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1 Einfuhrung

e welche Ziele dieses Lernbuch hat.
e was Entwurfsmuster sind.

e was Sie an Wissen mitbringen sollten, um erfolgreich mit diesem
Lernbuch arbeiten zu konnen.

1.1Einleitung

Dieses Buch versucht, lhnen eine neue Sichtweise auf die PHP-
Programmierung zu vermitteln. Bisher haben Sie wahrscheinlich vorwiegend
kleinere Projekte mit PHP umgesetzt. Je groer ein Projekt allerdings wird,
desto wichtiger, aber auch schwieriger ist es, die Ubersicht zu behalten. lhnen
die Fahigkeiten dazu zu vermitteln, ist das Ziel dieses Lernbuchs.

Naturlich werden Sie auch neue PHP-Techniken erlernen. Sie werden in die
Syntax der objektorientierten Programmierung eingefuhrt und lernen
abschlieldend MVC kennen.

Im wichtigsten Teil dieses Buches geht es darum, wie Sie die neuen und auch
die bereits bekannten Techniken einsetzen konnen, um sauberen, wartbaren und
vor allem lesbaren Code zu schreiben. Wenn Sie dieses Buch durchgearbeitet
haben, werden Sie nicht nur die Grundlagen der Objektorientierung
beherrschen, Sie werden |hre OOP-Kenntnisse (objektorientierte
Programmierung) einsetzen kdnnen, um Code zu schreiben,

den Sie auch nach Wochen und Monaten sofort wieder verstehen.

der sich fast ein wenig so liest, wie Sie als Mensch sprechen wirden.

in dem Sie sofort, ohne grof3 zu suchen, die fragliche Codestelle finden.

der Sie erfreulicherweise immer seltener Uberraschen wird (»\Warum zum

LK),



1.2 Was sind Entwurfsmuster?

Ich versuche lhnen, wie gesagt, in diesem Buch zu vermitteln, wie Sie immer
groler werdende PHP-Projekte wartbar und Ubersichtlich halten. Zu diesem
Zweck werde ich auch auf Entwurfsmuster zu sprechen kommen.
Entwurfsmuster oder englisch design patterns sind, kurz gesagt, eine
praktische Moglichkeit, von der Inteligenz und Erfahrung anderer
Programmierer Zu profitieren (siehe auch
https://de.wikipedia.org/wiki/Entwurfsmuster).

Sie konnen sich sicher sein, dass jedes Programmierproblem, an dem Sie
gerade knobeln, schon mindestens 100 Leute vor lhnen gelost haben. Viele
dieser Probleme treten sogar so haufig auf, dass es sich gelohnt hat, eine
standardisierte Losung zu entwerfen. So existieren inzwischen zu den gangigen
Problemen der PHP-Programmierung fertige Vorgehensweisen, wie diese zu
l6sen sind. Diese LoOsungen bestehen nicht aus fertigem Code, sondern
versuchen nur den besten Weg zu zeigen, ein Problem anzugehen.

Daher nennt man sie Entwurfsmuster. Sie bieten eine Art Bauplan, nach dem
Sie lhren Code schreiben konnen. Glauben Sie mir, es spart wirklich eine
Menge Zeit und Nerven, wenn man LOsungsansatze kennt, die garantiert
funktionieren, weil sie standig verwendet werden.

1.3 Vorkenntnisse

Fur die Arbeit mit diesem Lernbuch sollten Sie folgende Fahigkeiten mitbringen:
¢ Sie sollten die grundlegenden PHP-Techniken beherrschen (Variablen,
Konstanten, Zuweisungen, Blocke usw.).

¢ Sie sollten mit den Datentypen Integer, Float, String und Array umgehen
konnen.

e Sie sollten die gangigen Kontrollstrukturen wie Schleifen (for, while,
foreach) und Verzweigungen (if-else, switch) beherrschen.

e Sie sollten Funktionen schreiben konnen, die Parameter erwarten und


https://de.wikipedia.org/wiki/Entwurfsmuster

Ruckgabewerte erzeugen.

¢ Sie sollten gangige PHP-Funktionen beherrschen und sich bei Bedarf
selbststandig neue aneignen konnen (http://php.net/).

¢ Sie sollten moglichst etwas Erfahrung in der Entwicklung kleiner oder
mittlerer Webapplikationen mitbringen.

e Sie sollten auf jeden Fall wissen, wo Sie PHP-Dateien auf lhrem
Entwicklungsrechner ablegen mussen und wie Sie diese im Browser
aufrufen. Dies geht meist Uber eine URL in der Form
http://meinserver/php datei.php. AUf einem lokal installierten
Webserver entspricht meinserver Nnormalerweise 1ocalnost (ohne
Portangabe) und bei externen Webservern dem FQDN (siehe
https://de.wikipedia.org/wiki/Domain).

Um das Wichtigste nicht zu vergessen: Sie sollten Spald daran haben, an lhrem
Code herumzuknobeln und neue Dinge auszuprobieren.

1.4 Aufbau der Lektionen

Zu Beginn jeder Lektion gibt es einen Abschnitt, der |hnen die Lernziele
vermittelt. Meistens werden Sie vor ein konkretes Problem gestellt oder es wird
lhnen zumindest gezeigt, an welchen Stellen Sie mit |lhren momentanen
Kenntnissen Schwierigkeiten haben. Im Rest der Lektion erarbeiten Sie sich
dann Schritt fur Schritt die fur die Losung notwendigen Kenntnisse und
Fahigkeiten.

1.4.1 Aufgaben im FlieBtext

Sie werden immer wieder mitten im Text auf Aufgaben stolen. Diese erfordern
normalerweise nur einen recht geringen Zeitaufwand. Sie dienen entweder als
Vorbereitung auf kommende Inhalte oder sollen lhnen die soeben erklarten
Konzepte noch einmal verdeutlichen. Erlauterungen finden Sie oftmals im
nachfolgenden Text.


http://php.net/
https://de.wikipedia.org/wiki/Domain

1.4.2 »Testen Sie Ihr Wissen«

Gegen Ende einer Lektion finden Sie meist einen Abschnitt mit Fragen. Hier
konnen Sie testen, wie viel Sie bereits von dem Lernstoff verstanden und
behalten haben. Gehen Sie die Fragen gewissenhaft durch und beginnen Sie
erst mit der nachsten Lektion, wenn Sie alle Fragen korrekt beantworten
konnen.

Am Ende des Lernbuchs gibt es zu allen Fragen aller Lektionen die Antworten.
Machen Sie sich aber bitte zuerst Gedanken Uber die Fragen, ehe Sie die
Antworten nachschlagen.

1.4.3 »Aufgaben zur Selbstkontrolle«

Mit den »Aufgaben zur Selbstkontrolle« kdnnen Sie prufen, ob Sie den
gelernten Stoff wirklich anwenden konnen. Bearbeiten Sie diese Aufgaben erst,
wenn Sie alle Aufgaben im Fliel3text bereits erledigt haben. Sie sollten erst dann
mit einer neuen Lektion beginnen, wenn Sie alle Aufgaben geldst und auch
verstanden haben.

Die Lésungen zu den Ubungsaufgaben jeder Lektion finden Sie im
Begleitmaterial.

1.4.4 Optionale Aufgaben

Die optionalen Aufgaben testen ebenfalls den Stoff der jeweiligen Lektion, aber
die Aufgaben sind umfassender und meistens auch schwieriger. Die Aufgaben
verbinden auch oft den Stoff der aktuellen Lektion mit den Techniken vorheriger
Lektionen. Wenn Sie bisher wenig Erfahrung in der Programmierung haben,
werden Sie eventuell nicht alle optionalen Aufgaben sofort selbststandig l6sen
konnen.

Ist das der Fall, machen Sie sich keine Sorgen und gehen Sie zur nachsten
Lektion Uber. Die Pflichtibungen prufen alle wichtigen Grundlagen ab. Kehren
Sie, nachdem Sie das ganze Buch durchgearbeitet haben, noch einmal zu den
optionalen Aufgaben zurlck. Sie werden sehen, dass Sie diese nun Iosen



konnen.

Es gibt einige Lektionen, in denen die Aufgaben aufeinander aufbauen. Dies gilt
jeweils fur die Pflichtaufgaben und fur die optionalen Aufgaben; wenn Sie also in
einer vorangegangenen Lektion nicht alle optionalen Aufgaben gelost haben,
werden Sie in der weiterfUhrenden Lektion zwar alle PflichtiUbungen durchfihren
konnen, aber bevor Sie zu den optionalen Aufgaben Ubergehen, sollten Sie die
der vorhergehenden Lektion I0sen.

1.5 Anforderungen an PHP

Der zweite Band dieses OOP-Lernbuchs verwendet Doctrine 2, um Daten in
einer MySQL-Datenbank abzulegen und dort wieder auszulesen. Doctrine 2.5
setzt PHP ab Version 5.4 voraus. Sollten Sie eine altere PHP-Version
verwenden, so ist eine Aktualisierung zwingend notwendig. Da jedoch die EOL-
Phase von PHP 5.5 am 21.07.2016 endete, gehe ich davon aus, dass |hnen
mindestens eine Entwicklungsumgebung mit PHP 5.6 zur Verflgung steht. Ich
selbst nutze Ubrigens seit September 2016 eine XAMPP-Installation mit PHP
7.0.

Die Beispiele und Aufgaben wurden ursprunglich auf einem System mit der
PHP-Version 5.3.14 entwickelt und getestet. Auf die Behandlung neuer
Features aus PHP 5.4, 5.5 oder 5.6 habe ich an vielen Stellen bewusst
verzichtet, da die Angabe von zwei oder gar drei Varianten bei den Code-
Beispielen den Seitenumfang dieses Lernbuchs gesprengt hatte. Der Code ist
aber natirlich trotzdem so ausgelegt, dass er mit neueren PHP-Versionen
lauffahig ist.

Ich gehe in allen Beispielen und Musterlosungen mit Datums- bzw. Zeitangaben
davon aus, dass in der php.ini des verwendeten Webservers bereits die
korrekte Zeitzone (z. B. 'Europe/Beriin') hinterlegt wurde.



2 Strukturierung von PHP-
Webprojekten

e wie Sie durch eine einfache Strukturierung des Codes Ihre PHP-
Anwendung Ubersichtlicher gestalten.

2.1Das Problem

Einer der Grinde, die PHP so beliebt und erfolgreich machen, ist die einfache
Handhabung. Sie konnen direkt in HTML-Dateien, die naturlich die Endung .pnp
haben sollten, PHP-Tags oOffnen und beginnen, Code zu schreiben. Leider
erweist sich gerade das, was PHP so einsteigerfreundlich macht, fur grolere
Projekte als Problem.

Vielleicht haben Sie einige der folgenden Situationen auch schon einmal erlebt:

e Sie haben Muhe, sich im PHP-Code eines Kollegen zurechtzufinden.

e Sie haben Muhe, sich in PHP-Code zurechtzufinden, den Sie selbst erst
kiurzlich geschrieben haben.

e Sie mussten im Code eines Kollegen Uber mehrere eingebundene Dateien
(include bzw. require) hinweg suchen, wo genau eine Variable geandert

wurde.

e Sie haben versehentlich dieselben (globalen) Variablen-Namen an mehreren
Stellen verwendet und somit plotzlich Fehler an Stellen I|hres Programms,
die Sie gar nicht geandert haben.

o Sie arbeiten mit einem Web-Designer zusammen, der kein PHP kann.
Dieser beschwert sich standig Uber die seltsamen Tags in den Dateien, die
er nicht verstent.

e Derselbe Designer hat auch schon mehrmals bei seinen Layout-Arbeiten
versehentlich Fehler in |hren PHP-Code eingeschleust.



