLaden besitzt also zu den geerbten Eigenschaften
zusitzliche ganz individuelle Eigenschaften, welche in der Klasse Firma
nirgends zu finden sind.

Stellen Sie sich vor, sie hitten alle Attribute und Methoden der
Klasse Firma nochmal in der Klasse FastFoodLaden definieren miissen.
Diesen Aufwand haben Sie sich durch das Ableiten der Klasse Firma
gespart. Wenn Sie die Klasse FastFoodLaden genauer betrachten, ist die-
se Klasse dadurch auch iibersichtlicher geworden (simtliche Attribu-
te und Methoden der Klasse Firma miissen nicht nochmal geschrieben
werden).

12.2.2 Attribute und Methoden liberschreiben

Wir haben im obigen Beispiel die Klasse FastFoodLaden von der Klas-
se Firma mit dem Sprachelement extends abgeleitet. In der Kindklasse
FastFoodLaden sind also auch die Attribute und Methoden der Mutter-
klasse Firma verfiigbar, auch wenn diese in der Kindklasse nicht defi-
niert wurden.

Nun gibt es Fille, in denen zwar eine Methode der Mutterklasse
auch in der Kindklasse verfiigbar sein sollte, jedoch mit einer leicht ver-
anderten Funktionalitit. Damit man die entsprechende Methode nicht
uber einen neuen Namen ansprechen muss, gibt es die Moglichkeit, Me-
thoden zu tiberschreiben. Dabei definiert man in der Kindklasse die ent-
sprechende Methode nochmal, obwohl diese in der Mutterklasse bereits
existiert. In der Kindklasse wird die tiberschriebene Methode jedoch
mit einer anderen Funktionalitit ausgeriistet. Auf diese Weise konnen
Attribute und Methoden der Mutterklasse tiberschrieben werden.

Zur Verdeutlichung dieser Vorgehensweise, wollen wir noch einmal
auf unser Firmenbeispiel zurtickgreifen. Nehmen Sie an, dass eine neue
Firma ab sofort in einer neuen Wihrung, den »Alb-Talern«, arbeitet —
und nicht mehr in Euro. Dazu leiten wir die Firma-Klasse zu einer neu-
en Albfirma-Klasse ab. Um die Firma zu anderen Firmen kompatibel zu
halten, speichern wir die Daten nach wie vor in der Wahrung Euro ab.
Lediglich die Anderung der Einnahmen und das Lesen der Einnahmen
soll mit der neuen Alb-Taler-Wahrung (1 Alb-Taler = 42 Euro) durch-
gefuhrt werden.

<?php
class Albfirma extends Firma

{
var $wechselkurs = 42; //Euro pro Alb-Taler

/] ...
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function setWechselkurs($wechselkurs = Null)

{
}

$this->wechselkurs = $wechselkurs;

function getWechselkurs()

{
}

return $this->wechselkurs;

function setEinnahmen($einnahmen)

{
}

$this->einnahmen = $einnahmen * $this->getWechselkurs();

function getEinnahmen()

{
}

return $this->einnahmen / $this->getWechselkurs();

}

7>

Bei der Mutterklasse Firma wurde noch kein Attribut fiir den Wechsel-
kurs definiert. In der Kindklasse definieren wir daher den $wechselkurs
als ein neues Attribut. Ebenso programmieren wir die entsprechenden
set- und get-Methoden zu diesem Attribut.

In der Klasse Firma gibt es bereits die set- und get-Methoden fiir
das Attribut $einnahmen. Wir wollen, dass diese Methoden ab sofort
in »Alb-Taler« arbeiten. Dazu miissen wir die beiden Methoden uber-
schreiben. Bei der Methode setEinnahmen () multiplizieren wir die tber-
gebenen Einnahmen vor dem Speichern mit dem Wechselkurs.

In der Methode getEinnahmen() teilen wir das Einnahmen-Attribut
vor der Rickgabe durch den Wechselkurs.

