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Curs 09

Introducere in OOP

9.1 Ce este OOP?

OOP este abrevierea de la Object Oriented Programming (Programare Orientata pe Obiecte).
OOP este un mod de programare in care atentia este mai mult concentrata asupra obiectelor
(datelor) pe care dorim s& le manipulam decat pe logica necesara pentru manipularea lor. in schimb
in programarea procedurala un program este vazut ca o succesiune logica de instructiuni care,
pornind de un set de date de intrare, le prelucreaza si furnizeaza rezultate (date de iesire).

Important la acest concept este sa fie inteleasa bine diferenta dintre clasa (class) si obiect (object):

e Clasa este o structura de programare, care contine variabile (numite proprietati) folosite
pentru a stoca informatii (in cadrul obiectelor) si functii (numite metode) prin care se pot crea
diferite functionalitati bazate pe informatiile stocate;

¢ Obiectele sunt structuri de date create cu ajutorul unei clase, si prin care se aloca date
concrete pentru proprietati si care particularizeaza astfel si rdspunsul generat de metodele
din acea clasa.

Pentru a intelege mai bine conceptul, prin analogie, o clasa poate fi asemanata cu planul / schita
unei case, iar obiectul este insasi casa ce contine valori concrete pentru proprietatile (culoare,
ferestre, etc.) definite in schitd. Asa cum putem folosi acelasi plan pentru a construi mai multe case,
asa si in OOP, folosind aceeasi clasa se pot crea unul sau mai multe obiecte. Conceptul poate fi
aplicat pentru orice tip de obiect (vezi Figura 9.1).

class objects

Audi

Figura 9.1 Clasa vs. obiecte
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Avantajele OOP
Programarea orientata pe obiecte are mai multe avantaje fata de programarea procedurala:

e OOP este mai rapida si mai usor de executat;

e OOP ofera o structura clara pentru programe;

e Conceptul de clasa ne permite sa definim orice structura de date de care avem nevoie si
care nu exista definita in limbayj;

e OORP ajuta la mentinerea codului PHP DRY ,Don’t Repeat Yourself” si face codul mai usor
de intretinut, modificat si depanat;

e OORP face posibila crearea de aplicatii complet reutilizabile cu mai putin cod si intr-un timp
de dezvoltare mai scurt.

Obs.: Principiul ,nu te repeta” (DRY — Don’t Repeat Yourself) se refera la reducerea repetitiei
codului. Ar trebui sa extrageti secventele de cod care se regasesc in mai multe locatii din aplicatie
si sa le plasati intr-un singur loc si sa le refolositi in loc sa le repetati.

Obs.: Un alt concept ce ar trebui respectat in cazul POO este principiul “pastreaza-l simplu” sau
KISS (Keep it Simple Stupid). Nu folositi functionalitati OOP doar fiindca puteti. Folositi functionalitati
moderne deoarece acestea aduc beneficii in incercarea de a rezolva probleme specifice.

9.2 Concepte OOP

In cadrul programérii orientate pe obiecte exista o serie de termeni importanti pe care ii veti intalni:

Clasa - Acesta este un tip de date definit de programator, care include functii locale, precum si date
locale. Va puteti gandi la o clasa ca la un sablon pentru realizarea mai multor instante de acelasi

tip.

Obiect - O instanta individuala a structurii de date definita de o clasa. Definiti o clasa o data si apoi
faceti multe obiecte care ii apartin. Obiectele sunt cunoscute si ca instante.

Proprietate - Aceasta este o variabila definita in interiorul unei clase. Poate fi invizibila in exteriorul
clasei si poate fi accesata prin intermediul metodelor. Acest tip de variabila este numita proprietate
a obiectului odata ce un obiect este creat.

Metoda — Aceasta este o functie definita in interiorul unei clase si este utilizata pentru a accesa
datele obiectului.

Mostenire - Cand o clasa este definita prin referinta catre proprietatile si metodele existente intr-o
clasa parinte, acest concept se numeste mostenire.

Clasa parinte - O clasa care este mostenita de o alta clasa. Aceasta se mai numeste si clasa de
baza sau super clasa.

Clasa copil - O clasa care mosteneste de la o alta clasa. Aceasta se mai numeste si o subclasa
sau o clasa derivata.
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Polimorfism - Acesta este un concept orientat pe obiect in care aceeasi functie poate fi utilizata in
scopuri diferite. De exemplu, numele functiei va raméane acelasi, dar necesita un numar diferit de
argumente si poate indeplini sarcini diferite.

Supraincarcare - Un tip de polimorfism Tn care unii sau toti operatori au implementari diferite in
functie de tipurile argumentelor lor. In mod similar, functiile pot fi supraincarcate cu implementari
diferite.

Abstractia datelor - Orice reprezentare a datelor in care detalile implementarii sunt ascunse
(abstrase).

incapsulare - Se referd la un concept in care utilizidm proprietatile si metodele clasei fara a fi
necesara cunoasterea structurii ei.