Gerade weil man in PHP »einfach drauflos« programmieren kann, ist der Code
ab einem gewissen Umfang oft nur noch schwer zu erweitern. Die Fahigkeit von
PHP, HTML und PHP zu vermischen, bewirkt regelmaldig Frust bei den Web-
Designern, die ihre HTML-Tags mitten im PHP-Code suchen mussen.

Sie konnen dieser Liste sicher noch etliche weitere Beispiele hinzufligen.

2.2 Strukturierung von PHP-Code

Bedeutet dies, dass PHP eine schlechte Programmiersprache ist? Ist PHP
etwa fur alle Aufgaben auller fur kleine Seiten mit einigen dynamischen
Elementen ungeeignet?

Es stimmt, dass PHP schlechten Programmier-Stil zwar nicht aktiv fordert, aber
doch zumindest zulasst. Es ist aber ebenso moglich, sehr lesbaren, sauberen
und erweiterbaren Code zu schreiben und damit auch in gro3eren Projekten die
Ubersicht zu behalten. Dabei soll Ihnen diese Lektion helfen.

2.2.1 PHP und HTML trennen

Als Sie mit PHP angefangen haben, waren Sie wahrscheinlich begeistert davon,
wie einfach Sie PHP in Ihre Webseiten einbetten konnten: einfach einen PHP-
Tag offnen und losprogrammieren. Je grofer lhre Dateien aber wurden, desto
mehr Zeit haben Sie wahrscheinlich mit der Suche nach dem PHP-Fragment
verbracht, das Sie gerade anpassen wollten. |hr PHP-Code war auf viele
einzelne, kurze Blocke aufgesplittet, die sich auf das ganze HTML-Dokument
verteilten.

Als Sie dann fur das Layout einen Web-Designer mit ins Boot geholt haben,
musste sich dieser umgekehrt die HTML-Fragmente in |hrem PHP-Code
zusammensuchen.

Beispiel

<!DOCTYPE html>
<html>



<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>News anzeigen</title>

</head>
<body>
<hl>Die aktuellen Nachrichten</hl>
<?php
$nachrichten = unserialize(file get contents ('nachrichte
foreach (Snachrichten as $n):
echo "<h2>" . Sn['titel'] . "</h2>";
echo "<p>" . S$n['inhalt'] . "</p>";
echo "<p>geschrieben von " . S$n['autor'] " am ";
echo $n['datum'] . "</p>";
endforeach;
?>
</body>
</html>

news_anzeigen.php (Version 1)
Codebeispiel 1 news_anzeigen.php (Version 1)

Auf den ersten Blick ein sauber strukturiertes PHP-Programm, welches sogar
zur besseren Lesbarkeit die alternative Syntax von Kontrollstrukturen
verwendet. Ich werde diese Syntax Ubrigens immer dann verwenden, wenn sich
Kontrollstrukturen innerhalb der Ausgabe befinden, welche durch den Doctype
eingeleitet wird. Dennoch ist diese Datei aus Sicht eines Designers ohne PHP-
Kenntnisse schon ein Problem. Er muss mitten in Ihren PHP-Tags Anpassungen
vornehmen und kann dabei unbeabsichtigt Fehler in den PHP-Code einbauen.
Das ist gar nicht so unwahrscheinlich, denn wenn der Designer kein PHP kann,
versteht er nicht, welche Bedeutungen die einzelnen Zeichen haben.

Beispiel

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>

<meta charset="utf-8" />

<title>News anzeigen</title>

<link href="shared/styles.css" rel="stylesheet" type="te:
</head>



<body>
<hl>Die aktuellen Nachrichten</hl>
<?php

$nachrichten = unserialize (file get contents ('nachrichte
foreach (Snachrichten as $n):

echo "<h2>" . Sn['titel'] . "</h2>";
echo "<p class="inhalt">" . Sn['inhalt']l . "</p>";
echo "<p class="autor">geschrieben von " . $n['autor
echo $n['datum'] . "</p>";
endforeach;
?>
</body>
</html>

news_anzeigen.php - Fehler (Version 2)
Codebeispiel 2 news_anzeigen.php - Fehler (Version 2)

Betrachten Sie die Anderungen, die unser hypothetischer Designer hier
vorgenommen hat. Wie es modernes Webdesign oftmals verlangt, hat er die
beiden p-Tags mit c1ass-Attributen ausgestattet, um sie mittels CSS zu
formatieren. AulRerdem hat er ein externes Stylesheet eingebunden.

Ubung 1:

1. Versuchen Sie die Fehler zu finden, die der Designer versehentlich
eingebaut hat.

2. Denken Sie daruber nach, wie Sie als Programmierer hatten
verhindern konnen, dass dieser Fehler passiert.

Wahrscheinlich haben Sie die beiden Probleme schnell entdeckt. Mit den
doppelten und einfachen Anfuhrungszeichen hatten Sie schliel3lich als Anfanger
genug zu kampfen. In den Zeilen 17 und 18 hat der Designer zwei CSS-Klassen
in die PHP-Tags eingebaut und, wie es in HTML uUblich ist, die Klassen-Namen in
doppelte Anfuhrungszeichen gesetzt. Diese haben Sie aber schon als
umschliefende Zeichen fur die echo-Anweisung verwendet, also haben wir an

diesen Stellen Syntax-Fehler, da PHP annimmt, dort wirde der String enden.



Beispiel

<?php
$nachrichten = unserialize (file get contents('nachrichten.tx
foreach (Snachrichten as $n):
echo '<h2>' . S$n['titel'] . '</h2>';
echo '<p class="inhalt">' . Sn['inhalt'] . '</p>"';
echo '<p class="autor">geschrieben von ' . Sn['autor']
echo Sn['datum'] . '</p>';
endforeach;
?>

news_anzeigen.php - Ausschnitt (Version 2b)
Codebeispiel 3 news_anzeigen.php - Ausschnitt (Version 2b)

Nun konnten Sie das Problem umgehen, indem Sie nur einfache
Anfuhrungszeichen in PHP verwenden. Auf diese Weise kann der Designer nicht
versehentlich einen String beenden. Doch das l6st nicht das eigentliche
Problem: Der Designer muss sein HTML immer noch in lhrem PHP-Code
suchen und andern. Es konnen immer weitere Fehler auftreten, die ein Nicht-
Programmierer weder erkennen noch beheben kann.

Es ware doch besser, wenn der Designer von unserem PHP-Code gar nichts
sehen wurde. Ganz konnen wir ihm diesen Wunsch nicht erfullen, aber wir
konnen diesem Ziel zumindest naher kommen.

Beispiel
<?php
$nachrichten = unserialize (file get contents('nachrichten.tx

2>
<!DOCTYPE html>
<html>

<head>

<meta charset="utf-8" />

<title>News anzeigen</title>

<link href="shared/styles.css" rel="stylesheet" type="te:
</head>

<body>



<hl>Die aktuellen Nachrichten</hl>

<?php foreach ($nachrichten as $n): ?>
<h2><?php echo $n['titel']; ?></h2>

<p class="inhalt"><?php echo $n['inhalt']; ?></p>
<p class="autor">

geschrieben von <?php echo $n['autor']; ?>
am <?php echo $n['datum']; ?>
</p>
<?php endforeach; ?>
</body>
</html>

news_anzeigen.php (Version 3)
Codebeispiel 4 news_anzeigen.php (Version 3)

Betrachten Sie die neueste Version unserer Datei. Was hat sich verandert? Es
steht noch immer viel PHP-Code in dieser Datei.

Der erste Unterschied ist nur eine Kleinigkeit. Jeglicher PHP-Code, der nicht nur
Text ausgibt, wurde an den Anfang der Datei verschoben. Nach diesem PHP-
Block stehen auRer dem HTML nur noch echo-Anweisungen und das foreach.
Auf diese Weise finden Sie alles, was in lhrem PHP-Code wirklich etwas tut,
an einer Stelle. Sie mussen nicht suchen.

Versuchen Sie die komplette Logik lhres Programms, also den Teil, der
wirklich arbeiten muss, in einem Block am Anfang der Datei
zusammenzufassen. Im HTML-Bereich sollte nur noch Text ausgegeben
werden.

Der zweite Unterschied ist, dass kein HTML-Element mehr innerhalb von
PHP-Tags steht. Die echo-Anweisungen geben nur noch die wirklich
dynamischen Inhalte aus, nicht mehr das statische HTML. Nun mussen Sie
Ihrem Designer nur noch sagen, dass er auf keinen Fall etwas verandern darf,
das zwischen dem offnenden und dem schlieBenden PHP-Tag steht. Den
kompletten Rest des Dokuments darf er nach Belieben anpassen.

Mit dieser Art, PHP und HTML zu mischen, haben Sie zwar unter Umstanden
mehr PHP-Tags, aber diese haben einen konsistenten Aufbau - was gut ist.



Personen, die kein PHP beherrschen, mussen sich nur von diesen Tags
fernhalten und konnen so nicht versehentlich etwas an lhrem Code zerstoren.

Ein weiterer Vorteil ist, dass man im Vergleich zu vorher den HTML-Teil direkt
lesen kann. Er ist nicht in echo-Anweisungen versteckt, sondern steht direkt in
der Datei, so wie es ein Web-Designer gewohnt ist. Ein Bonus ist, dass nun
auch das Syntax-Highlighting |hres Editors den HTML-Teil wieder korrekt
anzeigt.

Achten Sie darauf, dass keine HTML-Elemente innerhalb von PHP-Tags
stehen.

2.2.2 Lesbaren Code schreiben

Im letzten Abschnitt haben Sie gelernt, wie Sie lhren Web-Designer glucklich
machen konnen. Die hierbei vermittelten Regeln kommen jedoch natirlich auch
lhnen als Programmierer zu Gute. Doch auch direkt im PHP-Code kdnnen Sie
dafur sorgen, dass Sie sich leichter zurechtfinden.

Eine der einfachsten und wichtigsten Regeln ist:

Schreiben Sie immer Code, den Sie auch noch nach mehreren Wochen
Pause sofort wieder verstehen.

Das klingt einleuchtend, aber was genau bedeutet es? Sie haben bestimmt
schon oOfter ein schwieriges Problem in PHP gelost. Sie haben stundenlang an
ein paar Zeilen Code herumgeschrieben, bis diese endlich das getan haben,
was sie tun sollten. Dann haben Sie erschopft, aber gliucklich erst mal Pause
oder sogar Feierabend gemacht. Einige Zeit spater mussten Sie noch einmal an
demselben Code-Abschnitt Anderungen vornehmen - und Sie hatten keine
Ahnung mehr, was genau der Code an dieser Stelle tut.

Statt sofort Feierabend zu machen, hatten Sie besser noch etwas Zeit
investiert, um l|hren Code lesbar zu gestalten. Gerade wenn man viel
herumexperimentiert hat, ist der Code oft von schlechter Qualitat:



e Es sind noch Variablen definiert, die gar nicht mehr verwendet werden.
e Ganze Funktionen werden gar nicht mehr verwendet.

e Es werden gar keine Funktionen verwendet.

e Die Namen der Variablen und Funktionen sind nicht sehr aussagekraftig.
e Der Code ist nicht korrekt eingeruckt.

¢ Sie haben an schwierigen Stellen keine Kommentare geschrieben.

e HTML wird mit echo-Anweisungen ausgegeben (siehe Abschnitt 2.2.1).

e Ganze Blocke, die nichts mehr tun, stehen noch auskommentiert im Code.

Alle diese Punkte machen es auch erfahrenen Programmierern schwer, sich in
diesen Abschnitt wieder einzuarbeiten und Anderungen durchzufiihren. Sie
selbst werden nach einiger Zeit Schwierigkeiten damit haben, den Sinn des
Abschnitts wieder zu verstehen. Nehmen Sie sich noch ein paar Minuten Zeit
und raumen Sie hinter sich auf - Sie werden es sich selbst danken.