Damit uberschreiben wir die gleichnamige Methode der Mutter-
klasse Firma und verandern so das Erbgut in der Kindklasse. Wenn Sie
nun eine ATbfirma erzeugen, dann kénnen Sie den beiden Methoden die
Einnahmen in der Wihrung Alb-Taler Gibergeben, speichern aber alle
Werte nach wie vor in Euro. Folgendes Beispiel verdeutlicht das:

<?php
require_once 'Albfirma.php';

$ATbfirma = new Albfirma();
$A1bfirma->setEinnahmen(3.450); // Alb-Taler
echo 'Einnahmen (Alb-Taler): '

. $ATbfirma->getEinnahmen() . '<br />';
echo 'Einnahmen (Euro): ' . $Albfirma->einnahmen;
7>

Mit Uberschreiben das
Erbgut einer Klasse neu
definieren

Listing 12-12
Anwendung von
Albfirma.php (Auszug)
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Statische
Methodenaufrufe

Objektaufrufe mit »->«

Wenn Sie die Einnahmen der Albfirma in Euro handhaben mdochten,
dann koénnen Sie nach wie vor auf die Methoden der Mutterklasse zu-
riickgreifen. Wie am folgenden Beispiel (siehe dazu 12.2.2 ) aufgezeigt,
miissen Sie dazu nur die entsprechende Methode der Mutterklasse auf-
rufen.

class Albfirma extends Firma

{
/] ...

function getEinnahmenEuro()

{
}

return Firma::getEinnahmen();

}

Da die Methode getEinnahmen() der Mutterklasse in Euro ar-
beitet, kann der Riickgabewert dieser Methode in der Methode
getEinnahmenEuro() der Kindklasse aufgerufen werden.

Den Aufruf von getEinnahmen() mit :: wollen wir im folgenden
Abschnitt zu Objekt- und Klassenaufrufen naher betrachten.

12.2.3 Objekt- und Klassenaufrufe

Sie konnen die Methoden eines Objektes auf zwei verschiedene Weisen
aufrufen. Bisher haben Sie die Objektaufrufe einer Methode kennen ge-
lernt. Hier wollen wir Thnen die statischen Methodenaufrufe oder Klas-
senaufrufe vorstellen. Damit werden Sie in der Lage sein, vorgefertigte
Losungen durch Vererbung noch effektiver zu nutzen.

Ein Objekt ist ein Exemplar einer Klasse bzw. ein reales »Exemplar«
nach dem Baumuster der entsprechenden Klasse. Zu diesem Objekt
gehoren samtliche Werte aller Attribute, welche zusammen einen ge-
wissen Objektstatus ergeben. Jedes Objekt hat also immer einen durch
die Attributwerte definierten Zustand. Der Zustand kann mit Hilfe der
Methoden gedndert werden. Auf die Methoden eines Objekts wird be-
kanntermafSsen mit -> zugegriffen.

Mit

$Baumarkt = new Firma('Baumarkt');
$FastFood = new Firma('Fast-Food-Laden');

werden zwei Objekte nach dem Baumuster der Klasse Firma erzeugt.
Das Objekt in $Baumarkt hat z. B. mit dem Attribut branche den Status
eines Baumarkts. Das Objekt in §FastFood hat den Zustand eines Fast-
Food-Ladens.
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Die Klasse an sich ist lediglich das Baumuster oder der Bauplan
fur die Objekte. In diesem Bauplan sind keine Attributwerte gespei-
chert, weshalb eine Klasse an sich auch keinen Zustand haben kann.
Im Bauplan ist lediglich eine Anweisung — der Konstruktor — hinter-
legt, in welchem Zustand ein Objekt direkt nach dem Erzeugen versetzt
werden soll und tiber welche Methoden in welcher Art und Weise der
Zustand des Objektes spater geandert werden kann.

Bei der objektorientierten Programmierung kann nun der Bauplan
einer Klasse real genutzt werden, ohne dass man gleich ein neues Objekt
erzeugt. Zum Beispiel kann auf die Methode connect() der Klasse DB
zugegriffen werden, ohne nach dem Baumuster dieser Klasse zuerst ein
Objekt zu erzeugen.

// funktioniert auch ohne vorheriges "new DB();"
$db = DB::connect($dsn);

Durch DB stellen wir sicher, dass eine Methode der gleichnamigen Klas-
se aufgerufen wird. Vor den beiden Doppelpunkten steht also der Klas-
senname. Die Doppelpunkte haben die gleiche Wirkung wie -> in Zu-
sammenhang mit $variable oder einem Objekt (Ausnahme: statische
Methodenaufrufe in Kapitel 12.2.5 ab Seite 207). Hinter den Doppel-
punkten wird dann der Methodennamen definiert. Mit connect () wird
also die entsprechende Methode der vor dem Doppelpunkt angegebe-
nen Klasse aufgerufen.