Constructor — Se refera la un tip special de functie care va fi apelata automat ori de céate ori se
creeaza un obiect dintr-o clasa.

Destructor - Se refera la un tip special de functie care va fi apelata automat ori de cate ori un obiect
este sters sau iese din domeniul de aplicare.

9.3 Definirea unei clase

Definirea unei clase incepe cu un cuvantul cheie "class", urmat de numele clasei si corpul ei, cuprins
intre acolade “{ ... }". In corpul clasei se definesc proprietatile si metodele ei. Proprietatile sunt
variabile definite in interiorul clasei, iar metodele sunt functii create in interiorul clasei.

Structura generala a unei clase este urmatoarea:
class NumeClasa {

// cod
}

Obs.: Numele clasei poate contine orice combinatie de litere si cifre, caracterul underscore “_", dar
nu poate incepe cu o cifra. Modul in care este scris NumeClasa este cunoscut sub numele de studly
caps, prima litera din fiecare cuvant incepe cu litera mare. De asemenea numele clasei este un
substantiv ce descrie un obiect, de exemplu (Car, CarEngine, StudentDetails)

“ 9

Un exemplu concret de definire a unei clase in PHP este prezentat in cele ce urmeaza.
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class ClasaPhp {
public $varl;

public $var2 = "un string";
function functiaMea () {
return $this->varl . $this->var2;

Declararea proprietatilor poate incepe cu folosirea cuvantului cheie var sau a modificatorului de
acces (public in acest caz). Mai multe informatii privind modificatorii de acces vor fi prezentate in
cursul urmator.

Declararea metodei este similara cu o functie standard, diferenta constand in faptul ca poate accesa
proprietatile obiectului cu ajutorul referintei realizata cu ajutorul cuvantului cheie $this. Tmpreuna cu
$this, numele proprietatii devine o singura variabila.

Mai jos este dat un exemplu in care este creata o clasa Fruit cu 2 proprietati name si color,
respectiv 4 metode folosite pentru accesarea si setarea valorilor proprietatilor.

class Fruit

{
// Proprietati
public $name;
public $color;

// Metode
function setName (S$Sname)
{

Sthis->name = S$name;
}

function getName ()

{

return $this->name;

}
function setColor ($Scolor)

{
Sthis->color = $color;

}

function getColor ()

{

return $this->color;
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9.3.1 Crearea unui Obiect

Dupa definirea unei clase, un nou obiect se poate instantia (crea) si stoca intr-o variabila folosind
cuvantul cheie “new”. Odata definita clasa, putem crea cate obiecte dorim plecand de la aceasta.

In Figura 9.2 avem un exemplu in care sunt create trei obiecte. Aceste obiecte sunt independente
si au propriile seturi de proprietati.

PROPERTIES

$name
$colour

METHODS

setName(), setColour()
getName(), getColour()

Figura 9.2 Crearea de obiecte folosind o clasa

Codul PHP necesar crearii celor trei obiecte din Figura 9.2 este urmatorul:

Sstrawberry = new Fruit();
Sstrawberry->setName ('Strawberry');
Sstrawberry->setColor ('#E22F37");

Sorange = new Fruit();
Sorange->setName ('Orange') ;
Sorange->setColor ('#ED8F20") ;

Sraspberry = new Fruit();
Sraspberry->setName ('Raspberry') ;
Sraspberry->setColor ("#C62R6A") ;

echo $strawberry->getName () . $strawberry->getColor () . "<br>";
echo $orange->getName () . S$orange->getColor () . "<br>";
echo S$raspberry->getName () . Sraspberry->getColor() . "<br>";

g
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Operatorul folosit pentru obiecte ce ofera acces la proprietatile si metodele unei clase este “->".
Acesta reprezinta o sageata compusa din simbolurile “-” , respectiv “>”. Accesarea proprietatilor si
metodelor se face dupa modelul urmator: $obiect->proprietate, respectiv $obiect->metoda().

Obs.: Numele proprietatii sau metodei nu incepe cu simbolul $, doar numele obiectului incepe cu

“$ll.

9.3.2  Proprietatile unui obiect

Tn corpul unei clase, poti declara variabile speciale, numite proprietati. In PHP 4 acestea trebuiau
precedate de cuvantul cheie var in momentul declararii. iIncepand cu PHP 5 acest lucru nu mai
este necesar, dar o variabila poate fi precedata de unul dintre modificatorii de acces: pubilic,
protected sau private.

class Reteta

{
public $titluRetetd;

public $ingrediente = array();
public S$instructiuni = array();
public $rezultat;

public $cuvinteCheie = array();
public $Sautor = "Alena Holligan";

Sreteta = new Retetal();
var_ dump (Sreteta);

Obs.: Conventia pentru numirea proprietatilor este formatul camel case (cocoasa de camila).
Precum “cocoasele” din spate, numele incepe cu litera mica si urmatorul cuvant incepe cu litera
mare. De exemplu, $ingrediente sau $listalngrediente.