2.2.3 Kapselung in Funktionen

Zu Beginn lhrer Programmierer-Karriere haben Sie sicherlich 6fter Uber den
Sinn von Funktionen nachgedacht. Wahrscheinlich wurde lhnen gesagt, sie
dienten der Wiederverwendung von Code. Das stimmt auch, aber es kann sich
unter Umstanden lohnen, selbst dann eine PHP-Funktion zu schreiben, wenn
diese nur ein einziges Mal verwendet wird. Denn Funktionen dienen auch dazu,
komplexen Code vor Ihnen zu verstecken.

Sie als Programmierer sind in der Lage, einen Code-Abschnitt einer gewissen
Komplexitat und GroRe zu verstehen. Je nach Erfahrung kann dieser Abschnitt
groer oder kleiner sein, aber selbst die besten und erfahrensten
Programmierer stol3en irgendwann an ihre Grenzen. Das Ziel ist es also nicht,
moglichst komplizierten Code verstehen zu kdnnen, sondern, ihn zu vermeiden
oder zumindest zu verstecken.

Beispiel

<?php



Sdatei = 'nachrichten.txt';

if (file exists(Sdatei)) {
$nachrichten = unserialize(file_get contents (Sdatei));

}

if (!isset(Snachrichten) || !is_array(Snachrichten)) {
Snachrichten = array();

i} var dump (Snachrichten);

test.php (Version 1)
Codebeispiel 5 test.php (Version 1)

Beispiel

I8 <?php

2

¢} function holeDaten ($datei)

4 .

5 if (file exists(Sdatei)) {

6 Snachrichten = unserialize (file get contents (Sdatei)

7 } I

8
// Wenn die Datei nicht existiert oder das Unserialize f«
if (!isset(Snachrichten) || !is_array(S$nachrichten)) {

Snachrichten = array();

}

return Snachrichten;

datei.inc.php
Codebeispiel 6 datei.inc.php

I8 <?php

2

¢f require _once 'datei.inc.php';
4

5

Snachrichten = holeDaten ('nachrichten.txt');
@ var dump (Snachrichten);

test.php (Version 2)
Codebeispiel 7 test.php (Version 2)

Vergleichen Sie die beiden Beispiele, wobei das zweite aus zwei Dateien
besteht. Beide Beispiele bewirken das Gleiche. Sie prufen, ob eine Datei



existiert. Sofern sie existiert, werden serialisierte Daten aus ihr ausgelesen und
wieder in ein Array umgewandelt. Existiert die Datei nicht oder schlagt das
Umwandeln fehl, so wird stattdessen ein leeres Array erzeugt. Durch diese
doppelte Absicherung mittels ir-Abfragen konnen Sie im nachfolgenden Code
immer von einem Array in snachrichten ausgehen und brauchen dies dort nicht
mehr zu kontrollieren. Wenn Sie nach einiger Zeit wieder Uber das Beispiel in
Version 1 stolpern, oder Sie es zum ersten Mal sehen, da es ein Kollege
geschrieben hat, werden Sie nicht wissen, was genau hier passiert. Zumindest
hatten Sie sich Uber einen Kommentar zum besseren Verstandnis gefreut.

In Version 2 wird eine Funktion namens nholepaten () aufgerufen, die exakt das
Gleiche tut wie der Block in Version 1. Zudem erlautert ein Kommentar die
schwierigste Stelle. Nur mussen Sie nicht mehr ratseln: Aufgrund des Namens
wissen Sie, dass diese Funktion Daten holt. Ihr Code in der Datei test.php ist
sehr einfach und dazu noch kurzer. Sie werden auch Wochen spater auf den
ersten Blick sehen, was hier passiert. An dieser Stelle ist namlich nur relevant,
dass Daten geholt werden, und nicht, wie. Erst wenn Sie nicht die erwarteten
Daten erhalten, wird das »wie« und somit der Inhalt der Funktion relevant.

Wenn Sie ein kompliziertes Problem gelost haben, verstecken Sie den Code
in einer Funktion mit einem aussagekraftigen Namen. Selbst wenn Sie diese
Funktion an keiner weiteren Stelle bendtigen, haben Sie fur sich selbst
dokumentiert, was dort passiert.

2.2.4 Funktionen, die atomare Probleme l0sen

Atome sind die kleinsten Teilchen, oder waren es zumindest einmal. Ein
atomares Problem in der Programmierung ist eines, das sich nicht mehr weiter
zerlegen lasst. Anders ausgedruckt bedeutet das also:

Eine Funktion hat genau eine Verantwortlichkeit bzw. Aufgabe, d.h. sie l0st
genau ein Problem (Single Responsibility Principle, siehe
https://de.wikipedia.org/wiki/Single_Responsibility Principle). Dieser
Ausdruck wurde von Robert C. Martin eingefihrt und bezeichnet eine
Design-Richtlinie in der Architektur von Software. SRP kann man fir



https://de.wikipedia.org/wiki/Single_Responsibility_Principle

Klassen, Methoden und Funktionen gleichermallen anwenden, wobei Sie
vermutlich bisher nur Funktionen kennen. Wenn eine Funktion mehrere
Aufgaben hat, sollte sie in mehrere Funktionen aufgeteilt werden.

Was genau ist aber eine einzelne Aufgabe? Lassen Sie es mich anhand eines
Beispiels verdeutlichen:

Sie haben eine Textdatei mitarbeiter.txt, in der lhre Mitarbeiter mit einigen Daten
gespeichert sind. Sie wollen zwei Funktionen haben: eine, die alle Mitarbeiter,
und eine, die nur alle Frauen zuruckgibt.

Beispiel
<?php

function holeAlleMitarbeiter ()
{

Smitarbeiter = unserialize (file get contents ('mitarbeite

return Smitarbeiter;

}

function holeWeiblicheMitarbeiter ()

{

$mitarbeiter = unserialize(file get contents ('mitarbeite
Sfrauen = array/();
foreach (Smitarbeiter as Sm) {
if (Sm['geschlecht'] === 'w') {
Sfrauen[] = Sm;

}
}

return Sfrauen;

}
mitarbeiter.inc.php

Codebeispiel 8 mitarbeiter.inc.php

Beide Funktionen sollten ihren Zweck erfullen, auch wenn ich der Einfachheit
halber auf die abgesicherte Vorgehensweise aus dem vorherigen Kapitel
verzichtet habe.



Ubung 2:

1. Uberlegen Sie, welche der beiden Funktionen zwei Probleme 6st.

2. Uberlegen Sie nun, wie man den Code dieser Funktion lesbarer
gestalten konnte. Sie mussen diese Idee jedoch nicht
ausprogrammieren.

Leider halt sich unsere Funktion holeweiblicheMitarbeiter () nicht an das
Prinzip, dass nur atomare Probleme gelost werden sollen. Denn sie holt erst
alle Mitarbeiter aus der Datei und dann filtert sie alle Mitarbeiter nach den
Frauen. Das sind zwei verschiedene Aufgaben. Hinzu kommt, dass fur die
erste Aufgabe bereits eine Funktion existiert.

Beispiel
<?php

function holeAlleMitarbeiter ()
{

$mitarbeiter = unserialize(file get contents ('mitarbeite

return Smitarbeiter;

}

function filtereWeiblicheMitarbeiter (Smitarbeiter)
{
Sfrauen = array/();
foreach (Smitarbeiter as Sm) {
if (Sm['geschlecht'] === 'w') {
Sfrauen[] = Sm;
}
}

return Sfrauen;

}
funktionen.inc.php

Codebeispiel 9 funktionen.inc.php
<?php

require once 'funktionen.inc.php';



Smitarbeiter = holeAlleMitarbeiter () ;

Sfrauen = filtereWeiblicheMitarbeiter ($Smitarbeiter);
?>

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="utf-8" />
<title>Weibliche Mitarbeiter</title>

</head>
<body>
<ul>
<?php foreach ($frauen as S$f): ?>
<li>
<?php echo Sf['vorname']; ?>
<?php echo $f['name']; ?>
</1li>
<?php endforeach; ?>
</ul>
</body>
</html>

zeige weibliche _mitarbeiter.php
Codebeispiel 10 zeige weibliche _mitarbeiter.php

Jetzt |0st die verbesserte zweite Funktion nur noch ein Problem, namlich das
Filtern von Mitarbeitern. Beachten Sie auch, dass die Funktion jetzt anders
heil3t. Sie holt jetzt keine weiblichen Mitarbeiter mehr, sie filtert sie nur noch.

Als Bonus konnen Sie die Funktion nun auch auf Mitarbeiter-Arrays anwenden,
die nicht aus der Datei mitarbeiter.txt kommen. Diese Daten konnten aus einer
Datenbank oder einer Benutzereingabe stammen - es macht keinen
Unterschied. Ihr Code ist also auch flexibler geworden.

Ein deutliches Zeichen dafur, dass eine Funktion keine atomaren Probleme 10st,
ist ihre Lange. Es ist extrem selten, dass eine Funktion langer als eine halbe
Bildschirm-Seite ist und wirklich nur kleinste Probleme bearbeitet. Es ist
naturlich auch maoglich, dass Sie einfach zu kompliziert denken und somit das
KISS-Prinzip (engl. »Keep it simple and straightforward«, dt. »Gestalte es
einfach und Uberschaubar«, siehe https://de.wikipedia.org/wiki/KISS-Prinzip)
verletzen.



https://de.wikipedia.org/wiki/KISS-Prinzip

2.3 Zusammenfassung

Sie haben verschiedene Griunde fur schlechte Code-Qualitat kennengelernt und
wissen, wie Sie durch Code-Kapselung in Funktionen und Beachtung des Single
Responsibility Principle besseren Code erhalten.



3 Einfuhrung in die objektorientierte
Programmierung

e welche Vorteile objektorientierte Programmierung gegentber
prozeduraler bietet.

o was Objekte und was Klassen sind.
e wie Sie in PHP Instanzen von Klassen erzeugen.
e wie Sie Attribute und Methoden einsetzen.

3.1Einleitung

Je grolRer PHP-Projekte werden, desto wichtiger ist es, sie sauber zu
strukturieren. In Lektion 2 haben Sie bereits einige Techniken kennengelernt, um
sich das Leben in dieser Hinsicht etwas leichter zu machen. Mit der
objektorientierten Programmierung mochte ich lhnen ein weiteres Hilfsmittel
vorstellen, mit dem Sie klar strukturierten, besser wiederverwendbaren und
besser wartbaren Code erzeugen konnen.

3.2 Was sind Objekte?

Dreh- und Angelpunkt der objektorientierten Programmierung (kurz OOP) bilden
selbstverstandlich die sogenannten Objekte. Doch was sind Objekte? In der
realen Welt bezeichnet man oftmals greifbare Gegenstande (keine Lebewesen,
obwohl Tiere rechtlich gesehen wie Sachen behandelt werden) als Objekt.
Jeder von uns hat tagtaglich mit solchen Objekten zu tun, beispielsweise mit
dem neuen Smartphone nach dem Aufstehen, dem verbogenen Schlissel
beim Verlassen der Wohnung und der Monatskarte des Fahrgasts
gegenuber bei der Kontrolle in der U-Bahn.

Es ist moglich, sich Uber diese Objekte zu unterhalten, ohne konkrete Details



nennen zu mussen. Man spricht dann nicht Uber bestimmte Objekte, sondern
uber Objektgruppen, wie beispielsweise Smartphones, Schlissel oder
Fahrkarten. Fur jedes Objekt lasst sich immer mindestens eine Gruppe finden,
in die man es einsortieren kann.