Wenn Sie in einer abgeleiteten Klasse z. B. den Konstruktor neu pro-
grammieren, dann konnen Sie trotzdem (auch wenn der Konstruktor
der Mutterklasse iiberschrieben ist) auf den Mutterklassenkonstruktor
und auf alle Attribute der Mutterklasse zugreifen — falls definiert, auch
auf andere tiberschriebene Methoden:

class Mutter

{

var $name = null;

function _ construct()

{
}

echo $this->name;

}

class Kind extends Mutter

{

function _ construct()

{
$this->name = 'Max Muster';
Mutter:: construct();

Aufrufe von Methoden
in Klassen - statische
Methodenaufrufe

Klassenaufrufe mit »::«
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Vergleich:
Klassenaufruf mit
klassenbezogenem
include

Mutterklasse mit parent
aufrufen.

Achtung: Konstruktor-
Falle

Mit der Klasse Kind leiten Sie die Mutterklasse Mutter ab. In der Kind-
klasse iiberschreiben Sie den Konstruktor. Im tiberschriebenen Kon-
struktor der Kindklasse Kind definieren Sie das Attribut $name und rufen
den Konstruktor der Mutterklasse auf. Nur im Konstruktor der Mut-
ter wird das Attribut $name am Bildschirm ausgegeben. Wiirden Sie nun
ein Objekt der Kindklasse mit z.B. $Kind = new Kind(); aufrufen, so
konnten Sie auf dem Bildschirm die Ausgabe des Namens erkennen,
obwohl diese Ausgabe in der Kindklasse nicht definiert wurde. Da Sie
im Konstruktor der Kindklasse den Konstruktor der Mutterklasse auf-
rufen, kommt die Funktionalitit des Mutterklassenkonstruktors trotz-
dem zum Tragen.

Fiir eingefleischte Skripter konnte man einen solchen Klassen-
aufruf auch folgendermafSen umschreiben: Man inkludiert an der
Stelle des Klassenaufrufes den Code der aufgerufenen Methode. In
obigem Beispiel konnte im Konstruktor der Kindklasse auch statt
Mutter:: construct() der Code echo $this->name; stehen — mit dem
gleichen Ergebnis.

Wollen Sie die Methode einer Mutterklasse in einer Kindklasse auf-
rufen, dann konnen Sie sich auch des Schliisselwortes parent bedienen.
Die obige Kindklasse wiirde dann folgendermafSen aussehen:

class Kind extends Mutter

{

function _ construct()

$this->name = 'Max Muster';
parent:: construct();

}

Der Vorteil dabei ist, dass Sie den eigentlichen Namen der Mut-
terklasse gar nicht mehr kennen missen. Sollten Sie die Klassenbe-
zeichnung der Mutterklasse dndern, dann funktioniert der Aufruf pa-
rent:: construct(); immer noch — der Aufruf des Mutterkonstruk-
tors mittels Mutter:: construct(); dagegen wiirde dann nicht mehr
funktionieren.

Beachten Sie bitte Folgendes: Wenn Sie in einer Kindklasse einen
Konstruktor definieren, dann wird der Konstruktor der Mutterklasse
nicht automatisch aufgerufen. Den Mutterklassenkonstruktor miissen
Sie im Kindklassenkonstruktor wie oben aufgezeigt selbst aufrufen.

12.2.4 Abstrakte Klassen und Methoden

Es gibt Situationen, in denen wir gemeinsame Funktionalitit in einer
Mutterklasse zwar definieren, jedoch spezielle Funktionselemente und
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Methoden erst in den davon abgeleiteten Klassen programmieren. In
solchen Fillen haben Sie die Moglichkeit, eine Klasse zu definieren, je-
doch die Erzeugung eines Objektes dieser Klasse nicht zu erlauben -
also die Ableitung der Klasse zu erzwingen. Eine so definierte Klasse
wird als abstrakt bezeichnet und mit dem Schliisselwort abstract ver-
sehen.