9.3.3 Metodele unui obiect

Intr-o form& simpla, metodele sunt functii declarate in interiorul unei clase. Sunt de obicei - dar nu
intotdeauna - apelate prin intermediul unei instante de obiect folosind operatorul "->".

Declararea unei functii in cadrul unei clase poate fi precedata, de asemenea, de un modificator de
acces. Daca acesta lipseste, se subintelege ca modificatorul setat implicit este public.

Inca un exemplu de declarare si utilizare a unei clase ce stocheaza informatii pentru o reteta este
prezentat in continuare.

Obs.: Conventia pentru numirea metodelor este de asemenea camel case (cocoasa de camila).
De exemplu, $afiseazaReteta().
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class Reteta

{
public S$titluReteta;
public $listdIngrediente = array();
public $instructiuni = array();
public S$rezultat;
public $cuvinteCheie = array():;
public $Sautor = "Alena Holligan";

public function afiseazaReteta ()

{

return $this->titluReteta . " de " . $this->autor;
}
}
Sretetal = new Retetal();
Sretetal->autor = "Grandma Hooligan'";
Sretetal->titluReteta = "My First Recipe";
Sreteta?2 = new Retetal();
Sreteta2->autor = "Betty Crocker";
Sreteta2->titluReteta = "My Second Recipe";

echo S$Sretetal->afiseazaRetetal();
echo "<br>";
echo S$Sreteta2->afiseazaRetetal();

9.34 Constructorul

Constructorul este un tip special de functie care este apelata automat cand un obiect este creat.
Acesta permite control asupra actiunilor ce trebuie sa aiba loc de fiecare data la instantierea
obiectelor.

PHP ofera o functie speciala numita __construct() pentru definirea constructorilor. Un constructor
poate avea oricate argumente sunt necesare.

Obs.: Numele constructorului incepe cu doua simboluri underscore “__”.

Dupa definirea unui constructor ce primeste argumente, la instantierea obiectelor, numele clasei va
trebui Tnsotit de numarul de argumente specificat in cadrul functiei __construct(). in exemplul
urmator, orice obiect nou creat, va trebui sa primeasca la instantiere doua argumente, un nume si
o culoare.

Utilizarea unui constructor cu argumente, simplifica setarea parametrilor prin reducerea
instructiunilor necesare a fi executate de fiecare data, aplicand astfel principiul DRY.
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class Fruit

{
// Proprietati
public $name;
public S$color;

// Constructor

function  construct ($name, $color) {
Sthis->name = S$Sname;
Sthis->color = S$color;

}

// Metode

function setName ($Sname)
{
Sthis->name = S$name;
}
function getName ()
{
return Sthis->name;
}
function setColor (Scolor)
{
Sthis->color = $color;
}
function getColor ()

{

return $this->color;

Sapple = new Fruit ("Apple", "red");
echo Sapple->getName () ;

echo "<br>";

echo S$apple->getColor();

9.35 Destructorul

Un destructor este apelat atunci cand obiectul este distrus sau scriptul si-a incheiat executia. Daca
creati o functie __destruct(), PHP va apela automat aceasta functie la sfarsitul scriptului.

Obs.: Functia de distrugere incepe, de asemenea cu doua simboluri underscore (__).

Exemplul de mai jos are o functie __construct() care este apelatd automat cand creati un obiect
dintr-o clasa si o functie __destruct() care este apelata automat la sfarsitul scriptului:
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{

class Fruit

// Proprietati
public $name;
public S$color;

// Constructor

function  construct ($name, $color) {
Sthis->name = S$Sname;
Sthis->color = S$color;

// Destructor
function  destruct() {
echo "The fruit is {$this->name}.";

Sapple = new Fruit ("Apple", "red");

9.4

Teme

Creati o functie ce alege aleatoriu o valoare dintr-un vector primit ca argument (folositi functia
array_rand() - verificati documentatia).

Construiti o clasa "Carte" cu proprietétile: titlu, autor, an, pagini. Creati o functie ce afiseaza
proprietdtile obiectului Tn formatul "Nume Autor, Titlu carte', nr. pagini: 123, an aparitie:
2005."

Realizati un script ce genereaza un vector ce contine 10 obiecte Carte. Valorile pentru
campuirile titlu, autor, an, pagini vor fi luate la intdmplare cu ajutorul functiei create la punctul
1 din céte un vector cu valori predefinite (creati un vector cu 10 titluri de carte, un vector cu
8 autori, un vector cu 5 valori pentru ani si un vector cu 10 valori pentru numarul de pagini).

Creati o functie ce alege la intmplare un element din vectorul cu 10 carti si afiseaza
proprietatile folosind functia creata la subiectul 2.

Creati o functie ce afiseaza toate titlurile de carte din vectorul creat anterior.

Creati o functie ce afiseaza numarul de carti aparute in fiecare an pentru anii gasiti in vectorul
de la subiectul numarul 3.
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