Jedes Objekt verflgt zudem Uber eine bestimmte Anzahl von Eigenschaften, die
bei allen Objekten einer Gruppe vorhanden sind. Mein Smartphone hat
beispielsweise eine DisplaygroBe von 5 Zoll, die Farbe schwarz und ein
Herstellungsdatum aus dem letzten Monat. Der besagte Schlussel wurde aus
einem metallischen Material hergestellt, ist vom Typ her vermutlich ein
Bohrmuldenschlissel und sein Zustand ist ziemlich verbogen. Die Fahrkarte hat
eine Gultigkeitsdauer von einem Monat, wurde flur einen bestimmten Fahrgast
ausgestellt und hat dummerweise den Status abgelaufen, da sie vom Vormonat
ist.

Auch wenn zwei Objekte zur gleichen Objektgruppe gehodren, so sind sie doch
nur ahnlich und nie 100%ig identisch. Nehmen wir als Beispiel das neue
Smartphone und einen Bekannten, der sich das gleiche Modell aus der gleichen
Charge gekauft hat. Die Eigenschaften Displaygrole, Farbe und
Herstellungsdatum sind bei beiden Smartphones vorhanden, jedoch nicht
zwingend mit 100%ig Ubereinstimmenden Werten. Es lasst sich zudem bei
einem realen Objekt immer mindestens eine Eigenschaft finden, deren Wert auf
jeden Fall eine Unterscheidung von zwei Objekten ermoglicht. Sei es
beispielsweise der Besitzer, die IMEI (International Mobile Equipment Identity),
die Seriennummer oder die augenblickliche Position.

Fassen wir noch einmal kurz unsere Erkenntnisse zusammen. Ein Objekt in der
realen Welt:

e ist meist ein greifbarer Gegenstand, sofern er nicht gerade entwendet
wurde.

e gehort zu mindestens einer Gruppe, die eine Kategorisierung des Objekts
zulasst.

e hat mindestens eine Eigenschaft, fir die man einen Wert angeben kann.

¢ ist immer von einem anderen Objekt der gleichen Gruppe unterscheidbar
(beispielsweise mittels seiner Position), auch wenn dies in der Praxis



durchaus schwer fallen mag.

Das Beispiel eines Sparbuch-Objektes

Kommen wir nun zu einem etwas detaillierteren Beispiel eines Gegenstandes
und versuchen diesen mit PHP zu beschreiben. Beim Aufraumen fiel mir neulich
ein altes Sparbuch in die Hande. Es stammte aus der Zeit der Euroumstellung
und war tatsachlich noch aus Papier. Betrachten wir die Eigenschaften (z. B.
das Guthaben) dieses Objektes einmal genauer, wobei ich auf Eigenschaften
wie Farbe und Material bewusst verzichtet habe. Was wirden Sie ohne
Objektorientierung machen, um die Eigenschaften und ihre Werte mittels Code
abzubilden?

Beispiel
<?php
$sparbuch = array();
Ssparbuch['glaeubiger'] = 'Jan Teriete';
$sparbuch['kontonummer'] = 'geheim';
Ssparbuch['guthaben'] = 100;
Ssparbuch['waehrung'] = 'Euro';

var_ dump (Ssparbuch) ;

sparbuch.php
Codebeispiel 11 sparbuch.php

Richtig, wie in PHP Ublich wirden Sie ein assoziatives Array nutzen, bei dem
die Eigenschaften als Schlussel verwendet werden. Was tun Sie aber nun im
PHP-Code, wenn Sie 98,19 Euro »einzahlen«?

Beispiel

Ssparbuch['guthaben'] += 98.19;

Einzahlung vornehmen (Version 1)
Codebeispiel 12 Einzahlung vornehmen (Version 1)

Richtig, Sie berechnen die Summe aus dem bisherigen Guthaben und der
aktuellen Einzahlung. Merken Sie, wie kunstlich dieser Vorgang ist? Um eine



Einzahlung vorzunehmen, missen Sie einen kombinierten Summen-Operator auf
ein Element eines Arrays anwenden. Dieser Transfer von der realen Welt hin zu
PHP erfordert von unserem Gehirn Arbeit, die nicht sein musste.

Ware es nicht besser, dem Sparbuch direkt zu »sagen«, dass Sie eine
Einzahlung vornehmen mochten?

Beispiel

Ssparbuch->macheEinzahlung (98.19) ;

Einzahlung vornehmen (Version 2)
Codebeispiel 13 Einzahlung vornehmen (Version 2)

Die  objektorientierte = Programmierung versucht, die Sprache der
Programmierung so weit wie moglich an unsere menschliche Sprache und damit
Denkweise anzunahern. Der PHP-Code wird hierdurch intuitiver. Naturlich haben
Sie aber immer noch PHP-Code vor sich und durfen keine Wunder erwarten. Im
Hintergrund wurde deshalb bei der Einzahlung immer noch die Summe
berechnet. Der Code ware jedoch lesbarer, da diese Berechnung vor uns
»versteckt« ist.

3.2.1 Objekte in PHP

Was sind nun aber Objekte in PHP? Aus Sicht der Sprache sind sie erst einmal
nur ein weiterer Datentyp, wie Strings oder Arrays. Wenn Sie auf einem Objekt
die Funktion gettype () aufrufen, erhalten Sie den Datentyp object (dt. Objekt)

zuruck.

Beispiel
<?php

Ssparbuch = new stdClass();
echo gettype (Ssparbuch); //Diese Zeile gibt "object" zurueck

erstes_objekt.php (Version 1)
Codebeispiel 14 erstes_objekt.php (Version 1)



Was ist hier passiert? In Zeile 3 wurde ein neues Objekt erzeugt und der
Variablen ssparbuch zugewiesen. Auch diese Variable ssparbuch selbst kann
ubrigens als Objekt bezeichnet werden, da sie ein Objekt als Wert enthalt.
Genau wie Strings und Arrays liegen auch Objekte in Variablen, nur die Art, wie
sie erzeugt werden, unterscheidet sich.

Beispiel
<?php

Stext = 'Hallo Welt';
var dump (Stext);

$Snummern = array(l, 2, 3, 4, 5);
var dump (Snummern) ;

$sparbuch = new stdClass();
var_dump (Ssparbuch) ;

erstes_objekt.php (Version 2)
Codebeispiel 15 erstes_objekt.php (Version 2)

Ein Objekt erzeugen Sie im Gegensatz zu allen bisherigen Datentypen mit dem
Schllsselwort new und der gewunschten Objektgruppe. Man bezeichnet diesen

Vorgang auch als »Instanz einer Klasse erzeugen« (zum Begriff der Klasse
kommen wir gleich). Die Gruppe war in diesem Fall stdciass, also zu Deutsch

standardKlasse. Wir haben aus dieser Gruppe ein Standardobjekt erzeugt, wie
wir in den Zeilen zuvor einen String und ein Array erzeugt haben.

Da dieses Obijekt in einer Variablen namens ssparbuch abgelegt wurde, wird es

sich wohl weiterhin um mein altes Sparbuch handeln, doch Genaueres kdonnen
wir noch nicht sagen, da es wirklich nur ein PHP-Objekt ist. Es hat keine
Eigenschaften und tut auch noch nichts.

Beispiel
<?php

$sparbuchl = new stdClass();
var dump (Ssparbuchl);

$sparbuch?2 = new stdClass();



var dump (Ssparbuch2);
erstes_objekt.php (Version 3)

Codebeispiel 16 erstes_objekt.php (Version 3)

Erzeugt man zwei Objekte der gleichen Gruppe und vergleicht die Ausgabe von
var dump (), SO fallt einem sofort die unterschiedliche Angabe hinter der Raute

auf. FUr das Objekt $sparbuch1 wird object (stdclass) #1 und fur das Objekt
$sparbuch2 Wird object (stdClass)#2 ausgegeben. Es findet also eine Art
interne Nummerierung der Objekte durch PHP statt.

Beispiel
<?php
$sparbuchl = new stdClass();
$sparbuch?2 = new stdClass();

Ssparbuch3 = S$sparbuch2;

?>

<p>1/2 Gleich? <?php echo S$sparbuchl == S$sparbuch2; //ja ?><
<p>1/2 Identisch? <?php echo S$sparbuchl === $sparbuch2; //ne
<p>2/3 Identisch? <?php echo S$sparbuch2 === $sparbuch3; //ja

erstes_objekt.php (Version 4)
Codebeispiel 17 erstes_objekt.php (Version 4)

Wenn Sie die beiden Objekte ssparbuchli und $sparbuch2  mittels
Gleichheitsoperator (==) vergleichen, so sind diese gleich. Sie gehoren zur
gleichen Gruppe und unterscheiden sich auch nicht bei den Werten der
Eigenschaften. Um genau zu sein, gibt es ja noch gar keine Eigenschaften. Zu
diesen kommen wir jedoch bald.

Vergleichen Sie hingegen ssparbuch1 und ssparbuch2 mittels ldentitatsoperator
(===), so erfahren Sie, dass diese Objekte nicht identisch sind, was die
unterschiedliche Nummerierung im vorherigen Beispiel ja bereits suggeriert hat.

Beflllen Sie jedoch wie in Zeile 6 eine Variable mit dem Wert einer anderen
Variablen, die ein Objekt enthalt, so sind die Objekte in beiden Variablen
identisch. Bei der Nutzung des Zuweisungsoperators (=) behalt ein Objekt also

seine Identitat (engl. Identity).’



1 Dies ist seit PHP 5 fiir Objekte der Fall und gilt ebenfalls bei der Ubergabe als Parameter.
Fassen wir noch einmal zusammen. Objekte in PHP:

e haben den Datentyp object.
e werden mit dem SchlUsselwort new erzeugt.
e konnen aus der allgemeinen Objektgruppe stdciass instanziiert werden.

¢ sind gleich, sofern sich Objektgruppe und Eigenschaften (bzw. genauer
deren Werte) nicht unterscheiden.

¢ sind identisch, sofern sie die gleiche Identitat haben.

3.2.2 Klassen

Sehen Sie sich doch bitte das folgende Stuck Code an:

Beispiel
<?php

$sparbuch = new stdClass();
var_ dump (Ssparbuch) ;

StagesgeldKonto = new stdClass();
var_ dump (StagesgeldKonto) ;

$giroKonto = new stdClass();
var_dump($giroKonto);

konto_objekte.php (Version 1)
Codebeispiel 18 konto_objekte.php (Version 1)

In allen drei Fallen handelt es sich um Objekte im Sinne von PHP, obwohl man
lediglich das Sparbuch tatsachlich in den Handen halten kann. Auch die
urspruanglich far das Sparbuch festgelegten Eigenschaften Glaubiger,
Kontonummer, Guthaben und Wahrung sind Uberall anwendbar. Die Objekte
gehoren also alle zur gleichen Gruppe Konto. Das Spar(kassen)buch weist die
Geldbewegungen (Einzahlungen, Auszahlungen, Zinsen usw.) eines Sparkontos
aus und ist somit ein greifbares Objekt, welches das virtuelle Objekt Sparkonto
in der Realitat reprasentiert.



Umgangssprachlich konnte man sagen: »s$sparbuch ist ein Konto.« Genau
dieses »ist ein« ist es, was man unter einer Klasse versteht (also die Gruppe
oder die Art eines Objektes). Im Deutschen wirde man zwar nicht als Erstes
auf den Begriff Klasse kommen, aber er leitet sich vom englischen class ab und
hat sich auch im Deutschen in dieser Bedeutung durchgesetzt.

Klassen sind also dazu da, um Objekte in bestimmte Gruppen einzusortieren.
Alternativ _konnte man auch sagen, dass Klassen als Bauplane fur die
Erzeugung von Objekten der gleichen Art dienen. Doch dazu gleich mekhr.