Zu diesem Zweck konnen Sie mit abstrakten Methoden arbeiten.
Dazu definieren Sie eine Methode in der Mutterklasse ohne Funktio-
nalitit — eine Methode, in der nichts getan wird. In der Mutterklasse
konnen Sie diese Methode bereits aufrufen. Erst in der Kindklasse aber
fullen Sie die abstrakte Methode mit Funktionalitit bzw. Code. Mit
dem Schliisselwort abstract konnen Sie den Programmierer zum Uber-
schreiben abstrakter Methoden zwingen.
<?php
abstract class Mutter

{

function _ construct()

{
}

// Abstrakte Methode
abstract function doSpecial();

$this->doSpecial();

}

class Kind extends Mutter

{

function doSpecial()

{
// Spezielle Funktion der Kindklasse

// z.B.

echo 'Alles klar';

}

7>

Im Konstruktor der Mutterklasse Mutter wird bereits mit der Methode
doSpecial() gearbeitet, obwohl in dieser Methode keinerlei Funktion
hinterlegt ist. Die abstrakte Methode doSpecial() wird erst in der von
der Mutterklasse abgeleiteten Kindklasse Kind definiert.

Bitte beachten sie, dass Sie die Mutterklasse sowie deren abstrakte
Methode als abstract definieren. Bei einer abstrakten Methode diirfen
Sie keinen Anweisungsteil (auch keine geschweiften Klammern) definie-
ren. In der Kindklasse miissen Sie alle abstrakten Methoden iiberschrei-
ben.

Vorteilhaft sind abstrakte Methoden dann, wenn Sie in den von
einer Mutterklasse abgeleiteten Klassen spezielle Funktionalitat unter-

Uberschreiben von
Methoden in der
Kindklasse erzwingen

Bereits in der
Mutterklasse kann mit
einer erst in der
Kindklasse definierten
abstrakten Methode
gearbeitet werden
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bringen wollen, auf die Sie jedoch fiir viele Kindklassen gemeinsam in
der Mutterklasse zugreifen mochten. Das folgende, etwas einfachere

Beispiel macht den Umgang mit abstrakten Methoden nochmal deut-
lich:

<?php
abstract class Firma

{

var $name n.n.';
var $branche = 'n.n.';

// Konstruktor
function _ construct($branche)

{
$this->branche = $branche;
$this->showFirma();

}

// Abstrakte Methode
abstract function showFirma();

// alle anderen Methoden
function setName($name)

$this->name = $name;

}

function getName()

{
}

return $this->name;

}

class FastFoodLaden extends Firma

{
// Variablendefinition und -deklaration
var $getraenke = 0;

function showFirma()
{
echo 'Die Firma ' . $this->getName()
. ' aus der Branche ' . $this->getBranche()
. ' hatte Einnahmen mit ' . $this->getGetraenke()
. ' Getrédnken und ' . $this->getSpeisen()
. ' Speisen erzielt<br />';

}

function setGetraenke($getraenke)

{
}

$this->getraenke = §getraenke;
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function getGetraenke()

{
}

return $this->getraenke;

}

class SonstigeFirma extends Firma

{

function showFirma()

{

echo 'Die Firma ' . $this->getName()
' ist aus der Branche ' . $this->getBranche()
' <pp />|;

}

7>

Das prinzipielle Beispiel kennen Sie ja bereits aus dem Kapitel 12.2.1
zur Einfachvererbung (Seite 193). Wir haben die Ausgabe der Firmen-
daten in die showFirma()-Methode verlagert. Die gesamten Firmendaten
miissen nun also nicht mehr aufwendig jedes Mal neu bei einem Ob-
jekt der Klassen programmiert werden — ein Aufruf von showFirma()
gentigt. In der Mutterklasse Firma haben wir die showFirma()-Metho-
de abstrakt definiert. In den abgeleiteten Klassen FastFoodLaden und
SonstigeFirma wird die abstrakte Klasse iiberschrieben — dort haben
wir die genaue Ausgabe der Firmendaten programmiert. Ganz neben-
bei vereinfacht sich dann auch der Code fiir die Anwendung der Klassen
wie folgt:

<?php

require once 'SonstigeFirma.php';

require once 'FastFoodLaden.php';

/] ...

// Iwei Firmen erzeugen

$Baumarkt = new SonstigeFirma('Baumarkt');
$FastFood = new FastFoodLaden('Fast-Food-Laden');
/] ...

// Namen der Firmen definieren
$Baumarkt->setName('Baubiber');
$FastFood->setName('McFast');

// Definition von Speisen und Getrédnken
$FastFood->setGetraenke(4);
$FastFood->setSpeisen(10);

// Ausgeben der Firmendaten
$Baumarkt->showFirma();

$FastFood->showFirma();
7>

Vorteile einer
abstrakten
show-Methode
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final-Methoden sind
nicht (iberschreibbar

Das Besondere an diesem Beispiel ist nun, dass sofort beim Erzeugen
des Objekts die Methode showFirma() im Konstruktor aufgerufen wird.
Die Firmendaten werden nun immer auch direkt nach der Objekterzeu-
gung am Bildschirm ausgegeben. Da zum Zeitpunkt der Objekterzeu-
gung lediglich die Branche definiert ist, wird auch nur die Branche rich-
tig ausgegeben. Nach dem Andern der Objektzustinde (Name dndern,
Einnahmen dndern, Getranke- und Speisenanzahl dndern bei der Fast-
Food-Firma) werden dann die beiden Firmendaten nochmals ausgege-
ben — nun mit den geinderten Daten.

Das gleiche Ergebnis hitten Sie auch erzielen konnen, indem Sie
in der showFirma()-Methode der Mutterklasse Firma mit Hilfe eines
switch-Konstruktes je nach Branche unterschiedliche Ausgaben gene-
riert hatten — dann eben nicht so schon und nicht objektorientiert. Sie
hitten dann bereits in der Mutterklasse eigentlich noch nicht bekannte
Informationen, wie Getranke- oder Speisenanzahl, verarbeiten miissen.

12.2.5 final und static

Mit dem Schliisselwort abstract konnen Sie das Uberschreiben von
Methoden erzwingen. PHP 5 bietet Thnen dariiber hinaus die Moglich-
keit, mit dem Schliisselwort final das Uberschreiben von Methoden
zu unterbinden. AufSerdem konnen Sie in PHP 5 mit der Angabe von
static Methoden nicht wie gewohnt fiir jedes erzeugte Objekt, sondern
nur einmal fiir jede Klasse zur Verfiigung stellen.

Mit den Schliisselwortern final, static und abstract konnen Sie
Ihre Arbeit mit Objekten noch effektiver gestalten.

final
Mit final konnen Sie das Uberschreiben einer Methode verhindern.
class Mutter

pubTic final function felsenfest()
{

/] ...
}
}

class Kind

felsenfest() {} // Fehler, da Methode final!
}

Das Schliisselwort konnen Sie dabei zusammen mit public, private
oder protected kombinieren.
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static

Um auf ein Attribut oder eine Methode sinnvoll zugreifen zu konnen,
mussten Sie ein Objekt der entsprechenden Klasse erzeugen. Attribu-
te und Methoden existieren also nur in erzeugten Objekten — in einer
Klasse lediglich als Baumuster.

In PHP 5 haben Sie die Moglichkeit, statische Attribute und Me-
thoden zu definieren. Diese Attribute und Methoden konnen Sie auch
aufrufen, wenn Sie noch kein Objekt erzeugt haben (siehe auch Ab-
schnitt 12.2.3 ab Seite 200).

Wenn Sie viele Objekte einer Klasse erzeugen, in der eine statische
Methode definiert ist, dann gibt es die Methode nicht wie iiblich mehr-
mals (je Objekt ein Mal), sondern nur (je Klasse) ein Mal.

Statische Attribute und Methoden konnen Sie dann sinnvoll nut-
zen, wenn Sie fiir viele Objekte eine einheitliche objektunabhingige,
aber klassenbezogene Arbeit verrichten wollen. Beispielsweise konnen
Sie mit einem statischen Attribut und einer statischen Methode fur viele
erzeugte Objekte einer Datenbankklasse die Datenbankverbindung nur
ein Mal herstellen — und nicht fiir alle erzeugten Objekte der entspre-
chenden Klasse.

<?php

class Test

{
// Variablendeklaration
protected $db;

protected static function connectDB($host, $user, $password)

{
$db = mysql_connect($host, $user, $password);

if (1$db) {
die('Verbindungsfehler: ' . mysql_error());
} else {

return $db;
}
}

public function openDB()
{

$this->db = $this->connectDB('host', 'user', 'password');

return $this->db;

}

// Methodenaufruf ohne Objekterzeugung
// ist nur bei static-Methoden méglich!
$myDB = Test::connectDB();

Statische
Klassenelemente
funktionieren ohne
Objekterzeugung
Statische Elemente
existieren je Klasse nur
ein Mal

Listing 12-13
statische Attribute und
Methoden
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Zugriff auf Objekte
unterschiedlich
restriktiv ermdglichen

public, protected und
private bei Attributen

public, protected und
private bei Methoden

// oder aus irgendeinem Objekt heraus
$Test = new Test();
$yourDB = $Test->openDB();

7>

Innerhalb statisch definierter Methoden konnen Sie nicht mit der Ob-
jektvariablen $this arbeiten.