Eigene Klassen werden in PHP mit dem Schlisselwort c1ass definiert und
unverandert mit dem Schlisselwort new instanziiert.

Beispiel
<?php

class Konto

{
}

$sparbuch = new Konto() ;
var dump (Ssparbuch) ;

StagesgeldKonto = new Konto () ;
var_dump (StagesgeldKonto) ;

SgiroKonto = new Konto () ;
var_ dump (SgiroKonto) ;

konto_objekte.php (Version 2)
Codebeispiel 19 konto_objekte.php (Version 2)

Klassennamen werden immer in der Einzahl geschrieben, da sie die Art eines
Objektes wiedergeben. Sie wurden ja auch sagen »Das da ist ein Auto« und
nicht »Das da st Autos«. In PHP und den meisten anderen
Programmiersprachen hat es sich eingeburgert, den ersten Buchstaben eines
(eigenen) Klassennamens grof3zuschreiben.

Eine einfache Methode, eine PHP-Datei kurzer und damit Ubersichtlicher zu
bekommen, ist, einen Teil des Codes in eine andere Datei auszulagern. Sie
haben sicherlich schon oft Funktionen in eine andere Datei geschrieben und per



include (_once) Oder require( once) eingebunden. Fur jede Klasse legen wir
deswegen eine eigene Datei an.

Beispiel
<?php

class Konto
{
}

konto.php - Klassendefinition
Codebeispiel 20 konto.php - Klassendefinition

<?php
require once 'konto.php';

$sparbuch = new Konto () ;
var_dump (Ssparbuch) ;

StagesgeldKonto = new Konto () ;
var_dump (StagesgeldKonto) ;

$giroKonto = new Konto () ;
var_dump($giroKonto);

konto_objekte.php (Version 3)
Codebeispiel 21 konto_objekte.php (Version 3)

Nun konnen wir direkt aus dieser eigenen Klasse xonto unsere Objekte
instanziieren, ohne auf stdciass ausweichen zu mussen, und haben durch die
Auslagerung eine Moglichkeit zur Wiederverwendung geschaffen.

Fassen wir die Erkenntnisse dieses Abschnitts noch einmal zusammen:

e Objekte in PHP beschreiben nicht zwingend einen greifbaren Gegenstand
der realen Welt.

e Klasse ist der Fachbegriff fur die Gruppe bzw. den Bauplan eines
Objektes.

e Eigene Klassen werden mit dem SchlUsselwort c1ass definiert.

e Klassennamen werden immer in der Einzahl geschrieben und es hat sich
eingeburgert, den ersten Buchstaben eines Klassennamens



grof3zuschreiben.

e Es macht Sinn, die Definition jeder einzelnen Klasse in eine eigene Datei
auszulagern, um eine optimale Wiederverwendbarkeit zu ermoglichen.

Im Folgenden wird in einigen Beispielen der Code einer Klasse (die
sogenannte Klassendefinition) und deren Verwendung (z.B. die
Instanziierung) in einer Datei zusammengefasst und nicht ausgelagert. Dies
geschieht jedoch nur, um die Beispiele kurz zu halten. Ab Lektion 9 gehen
wir endgultig zur besseren Strukturierung mit Auslagerung uber.

Ubung 3:

1. Versuchen Sie fur folgende Objekte geeignete Klassennamen zu finden:
Munchen, rot, Stuttgart, Ingwer, Hamburg, grun, Pfeffer, Katze, Berlin,
gelb, Salami, Hund, Schinken, Kimmel.

2. Erzeugen Sie fur eine dieser Klassen eine neue PHP-Datei und
programmieren Sie die Klasse aus.

3. Schreiben Sie ein PHP-Skript index.php, welches eine Instanz der
Klasse erzeugt. Kontrollieren Sie das Objekt mittels var dump ().

3.3 Attribute

3.3.1 Attribute verandern

Sie fragen sich bestimmt langsam, was man mit diesen Objekten und Klassen
anfangen kann. Nun: Zum Beispiel konnen Sie ihnen endlich Eigenschaften
zuweisen. Mein Sparbuch hat beispielsweise ein Guthaben von 100 (Euro) und
den Glaubiger »Jan Teriete«:

Beispiel

<?php



require once 'konto.php';

Ssparbuch = new Konto () ;
$sparbuch->glaeubiger = 'Jan Teriete';
$Ssparbuch->guthaben = 100;

var dump (Ssparbuch) ;

konto_attribute.php (Version 1)
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Mit dem Pfeil-Operator kdonnen Sie auf Eigenschaften eines Objektes Einfluss
nehmen. Er trennt den Objekt-Namen bzw. genauer gesagt die Variable, in der
sich unser Objekt befindet, von der Eigenschaft. In diesem Fall haben wir also
beim Objekt Ssparbuch die Eigenschaft glaeubiger auf 'Jan Teriete' und die

Eigenschaft guthaben auf 100 gesetzt. Ansonsten kdnnen Sie Eigenschaften

weitestgehend wie Variablen verwenden. Wenn Sie einer Eigenschaft einen
Wert zuweisen wollen, geschieht das mit dem Zuweisungsoperator =.

Da sich der Fachbegriff fur Eigenschaften auch in diesem Fall von einem
englischen Wort (namlich attribute) ableitet, lautet die offizielle Bezeichnung
auch im Deutschen Attribut.

3.3.2 Attribute auslesen

Ein Attribut eines Objektes wieder auszulesen, funktioniert wie bei einer
Variablen:

Beispiel
<?php
require once 'konto.php';
Ssparbuch = new Konto () ;
Ssparbuch->glaeubiger = 'Jan Teriete';
Ssparbuch->guthaben = 100;

echo S$sparbuch->guthaben; //gibt 100 aus

Skontostand = S$sparbuch->guthaben; //auch Zuweisungen funkti:



echo Skontostand;

konto_attribute.php (Version 2)
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Allerdings mussen Sie auch in diesem Fall das Objekt $sparbuch und den Pfeil-
Operator vor dem Namen des Attributs angeben.

Die Art, wie wir hier die Werte von Attributen auslesen und verandern, wird
in Lektion 4 durch eine bessere Methode ersetzt.

3.3.3 Attribute in Klassen definieren

Wie Sie gesehen haben, ist es zwar moglich, einem Objekt nach Belieben neue
Attribute hinzuzufigen, aber damit ignorieren Sie einen der grofdten Vorteile der
OOP, namlich Daten sauber und Ubersichtlich zu strukturieren. Oberflachlich
betrachtet gibt es derzeit namlich (noch) keine gravierenden Unterschiede
zwischen einem Objekt und einem assoziativen Array, doch dies wird sich gleich
andern.

Um eine solche saubere Strukturierung zu erreichen, sollten Sie schon in der
Klassendefinition angeben, welche Attribute ein Objekt bei der Instanziierung
haben soll. Das Schlusselwort, das ein Attribut hierbei kennzeichnet, ist pubilic:

Beispiel
<?php

class Konto

{
public $glaeubiger;
public SkontoNummer;
public Sguthaben;
public S$waehrung;

}

$sparbuch = new Konto () ;
var_dump (Ssparbuch) ;

konto.php (Version 1)
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Auf diese Weise definieren Sie alle Eigenschaften zentral im Bauplan einer
Objektgruppe und koénnen aullerdem bereits vor der Instanziierung
Standardwerte festlegen, die fur alle Objekte dieser Klasse gelten:

Beispiel

<?php

class Konto
public $glaeubiger;
public SkontoNummer;

public Sguthaben;
public $waehrung = 'Euro';

1
2
3
4
5
6
7
8

Ssparbuch = new Konto();
echo S$sparbuch->waehrung; //gibt 'Euro' aus

konto.php (Version 2)
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Der Standardwert kann naturlich spater in einem Objekt jederzeit geandert
werden. Er dient einfach dazu, einen sinnvollen Startwert fur ein Attribut
festzulegen.

Beispiel
<?php

class Konto

{
public S$glaeubiger = '';
public SkontoNummer = '';
public Sguthaben = 0;
public $waehrung = 'Euro';

O J oUW

}

Ssparbuch = new Konto () ;

echo gettype (Ssparbuch->guthaben); //gibt 'integer' aus
echo $sparbuch->kontoNummer; //gibt '' aus

Ssparbuch->glaeubiger = 'Jan Teriete';
echo S$sparbuch->glaeubiger; //gibt 'Jan Teriete' aus




konto.php (Version 3)
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Es gilt als guter Stil, auch Attribute ohne Standardwert zumindest mit dem
korrekten Datentyp zu initialisieren. So sieht jeder, der den Code Uberarbeitet,
welcher Datentyp hier erwartet wird. Diese empfehlenswerte Vorgehensweise
bezeichnet man Ubrigens als »sich selbst dokumentierenden Code«.

3.4 Methoden

3.4.1 Grundlagen

Bis jetzt sind unsere Objekte reine Datenbehalter. Sie »tun« noch nichts, was
wir nun andern werden. In der objektorientierten Programmierung konnen Sie
namlich eine Funktion in eine Klasse einbauen. Jedes Objekt, das aus der
Klasse erzeugt wird, hat diese Funktion.

Beispiel
<?php

class Konto
{
public Sglaeubiger = '';
public SkontoNummer .
public Sguthaben = 0;
public S$waehrung = '

function holeHallo ()
{

return 'Hallo Welt';
}
}

$sparbuch = new Konto() ;

echo holeHallo(); //Fehler, da die Funktion nicht gefunden w.
konto.php - Fehler (Version 4)
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Wir haben in der Klasse konto die Funktion nolenallo() angelegt. Da
ssparbuch €ine Instanz der Klasse ist, verfugt auch das Objekt Uber diese
Funktion. Trotzdem scheitert der Aufruf der Funktion.

Beispiel
<?php

class Konto

{
public Sglaeubiger = '';
public SkontoNummer = '';
public Sguthaben = 0;
public Swaehrung = 'Euro';

function holeHallo ()
{

return 'Hallo Welt';
}
}

$sparbuch = new Konto() ;

echo S$sparbuch->holeHallo(); //gibt 'Hallo Welt' aus.
konto.php (Version 4b)
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Die neue Funktion ist fest an Instanzen der Klasse konto gebunden, Sie kdnnen
sie nicht ohne ein konto-Objekt aufrufen. Auch hier mussen wir hinter dem
Objekt ssparbuch (genau wie beim Zugriff auf Attribute) den Pfeil-Operator
verwenden, um die Funktion anzusprechen.

Jetzt werden Sie sich langsam fragen, warum hier standig von Funktionen die
Rede ist, obwohl das Kapitel Methoden heilt. Ganz einfach: Dieser Begriff ist
nur ein anderes Wort fur eine Funktion, die an eine Klasse gebunden ist.

Methoden sind Funktionen, die an Klassen gebunden sind. Methoden konnen
auf Objekten aufgerufen werden, die aus einer Klasse erzeugt wurden, die
diese Methode enthalt.




3.4.2 Vorteil von Methoden

Welchen Vorteil hat es, Methoden anstatt normaler Funktionen zu verwenden?
Ein Hauptargument fur die Verwendung von Methoden kennen Sie bereits: Mit
der Hilfe von Methoden konnen Sie lhren Code besser strukturieren und
ubersichtlicher halten.