Wenn Sie statische Methoden iiberschreiben, dann miissen Sie die
iiberschreibende Methode ebenfalls als static definieren.

12.3 Zugriffsmoglichkeiten einschranken

Wir haben schon einige Male auf die Moglichkeit hingewiesen, Objek-
te unterschiedlich gegenuiber dem Zugriff von aufSen zu schiitzen. Mit
den Sprachelementen public, protected und private konnen Sie den
Zugriff auf Attribute und Methoden fur die eigene Klasse, abgeleitete
Klassen oder fremde Klassen unterschiedlich restriktiv handhaben.

Egal um welches der drei Schliisselworter es sich handelt — public,
protected oder private — alle Schlisselworter werden im PHP-Code in
folgender Weise verwendet:

Bei Attributen steht das Schliisselwort direkt vor dem Attribut. Da-
bei wird das Sprachelement var weggelassen.

class Beispiel

{

[Schliisselwort] [$Attributname];

/] ...
}

Entsprechend wir das Schlusselwort bei Methoden direkt vor dem
Sprachelement function angegeben.

class Beispiel

{

[Schluesselwort] function [Methodennamen] ()

{
//...
}

/...
}

Wenn Sie wie bisher Attribute mit var und Methoden nur mit function
definieren, dann werden diese automatisch als public interpretiert.

An folgendem Beispiel kénnen Sie sich einen ersten Uberblick zur
Funktionsweise der Zugriffsbeschrankungen erarbeiten. Danach gehen
wir auf die einzelnen Moglichkeiten detailliert ein.
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<?php
class Mutter

{

public ~ $public_var
protected $protected var
private $private var

Listing 12-14
Beispiel zu public,
private und protected

= 'Ich bin public';

"Ich bin protected';

"Ich bin private';

public function getPublic()

{

}

echo $this->public var

echo $this->protected var .

echo $this->private var
echo '<br />';

'<bpr />|;
'<bpr />|;
'<bpr />|;

protected function getProtected()

{

}

echo $this->public var

echo $this->protected var .

echo $this->private var
echo '<br />';

private function getPrivate()

{

}

echo $this->public var

echo $this->protected var .

echo $this->private var
echo '<br />';

class Kind extends Mutter

public function test()

{

}

$Test =

echo $Test->public_var

echo $this->public_var

echo $this->protected var .

echo $this->private var
$this->getPublic();

$this->getProtected();
$this->getPrivate();

new Kind();

'<hr />|;
'<bY‘ />|;
'<bY‘ />|;

I<br />|;
I<br />|;
I<br />|;

'<br />'; // funktioniert
'<br />'; // funktioniert
'<br />'; // Fehler

// funktioniert
// funktioniert
// Fehler

'<br />'; // funktioniert
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Als public definierte

Elemente sind véllig

offene Schnittstellen
zum Objekt

Listing 12-15
Auszug aus Bank.php

echo $Test->protected var . '<br />'; // Fehler
echo $Test->private var . '<br />'; // Fehler

echo '<hr />';

$Test->getPublic(); // funktioniert
$Test->getProtected(); // Fehler
$Test->getPrivate(); // Fehler
$Test->test(); // Methodenaufruf

// funktioniert

7>

12.3.1 public

Sie wollen Objekteigenschaften offentlich zugreifbar belassen? Attribu-
te ohne den Umweg Uiber Methoden verandern? Dann erfahren Sie hier,
wie das geht.

Sowohl Attribute als auch Methoden kénnen public definiert wer-
den und stellen damit 6ffentliche Schnittstellen zur Klasse dar. Uber
diese Schnittstelle kann jeder uneingeschriankt auf die als public defi-
nierten Attribute und Methoden zugreifen.

Bei einem Attribut wird das Schliisselwort public direkt vor dem
Attribut angegeben und bei einer Methode direkt vor das Sprachele-
ment function geschrieben.

<?php
class Bank

public $money = 0;

function _ construct($money)

{
}

$this->setMoney ($money) ;

public function setMoney($money)

{
}

$this->money = $money

public function getMoney()
{

}

return $this->money;
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Bei diesem Beispiel kann jeder von auflen auf alle Attribute und alle
Methoden zugreifen. Von jeder Stelle innerhalb der eigenen Klasse ist
der Zugriff auf die Attribute und Methoden ebenso uneingeschrankt
moglich wie aus einer Kindklasse oder aus einer ganz anderen Klassen
heraus.

<?php
require_once 'Bank.php';

// Objekt erzeugen
$Bank = new Bank(1000000) ;

// Attribute direkt oder ueber Methode auslesen
echo $Bank->getMoney() . '</br>';
echo $Bank->money . '</br>';

// Uber Methode Safe definieren und auslesen
$Bank->setMoney (2000000) ;
echo $Bank->getMoney() . '</br>';

// Safe direkt Uber Attribut definieren
// und auslesen

$Bank->money = 3000000;

echo $Bank->money . '</br>';

7>

Attribute sollten jedoch sinnvollerweise nicht public definiert werden.
Da simtliche Werte ungeschiitzt von aufSen geiandert werden konnen,
kann dies fur die Lauffahigkeit und Sicherheit des Programms sehr
nachteilig sein. Wenn auf Attribute nur iber Methoden schreibend oder
lesend zugegriffen werden kann, dann sind die Daten im Objekt besser
gekapselt — damit kann der Zugriff auf Attribute gezielt gesteuert und
definiert werden. Auch werden Programme weniger fehleranfillig und
sind leichter pflegbar.

12.3.2 private

Wir haben vorher beschrieben, wie Sie Attribute und Methoden offent-
lich zugreifbar definieren konnen. Nun wollen wir den Zugriff auf ein
Objekt einschrinken.

Attribute wie Methoden konnen als private definiert werden und
sind dadurch von aufSen nicht mehr ansprechbar. Diese Schnittstellen
sind nur innerhalb der eigenen Klasse zuginglich.

Auch hier wird wieder bei einem Attribut das Schliisselwort private
direkt vor dem Attribut platziert und bei einer Methode direkt vor das
Sprachelement function geschrieben.

Jeder kann auf Public-
Attribute und Public-
Methoden zugreifen

Listing 12-16
Anwendung von
Bank.php (Auszug)

Attribute sollten nach
Méglichkeit nicht
public definiert werden

Als private definierte
Klassenelemente sind
nur in der eigenen
Klasse verfiigbar
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Listing 12-17
Auszug aus
Pfandhaus.php

Abgeleitete Klassen
kénnen nicht auf
Private-Elemente der
Mutterklasse zugreifen!

<?php
class Bank

{

private §safe = 0;

private function setMoneyToSafe($money)

{
}

$this->safe = $money;

private function getMoneyFromSafe()

{
}

return $this->safe;

public function setMoney($money)

{
}

$this->setMoneyToSafe($money) ;

public function getMoney()
{

}

return $this->getMoneyFromSafe();

class Pfandhaus extends Bank

public function getMoreMoney ()
{

}

$this->getMoneyFromSafe();

public function getReallyMoney()
{

}

$this->getMoney();

}

7>

Nur Methoden innerhalb der eigenen Klasse Bank konnen auf die Me-
thoden setMoneyToSafe() und getMoneyFromSafe () zugreifen. Selbst von
abgeleiteten Klassen (in obigem Beispiel Klasse Pfandhaus) aus kann
nicht auf diese Methoden zugegriffen werden. Folgendes Beispiel ver-
deutlicht dies:

<?php
require_once 'Bank.php';
require_once 'Pfandhaus.php';
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// Objekte erzeugen
$Bank = new Bank();
$Pfandhaus = new Pfandhaus();

// Vergebliche Versuche
$Bank->setMoneyToSafe (1000000) ;
$Pfandhaus->setMoneyToSafe (2000000) ;
echo $Bank->getMoneyFromSafe();

echo $Pfandhaus->getMoreMoney();

// Zugriff auf Geld funktioniert nur so
$Bank->setMoney (1000000) ;
$Pfandhaus->setMoney (2000000) ;

echo $Bank->getMoney();

echo $Pfandhaus->getMoney();

echo $Pfandhaus->getReallyMoney();

7>

Hier wird deutlich, welche Vorteile man durch die private-Definition  Guter Objektschutz
der Attribute und ggf. auch von Methoden hat. Sie konnen auf diese  durch den Einsatz von
Weise den Zustand eines Objektes sehr gut schiitzen und damit auch  »private«

kapseln, deshalb werden wichtige Attribute oder z.B. auch Hilfsme-

thoden als private definiert.