Sie haben sicherlich gelernt, dass man moglichst viel mit Funktionen arbeiten
sollte. Wenn Sie sich daran halten und lhre Projekte eine bestimmte GrofRe
uberschreiten, haben Sie eine ziemliche Menge an Funktionen, was einige
Probleme mit sich bringt:

e |hre Standard-Datei fur Funktionen, z. B. funktionen.inc.php, wird in
diesem Fall so grof3, dass Sie sich nicht mehr auskennen. Zunachst
beginnen Sie vielleicht damit, Funktionen in der Reihenfolge zu verschieben,
um sie thematisch zu gruppieren. Wenn dies nicht mehr hilft, legen Sie
mehrere Dateien mit Funktionen an. Dafur fragen Sie sich jetzt, in welcher
Datei Sie eine bestimmte Funktion abgelegt haben.

e Sie beginnen damit, sich kreative Namen fur |hre Funktionen auszudenken,
da Sie die kurzen, pragnanten Namen alle schon verwendet haben.

e Die Anzahl der Parameter, die Sie an Funktionen Ubergeben mussen, steigt
mit der GroRRe lhres Projektes an. Einige Ihrer Funktionen haben bereits
mehr als funf Parameter.

Zugegeben, ohne Funktionen ware der Code wahrscheinlich gar nicht mehr
wartbar, aber auch so verbringen Sie unnotig viel Zeit damit, lhren Code
ubersichtlich zu halten. Auch in diesem Fall gilt: Die objektorientierte
Programmierung ist kein Allheilmittel. Aber sie bietet Ihnen einige elegante
Moglichkeiten, wie Sie Ihren Code wartbar halten:

e Da Methoden an Klassen gebunden werden, sind sie automatisch
gruppiert. Sie wissen in den meisten Fallen sofort, wo Sie eine bestimmte
Methode definiert haben.

¢ Sie konnen dieselben Methodennamen mehrfach verwenden, solange die
Methoden in verschiedenen Klassen definiert werden.

e Methoden kdnnen direkt auf Attribute von Objekten zugreifen. Sie missen



nicht wie bei Funktionen jeden Wert als Parameter Ubergeben.

Lassen Sie uns ein Beispiel fur den zweiten Punkt ansehen. Sie haben einen
Online-Shop, der Bucher und CDs verkauft. Fur beide Produktarten benotigen
Sie ahnliche Funktionen, z. B. fur die Berechnung des Preises (inklusive
Rabatte, verschiedene Mehrwertsteuersatze usw.). Sie werden also
wahrscheinlich zwei Funktionen anlegen, die Sie berechnePreisBuch() und
berechnePreiscd() hennen. Da Sie spater auch noch DVDs und Kajaks
verkaufen, kommen auch noch berechnepPreisbvd () UNd berechnePreisKajak ()
hinzu.

Wenn Sie objektorientiert arbeiten, haben Sie fur alle Produktgruppen Klassen,
also Buch, cp, pvdp und kKajak. Wenn jede dieser Klassen eine Methode zum

Berechnen des Preises haben soll, dann kann diese einfach berechneprreis ()

heiRen. Da die Methode zu einer Klasse gehort, mussen Sie gar nicht mehr
sagen, welche Art von Preis Sie berechnen. Die Methode berechneprreis () der

Klasse such berechnet den Preis von Buchern. Das ist offensichtlich, ohne dass
die Methode berechnePreisBuch () heifldt.

Jedes Objekt einer Klasse Ubernimmt bei der Instanziierung samtliche
Attribute und Methoden dieser Klasse. Die Klasse ist somit eine Art
Prototyp bzw. ein Bauplan, in dem Sie alles definieren, was spater bendtigt
wird. Mit Hilfe dieses Bauplans konnen dann individualisierbare Varianten
(die sogenannten Objekte) instanziiert werden.

Die Attribute, etwa der Preis, kdnnen und werden sich zuklnftig von Instanz
zu Instanz unterscheiden. Beachten Sie, dass der Begriff Attribut nicht nur
die Eigenschaft bezeichnen kann, sondern auch den hierin abgelegten Wert.
Hier meine ich den Wert.

AulRerdem konnen zwei verschiedene Klassen identische Bezeichner fur
Attribute und Methoden verwenden.Sie konnen zwei Methoden, die das
Gleiche tun, also gleich benennen, sofern diese in unterschiedlichen Klassen
definiert werden. Durch ihre Bindung an die Klasse bleiben sie trotzdem
eindeutig.




3.4.3 Die Variable $this

Ich hatte im letzten Abschnitt behauptet, Sie konnten in Methoden direkt auf
Attribute eines Objektes zugreifen. Schauen wir uns als Beispiel ein Benutzer-
Objekt an. In PHP konnen also auch Lebewesen Objekte sein. Allgemein ist in
PHP der Begriff ziemlich weit gefachert; sofern man eine Klasse dafur
definieren kann, kann man es auch instanziieren und somit ist es ein Objekt.

Beispiel
<?php

class Benutzer

{
public Sname = '';
public Spasswort = '';
public Sgruppen = array ('gaeste');

function holeGruppen ()
{
return Sgruppen;
}
}

Sremolt = new Benutzer () ;
var dump (Sremolt->holeGruppen());
benutzer.php - Fehler (Version 1)
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Ubung 4:
1. Uberlegen Sie, was der Code aus dem letzten Beispiel als Ausgabe
erzeugt.
2. Probieren Sie den Code aus. Lagen Sie richtig?

3. Uberlegen Sie, warum es zu dieser Ausgabe gekommen ist.

Waren Sie Uberrascht? Eigentlich ist es klar, warum keine Gruppen angezeigt
wurden, wenn Sie sich erinnern, was Sie uber Funktionen wissen. Variablen
aulerhalb einer Funktion sind innerhalb der Funktion nicht sichtbar (und
umgekehrt), sofern man von der Verwendung von giobal absieht. Das ist



allerdings ein PHP-Feature, das Sie besser nicht verwenden sollten. Da
Methoden eigentlich auch nur Funktionen sind, verhalten sie sich an dieser
Stelle genauso. Als in Zeile 11 in der Methode no1ecruppen () auf die Variable

sgruppen zugegriffen wurde, war es eine lokale Variable innerhalb der Funktion
und nicht das Attribut sgruppen, das Sie eigentlich wollten.

Beispiel
<?php

class Benutzer

{
public Sname = '';
public Spasswort = '';
public Sgruppen = array ('gaeste');

function holeGruppen ()
{
//return Sgruppen;
}
}

Sremolt = new Benutzer ()
var_ dump (Sremolt->gruppen);

benutzer.php (Version 2)
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Wenn Sie keine lokale Variable meinen, sondern ein Attribut, mussen Sie das
ausdrucklich sagen. AuRerhalb von Klassen wiurden Sie das wie in Zeile 16
dargestellt beispielsweise mit $remolt->gruppen ausdricken.

Wie aber sagen Sie in einer Klasse, dass Sie eine Instanz dieser Klasse

meinen? Sie wissen ja vorher nicht einmal, in welcher Variable das Objekt
abgelegt sein wird.

Beispiel
<?php
class Benutzer

{

public Sname = '';



public Spasswort = '';

14

public Sgruppen = array ('gaeste');

function holeGruppen ()
{

return Sremolt->gruppen;

}
}

Sremolt = new Benutzer /() ;
var dump (Sremolt->holeGruppen());
benutzer.php - Fehler (Version 3)

Codebeispiel 31 benutzer.php - Fehler (Version 3)

In Zeile 11 versuchen Sie, auf ein Objekt sremo1t zuzugreifen. Es gibt gleich
mehrere Griande, warum das nicht funktioniert:

e sremolt ISt an dieser Stelle eine lokale Variable.
e sremolt Wird erst viel spater Uberhaupt erzeugt.

e Was ware, wenn Sie das Benutzer-Objekt nicht in sremo1t, sondern in
sschneider abgelegt hatten?

Aus diesen Grunden gibt es in PHP eine spezielle Variable, die immer das
Objekt enthalt, in dem Sie sich gerade befinden, namlich $this. Wann immer Sie
in einer Klasse Code schreiben, der auf das spater erzeugte Objekt verweist,
verwenden Sie einfach sthis und PHP weil3, was Sie meinen. Das bedeutet

ubrigens auch, Sie diurfen niemals selbst eine Variable mit diesem Namen
erzeugen.

Beispiel
<?php

class Benutzer
{
public Sname = '';

public Spasswort = '';

14

public Sgruppen = array ('gaeste');

function holeGruppen ()
{

return Sthis->gruppen;



}

Sremolt = new Benutzer ()
var dump (Sremolt->holeGruppen());

benutzer.php (Version 4)
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Jetzt sagen Sie in Zeile 11, dass Sie auf das Attribut sgruppen in diesem (engl.
this) Objekt zugreifen wollen.

Wann immer Sie in einer Klasse auf ein Attribut oder eine Methode eines
aus dieser Klasse instanziierten Objektes zugreifen wollen, missen Sie die
spezielle Variable sthis verwenden. Also mussen Sie sthis->attribut oder
$Sthis->methode () Schreiben.

3.5 Namenskonventionen

Sie haben wahrscheinlich in den Beispielen schon gemerkt, dass in PHP einige
Programmierrichtlinien (siehe auch Lektion 11) existieren, wie Namen
geschrieben werden sollten. Sie mussen sich naturlich wie Ublich nicht an diese
Konventionen halten, aber es macht Sinn, wenn |hr Code so aussieht wie der
der anderen PHP-Programmierer.

3.5.1 Klassen

Klassen-Namen verwenden den UpperCamelCase, beginnen also mit einem
Grolbuchstaben. Der Rest des Namens wird kleingeschrieben. Setzt sich der
Name aus mehreren Wortern zusammen, wird der erste Buchstabe jedes
Wortes grol3geschrieben.

Beispiel

® class Person



® class Auto

® class AutoWerkstatt

3.5.2 Attribute

Attribute verwenden den lowerCamelCase, werden also kleingeschrieben.
Setzt sich der Name aus mehreren Wortern zusammen, wird der erste
Buchstabe jedes Wortes ab dem zweiten grof3geschrieben.

Beispiel

® Sname
® Spasswort

® SfirmenName

3.5.3 Methoden

Fur Methoden gelten dieselben Regeln wie fur Attribute, allerdings sollte der
Name immer mit einem Verb beginnen.

Beispiel

® function speichere ()
® function holeVorname ()

® function testelogin ()

3.6 Testen Sie Ihr Wissen

1. Was ist in der Objektorientierung ein Objekt?

2. Was ist eine Klasse?



3. Was sind Attribute?

4. Wie konnen Sie in PHP aus einer Klasse ein Objekt instanziieren?
5. Auf was bezieht sich die Variable sthis?

6. Was unterscheidet Methoden von Funktionen?

7. Wie konnen Sie eine Methode eines Objektes aufrufen?

3.7 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 5:

Sehen Sie sich in lhrer unmittelbaren Umgebung um und suchen Sie sich fur
die folgenden Aufgaben ein beliebiges Objekt der realen Welt aus. Es ist
dabei tatsachlich vollkommen unwichtig, was Sie sich aussuchen, sei es eine
andere Person, ein Computer, ein Tisch oder der Vogel auf der Fensterbank.

Ubung 6:
Uberlegen Sie sich, welche Eigenschaften Ihr Objekt besitzt. Wahlen Sie
allerdings nicht mehr als funf aus, um sich spater nicht zu viel Tipparbeit
zuzumuten.

Ubung 7:

Uberlegen Sie, zu welcher Klasse lhr Objekt gehdren konnte.

Ubung 8:

Programmieren Sie jetzt die Klasse als Datei aus. Vergeben Sie fur alle
Attribute sinnvolle Standardwerte.






4 Getter- und Setter-Methoden

wie Sie Attribute von Objekten in Methoden kapseln konnen.
warum der direkte Zugriff auf Attribute gefahrlich ist.

wie Sie Getter- und Setter-Methoden schreiben.

was das Schlusselwort protected tut.

4 1Das Problem

Sie haben zwar bereits jetzt einige Vorteile der OOP kennengelernt, aber im
Hinblick auf die Attribute verhalt sich ein Objekt immer noch sehr wie ein Array.
Sie konnen beliebig neue Attribute anlegen, ohne Kontrolle Werte und sogar
Datentypen andern und die einzelnen Attribute wieder Ioschen. Niemand hindert
Sie zum Beispiel daran, in einem Attribut $vorname die Zahl s zu speichern.

So haben die Attribute alle Nachteile von Arrays ohne deren Vorteile, wie zum
Beispiel die Verwendung der foreach-Schleife. Objekte erscheinen momentan
also als armselige Arrays mit eingebauten Methoden (genau das waren sie
auch tatsachlich in PHP 4).

4.2 Kapselung

Ein grundlegendes Prinzip der objektorientierten Programmierung ist die
Kapselung. Kapselung bedeutet, die tatsachliche Funktionalitat eines
Codeblocks in Funktionen oder in Methoden einer Klasse zu verbergen.

Der Vorteil von Kapselung ist, dass Sie in den Methoden den Code beliebig
andern konnen, ohne dass dies Auswirkungen auf den restlichen Code hat. So
lange sich am Methodenaufruf und am Ruckgabewert nichts andert, konnen Sie
den Inhalt der Methode jederzeit gegen besseren oder schnelleren Code



austauschen.

Von aulden sieht die Klasse also weiterhin gleich aus, nur im Inneren andert sich
die Funktionalitat. Man spricht hier auch vom Interface einer Klasse, was nichts
anderes als die Sicht von aullen meint. Solange das Interface stabil (also
unveréndert) bleibt, missen Sie bei Anderungen an einer Methode den
aufrufenden Code nicht andern.

Versuchen Sie immer, das Interface einer Klasse stabil zu halten. Jede
Anderung an Methodenaufrufen zieht immer mehr Arbeit nach sich, je groRer
die Projekte werden.

4.3 Getter-Methoden

Bei der sogenannten Datenkapselung werden die Attribute nach aul3en hin
versteckt und der Zugriff auf sie Uber Methoden ermdglicht. Beginnen wir
hierbei mit einer Methode, die das Attribut svorname zurtckliefert.

Beispiel
<?php

class Person

{
public Svorname = ''
public S$nachname = '';

- W

function getVorname ()
{
return Sthis->vorname;
}
}

Sschad = new Person|() ;
Sschad->vorname = 'Frank';
Sschad->nachname = 'Schad’';

echo $schad->vorname; // gibt 'Frank' aus
echo S$schad->getVorname(); // gibt ebenfalls 'Frank' aus
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Beide Varianten liefern dasselbe Ergebnis zurtck, namlich den Wert des
Attributs svorname.

Der Fall, dass Zugriffs-Methoden fur Attribute geschrieben werden, kommt so
haufig vor, dass es in der OOP sogar einen eigenen Namen dafur gibt. Diese
Methoden nennt man Getter-Methoden oder einfach nur Getter, da sie das
Attribut bzw. dessen Wert »holen« (engl. get). Diese Methoden konnen
eigentlich heil’en, wie Sie es als Programmierer fur richtig halten, doch es hat
sich Uber die Jahre eine Namenskonvention eingeburgert.

Der Bezeichner einer Methode, die den Wert eines Attributs zurtckgibt,
beginnt mit get, gefolgt vom Namen des Attributs. Es wird die Ubliche
Namenskonvention fur Methoden verwendet.

Beispiel

Wenn lhre Klasse ein Attribut namens svorname hat, so heild3t die passende
Getter-Methode getvorname ().

4.3.1 Vorteil von Getter-Methoden

Warum sollten Sie nun einen Getter verwenden, anstatt direkt auf das Attribut
zuzugreifen? Schliel3lich fuhren beide Wege zum gleichen Ergebnis, nur ist mit
Gettern der Zugriff auf das Attribut in einer Methode gekapselt.

Der Vortell liegt darin, dass Sie in einer Methode noch eingreifen kdnnen, bevor
das Attribut ausgeliefert wird. Sie kdonnten den Zugriff auf bestimmte Attribute
generell sperren, oder das Attribut auch zuerst ein wenig umformatieren, bevor
es zuruckgegeben wird.

Beispiel

<?php



class Benutzer

{
public $name = '';
public Spasswort = '';
public Sgruppen = array/();

function getPasswort ()

{

return Sthis->passwort;
}
}

Sadministrator = new Benutzer();
Sadministrator->passwort = 'geheim';

echo Sadministrator->getPasswort(); //gibt 'geheim' aus

benutzer.php (Version 1)
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Es gilt als guter Stil, fur jedes Attribut eine Getter-Methode zu schreiben, auch
wenn diese Methode nur das Attribut zurtckgibt. Der Vorteil ist: Wenn Sie
spater doch Umformatierungen bendtigen, haben Sie bereits eine Methode, die
uberall verwendet wird. Hatten Sie im restlichen Code direkt auf das Attribut
zugegriffen, mussten Sie alle Stellen suchen und durch den Methoden-Aufruf
ersetzen. Falls das viele Stellen sind, haben Sie sich eine Menge unndtige
Arbeit gemacht.

Sie konnten sogar intern den Namen des Attributs andern, und so lange der
Getter existiert, verandert sich der Zugriff auf die Objekte dieser Klasse nicht.
Dieses Prinzip, dass Anderungen an einer Stelle des Codes mdglichst wenige
Anderungen an anderen Stellen verursachen, sollten Sie sich so weit wie
moglich zu eigen machen. Wenn Sie regelmalfig nach kleinen Korrekturen |hren
kompletten Code nach Fehlern durchforsten mussen, sollten Sie die Struktur
Ihres Codes grundsatzlich Uberdenken.

4.3.2 Ein Attribut »protected« machen

So wie die Klasse Benutzer momentan aussieht, kann jeder, der die Seite

aufruft, das Passwort eines Benutzers auslesen. Wir wollen aber, dass dies fur
niemanden moglich ist.



Beispiel
<?php

class Benutzer

{
public Sname = '';
public $passwort = '';
public Sgruppen = array/();

1
2
3
4
5
6
7
8

function getPasswort ()
{
return '';
}
}

Sadministrator = new Benutzer () ;
Sadministrator->passwort = 'geheim';

I8} echo $Sadministrator->getPasswort(); //gibt '' aus

benutzer.php (Version 2)
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Unser Getter gibt nun einen leeren String zurtick und verhindert so die Ausgabe
des Kennworts. Der Code hat jedoch einen Nachteil. Sie haben zwar einen
Getter angelegt, aber wer zwingt Sie (oder einen Kollegen), diesen auch zu
verwenden? Niemand hindert Sie daran, trotzdem direkt das Attribut aufzurufen
und den Getter zu umgehen.

Beispiel
<?php

class Benutzer

{
public $name = '';
public Spasswort = '';
public Sgruppen = array/();

1
2
3
4
5
6
y
8

function getPasswort ()

{

return '';

}
}

Sadministrator = new Benutzer () ;




Sadministrator->passwort = 'geheim';

echo $Sadministrator->passwort; //gibt weiterhin 'geheim' aus
p g g

benutzer.php (Version 3)
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Auf diese Weise entstehen unschone Sicherheitslucken in lhrem Code. Sie
dachten, Sie hatten sich schon um ein Problem gekUmmert, und es taucht
trotzdem wieder auf. Ware es nicht besser, den Zugriff auf Attribute von aulen
verbieten zu konnen? So erhalten Sie, falls Sie an einer Stelle versehentlich
doch direkt auf das Attribut zugegriffen haben, eine Fehlermeldung und konnen
das Problem sofort korrigieren.

Exakt diese Moglichkeit bietet Ihnen PHP, wenn Sie ein Attribut als geschutzt
(engl. protected) kennzeichnen. Innerhalb des Objektes kdnnen Sie weiter
direkt mit dem Attribut arbeiten, aber von auf’en ist das Attribut nur indirekt
uber Methoden erreichbar. Das erreichen Sie, indem Sie bei der Definition des
Attributs public durch protected ersetzen.

Beispiel
<?php

class Benutzer

{
public S$name = '';
protected Spasswort = 'geheim';
public Sgruppen = array/():;

function getPasswort ()

{

return '';

}
}

Sadministrator = new Benutzer () ;

echo $Sadministrator->passwort; //erzeugt einen Fehler
echo Sadministrator->getPasswort(); //das funktioniert

benutzer.php (Version 4)
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In Zeile 17 wird das PHP-Programm einen Fehler melden, da Sie versucht



haben, direkt auf das geschutzte Attribut spasswort zuzugreifen.

Durch die Verwendung der Schlisselworter public und protected kdnnen Sie
also entscheiden, ob von aul3en auf ein Attribut zugegriffen werden kann. Das
gilt ubrigens auch fur den schreibenden Zugriff. Sie kdnnen nun nicht mehr von
aullen direkt das Attribut verandern. Doch dazu gleich mekhr.

Sie sollten jedes Attribut auf protecteda setzen, fUr das Sie eine Getter-
Methode geschrieben haben, um den doppelten Zugriff zu verhindern. Da
Sie gelernt haben, dass es guter Stil ist, fur jedes Attribut einen Getter zu
haben, sollten Sie also jedes Attribut protected machen.

4.4 Setter-Methoden

4.4.1 Nachteile des direkten Anderns eines Attributs

Ahnlich wie beim lesenden Zugriff auf Attribute kann es zu verschiedenen
Problemen fuhren, wenn Sie auf ein Attribut direkt schreibend zugreifen. Die
Folgen sind im Allgemeinen noch unangenehmer, da nun auch Daten
unkontrolliert verandert werden konnen:

e Wenn das Attribut nicht existiert, wird es automatisch angelegt. Wenn Sie
sich also verschreiben und spassword statt spasswort schreiben, haben Sie

plotzlich zwei Attribute und erhalten von PHP noch nicht einmal eine
Warnung.

e Wenn Sie ein Attribut als protected kennzeichnen, was Sie tun sollten,
konnen Sie gar nicht direkt darauf zugreifen.

e Sie haben keine Maoglichkeit, zu Uberprufen, ob die Daten, die in das
Attribut geschrieben werden, an dieser Stelle Uberhaupt passen. So
konnen Sie ein Array ablegen, wo eigentlich ein String hingehort, oder den
Benutzernamen unter spasswort abspeichern.

e Sie haben auch keine Moglichkeit, die Daten noch einmal anzupassen. So



maochten Sie evitl. Leerzeichen trimmen oder ein Passwort verschlusseln,
bevor es im Attribut abgelegt wird.

e Sie haben auch keine Moglichkeit, fur bestimmte Attribute den
Schreibzugriff zu sperren.

4.4.2 Methoden zum Andern von Attributen

Warum also verwenden wir nicht Methoden, um Attribute zu andern? Im
einfachsten Fall sieht das folgendermalien aus:

Beispiel
<?php

class Person

{
protected Svorname = '';
protected Snachname = '';

function getVorname ()
{
return Sthis->vorname;

}

function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

function setVorname (Svorname)
{

Sthis->vorname = S$Svorname;

}

function setNachname (Snachname)
{
Sthis->nachname = S$nachname;
}
}

person.php (Version 2)
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Wenn Sie nun der Meinung sind, dass das eine Menge Code fur eine so simple



Klasse ist, dann haben Sie recht. In der OOP werden Sie in den meisten Fallen
mehr Zeilen Code schreiben als in der rein prozeduralen Programmierung.
Dafur ist dieser Code aber wesentlich ubersichtlicher und flexibler.

So konnen Sie beispielsweise durch eine Bereinigung der Daten verhindern,
dass ungultige oder unerwinschte Werte in Ihre Datenbank gelangen. Naturlich
konnen Sie nicht verhindern, dass ein Benutzer einen falschen Namen angibt.
Aber Sie konnen beispielsweise eine Telefonnummer durch Ersetzung der
Trennzeichen bereinigen oder unerwunschte Zeichen entfernen.