12.3.3 protected

Es gibt Anwendungsfille, bei denen sie zwar von anderen Objekten kei-  Als protected definierte
nen direkten Zugriff auf objekteigene Attribute und Methoden erlau-  Klassenelemente sind
ben wollen, jedoch von erbenden Klassen aus das Nutzen der Objekt-  fiir die eigene und
eigenschaften fiir sinnvoll finden. Dabei kann Thnen protected weiter-  davon abgeleitete
helfen. Klassen verfiigbar

Als protected definierte Attribute oder Methoden konnen nur in-
nerhalb der Klasse sowie von erbenden Klassen angesprochen werden.

Das Schlusselwort protected wird direkt vor dem Attribut angege-
ben und bei einer Methode auch wieder direkt vor das Sprachelement
function geschrieben.

<?php
class Bank

{

private $safe = 0

protected function setMoneyToSafe($money)

{
}

$this->safe = $money;
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Abgeleitete Klassen
kénnen auf protected-
Elemente der
Mutterklasse
zurtickgreifen

// Nur Bank darf abheben
private function getMoneyFromSafe()

{
}

// Jeder darf einzahlen
public function setMoney ($money)

{
}

// Jeder darf abheben
public function getMoney()
{

}

return $this->safe;

$this->setMoneyToSafe ($money) ;

return $this->getMoneyFromSafe();

}

class Pfandhaus extends Bank

{

public function setMoreMoney($money)

{
}

$this->setMoneyToSafe($money) ;

public function getMoreMoney ()
{

}

$this->getMoneyFromSafe();

}

7>

Sowohl Methoden innerhalb der eigenen Klasse Bank als auch von die-
ser Klasse abgeleitete Klassen (z. B. Pfandhaus) konnen auf die Metho-
de setMoneyToSafe() zugreifen. Auf die Methode getMoneyFromSafe()
kann nur die eigene Bank-Klasse zugreifen. Von der abgeleiteten Klasse
Pfandhaus aus kann nur auf public- oder protected-Elemente zugegrif-
fen werden. Dies gilt gleichermafSen fir Attribute und Methoden.
<?php

require _once 'Bank.php';

require_once 'Pfandhaus.php';

// Objekte erzeugen
$Bank = new Bank();
$Pfandhaus = new Pfandhaus();

// Vergebliche Versuche
$Bank->setMoneyToSafe(1000000) ;
$Pfandhaus->setMoneyToSafe (2000000) ;
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echo $Bank->getMoneyFromSafe();
echo $Pfandhaus->getMoreMoney();

// Zugriff auf Geld funktioniert nur so
$Bank->setMoney (1000000) ;
$Pfandhaus->setMoney (2000000) ;
$Pfandhaus->setMoreMoney (3000000) ;

echo $Bank->getMoney();

echo $Pfandhaus->getMoney();

?7>

Mit protected konnen Sie den Zugriff auf Attribute und Methoden so  Mit protected bleibt das
einschrianken, dass nur die eigene Klasse oder eine von dieser abgeleite-  Erbgut in der Familie
ten Klasse die mit protected definierten Attribute und Methoden direkt

nutzen konnen.

12.4 Konstanten und Variablen in Objekten

Das Kopieren von Objekten und das Verweisen auf Objekte kann
durchaus zu unerwiinschten Nebeneffekten fithren. Damit Sie mit dem
Kopieren und Verweisen in Bezug auf Objekte die PHP-Funktionalitat
richtig nutzen konnen, haben wir hier einige Tipps zur Variablendefini-
tion und zum Klonen mit Objekten dargestellt. AufSerdem wollen wir
in diesem Zusammenhang kurz auf Klassenkonstanten eingehen.

12.4.1 Klassenkonstanten

In PHP 5 konnen Sie Klassenkonstanten — also Konstanten innerhalb  Klassenkonstanten mit
des Wertebereichs einer Klasse — mit dem Schliisselwort const definie-  const definieren
ren.

<?php Listing 12-18
// Skriptkonstante war bisher auch mdglich: Klassenkonstanten
define('SCRIPT_KONSTANTE', 'Skriptkonstante');

class Test

{
// Klassenkonstante ist erst mit PHP 5 mdglich:
const KLASSEN KONSTANTE = 'Klassenkonstante';

function zeigeKonstante()
{
echo SCRIPT_KONSTANTE;
echo '<br />';
echo Test::KLASSEN KONSTANTE;