Beispiel
<?php

class Person

{

protected Svorname = '';

function getVorname ()

{

return Sthis->vorname;

}

function setVorname (Svorname)

{

Sthis->vorname = trim(Svorname) ;
}
}
Sperson = new Person|() ;
Sperson->setVorname (' Hans ') ;

echo S$person->getVorname(); //gibt 'Hans' aus

person.php (Version 3)
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Mit der Zeit werden Sie sich komplexere Setter ausdenken als diese simple
Entfernung unnotiger Leerzeichen. So konnten Sie beispielsweise auch die
Grol3-/Kleinschreibung anpassen. Das Wichtige ist jedoch: Von aul’en andert
sich nichts. Sie rufen immer noch dieselbe Methode auf, egal was im Inneren
passiert. Hier sehen Sie ein sehr wichtiges Prinzip, das Sie sich zu eigen
machen sollten:



Versuchen Sie — wo immer moglich — nur im Inneren von Klassen etwas zu
andern. Auf diese Weise mussen Sie den Code, der mit den Objekten
arbeitet, nicht anpassen. Sie sparen viel Zeit und Arger.

Da das Andern von Attributen durch Methoden sehr verbreitet ist, hat sich auch
hier ein eigener Begriff eingeblrgert. Methoden, die Attribute andern, nennt
man Setter-Methoden oder kurz Setter.

Wie bei den Gettern existiert auch hier eine Namens-Konvention. Ein Setter
beginnt mit set, gefolgt vom Namen des Attributs.

Beispiel

® function setVorname (Svorname)
® function setPasswort ($passwort)

® function setlieferAdresse($SlieferAdresse)

4.5 Offentliche und geschiitzte Methoden

Sie konnen eine Methode, die nur innerhalb eines Objektes verwendet werden
soll, als protected markieren. Diese Art Methoden sind haufig Helfer flr die von
aulien sichtbaren Methoden, bei denen es unnoétig oder sogar gefahrlich ware,
den Zugriff von aul3erhalb eines Objekts zu gestatten.

Beispiel
<?php

class GeschuetzteMethoden

{
public function ichBinOeffentlich ()

{

return 'Auf mich kann man von auBen zugreifen.';

}

protected function ichBinGeschuetzt ()



return 'Ich bin die geschuetzte Methode.';
}
Stest = new GeschuetzteMethoden () ;

echo Stest->ichBinOeffentlich{() ;
echo $Stest->ichBinGeschuetzt(); // Hier wird von PHP ein Err«

geschuetzte_methoden.php
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In Zeile 5 wird die Methode ichBinoeffentlich() wie ein Attribut mit dem
Schlusselwort pun1ic definiert. Da eine Methode standardmalig offentlich ist,
konnen Sie theoretisch pubiic an dieser Stelle weglassen. Wir werden die
Sichtbarkeit jedoch immer angeben.

In Zeile 10 wird die zweite Methode als protected markiert. Dementsprechend
scheitert auch der Methoden-Aufruf in Zeile 19.

4.6 Testen Sie lhr Wissen

1. Was unterscheidet Getter- und Setter-Methoden von normalen Methoden?

2. Warum ist |hr Code besser wartbar, wenn Sie Attribute uber Methoden
verandern statt direkt?

3. Wie konnen Sie auf ein Attribut nur lesenden Zugriff erlauben?

4.7 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 10:

In Lektion 3 haben Sie eine Klasse fur ein Objekt in lhrer Umgebung
geschaffen. Erweitern Sie lhre Klasse. Alle Attribute sollen nun protected

sein.






5 Arbeiten mit Objekten

o wie Objekte miteinander kommunizieren und arbeiten.
e dass Sie Objekte in der Session speichern kdnnen.

5.1Das Problem

Sie wissen zwar inzwischen, was Objekte, Klassen, Methoden und Attribute
sind, haben aber noch keine wirkliche Vorstellung, wie Sie mit ihnen arbeiten
sollen. Um die menschliche Sprache als Metapher zu verwenden: Sie haben
zwar die Vokabeln gelernt, konnen aber noch keine kompletten Satze bilden.
Sie werden in dieser Lektion kaum neue Funktionalitdt von PHP kennenlernen.
Vielmehr werden Sie lernen, mit der objektorientierten Programmierung
eleganten Code zu schreiben.

5.2 Methoden, die andere Methoden aufrufen

Sie haben gelernt, wie Sie Methoden definieren und wie Methoden in Objekten
aufgerufen werden. Was aber tun Sie, wenn Sie in einer Methode eine andere
Methode desselben Objekts aufrufen wollen?

Beispiel
<?php

class Person

{

protected Svorname = ''
protected Snachname = '';

- o

public function getVorname ()

{

return Sthis->vorname;



}

public function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

public function beschreibe ()

{

Stext = 'Die Person heisst'

Stext .= Sthis->nachname
return Stext;
}
}

person.php (Version 1)
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Beispiel

<?php

class Person
{

protected Svorname = '';
protected Snachname = '';

public function getVorname ()

{

return Sthis->vorname;

}

Sthis->vorname

4

haben Getter, also sollten wir sie uberall verwenden.

1

Sie sehen im Beispiel eine Klasse rerson mit den Attributen svorname und
snachname und den entsprechenden Gettern. Zusatzlich hat person noch eine
Methode beschreibe (), die das jeweilige rerson-Objekt in Worten beschreibt.

Diese Methode veschreibe () greift direkt auf die geschutzten Attribute zu, was
moglich ist, welil protected nur den Zugriff von aul3en unterbindet. Trotzdem, wir

Wenn Sie in einer Methode eine andere Methode aufrufen wollen, so konnen
Sie das mit dem Ausdruck sthis->methodenName () erreichen. Die spezielle
Variable stnis ist notwendig, um zu zeigen, dass wir eine Methode dieses
Objektes aufrufen, keine globale Funktion. Folgendes Beispiel ist also falsch:



public function getNachname ()
{
return Sthis->nachname;

}

public function beschreibe ()

{
Stext = 'Die Person heisst' . getVorname() . ' '; //
Stext .= getNachname() . '!'; // noch ein Fehler
return Stext;

person.php - Fehler (Version 2)
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Die Methode veschreibe () versucht, globale Funktionen namens getvorname ()
und getNachname () zU finden und wird einen PHP-Fehler erzeugen, da sie diese
nicht finden kann. Richtig ist folgende Variante:

Beispiel
<?php

class Person

{
protected Svorname = '';
protected Snachname = '';

O J oy U b W DN

public function getVorname ()
{
return Sthis->vorname;

}

public function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

public function beschreibe ()

{
Stext = 'Die Person heisst' . Sthis->getVorname ()
Stext .= Sthis->getNachname() . '!';
return Stext;

person.php
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Jetzt weild PHP durch sthis, dass eine Methode dieses Objekts gemeint ist.

5.3 Methoden in anderen Objekten aufrufen

5.3.1 Grundlagen

Sie konnen naturlich auch Methoden in anderen Objekten aufrufen. Die Syntax
ist die, die Sie schon kennen. Sie rufen die Methode mit dem Pfeil-Operator auf
der Variablen auf, die das Objekt enthalt. Die Kunst ist nur, das Objekt der
anderen Methode bekannt zu machen. Das konnen Sie auf mehrere Arten
erreichen:

Objekte als lokale Variablen

Sie erzeugen das zweite Objekt innerhalb der Methode. Damit ist das Objekt
eine lokale Variable und kann wie jede andere lokale Variable verwendet
werden.

Beispiel
<?php
require once 'person.php';
class Test

{

public function beschreibePerson ()

{

Sperson = new Person|() ;
return Sperson->beschreibe(); //gibt 'Die Person hei
}
}
Stest = new Test () ;

echo $Stest->beschreibePerson () ;

test.php (Version 1)
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Objekte als Parameter ubergeben

Sie konnen auch ein bereits bestehendes Objekt als Parameter an eine
Methode Ubergeben. Da sich Objekte wie jeder andere Datentyp verhalten,
macht es keinen Unterschied, ob Sie einen String, ein Array oder eben ein
Objekt Ubergeben.

Beispiel
<?php
require once 'person.php';
class Test

{

public function beschreibePerson (Sperson)

{

return Sperson->beschreibe(); //gibt 'Die Person hei
}
}
Steriete = new Person|() ;
Stest = new Test();
echo S$test->beschreibePerson (Steriete); //Objekt wird ueberg

test.php (Version 2)
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Objekte in superglobalen Variablen

Auch die dritte Variante kennen Sie im Prinzip schon. Wenn ein Objekt in einer
global verfugbaren Variablen liegt, kdnnen Sie direkt darauf zugreifen. Das
erreichen Sie zum Beispiel Uber die Verwendung des superglobalen Arrays
s sess1on. Damit haben Sie gleich noch eine andere Sache gelernt:

Genau wie Strings, Integers, Arrays usw. konnen Sie auch Objekte in der
Session ablegen. Allerdings mussen die Klassendefinitionen vor dem Start
der Session bekannt sein (siehe http://phpperformance.de/web-
dev/php/objekte-in-sessions-speichern). Aullerdem mussen alle Attribute
serialisierbare Datentypen enthalten, womit der Datentyp Resource (siehe

http://php.net/de/language.types.resource) nicht erlaubt ist.



http://phpperformance.de/web-dev/php/objekte-in-sessions-speichern
http://php.net/de/language.types.resource

Beispiel
<?php

require once 'person.php';
session start();

// Objekt in der Session ablegen
$ SESSION|['teriete'] = new Person();

test.php (Version 3) - Session beflllen
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<?php
require once 'person.php';

class Test

{

public function beschreibePerson (Sperson)

{

return Sperson->beschreibe(); //gibt 'Die Person hei

}
}

seigsion skark();
Stest = new Test();

// Objekt aus der Session auslesen und als Parameter uebergel
echo $test—>beschreibePerson($_SESSION['teriete']);

test.php (Version 3b) - Session auslesen
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Die Syntax ist - zugegeben - hier etwas gewodhnungsbedurftig. Wenn ein Array-
Element ein Objekt ist, wie es hier bei s sesston['teriete'] der Fall ist,
konnen Sie dieses auch problemlos als Parameter Ubergeben. Theoretisch ist
auch innerhalb einer Methode ein direkter Zugriff auf superglobale Variablen
moglich, ich wirde dies wegen der schlechteren Lesbarkeit des Codes aber
moglichst vermeiden.

Objekte in Attributen ablegen

Sie konnen auch ein bereits bestehendes Objekt als Parameter an einen Setter
ubergeben und so in einem Attribut ablegen. Es macht keinen Unterschied, ob
Sie einen String, ein Array oder eben ein Objekt in einem Attribut ablegen.



Beispiel

<?php

require once 'person.php';
class Test

{
protected Sperson;

1
2
3
4
5
)
7
8

public function setPerson (Sperson)
{

Sthis->person = $person;

}

public function getPerson ()

{

return Sthis->person;

}

public function beschreibePerson ()

{

Sperson = Sthis->getPerson();
return Sperson->beschreibe(); //gibt 'Die Person hei;

}

Steriete = new Person|();

Stest = new Test();

Stest->setPerson (Steriete); //Objekt wird uebergeben
echo Stest->beschreibePerson () ;

test.php (Version 4)
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5.3.2 Der instanceof-Operator

Wenn Sie ein Objekt als Parameter Ubergeben oder auf eine globale Variable
zugreifen, konnen Sie nicht sicher sein, ob auch tatsachlich ein passendes
Objekt enthalten ist. Die Variable konnte leer sein oder z. B. einen String
beinhalten. Das ist insbesondere dann problematisch, wenn Sie versuchen, eine
Methode auf der Variablen aufzurufen.

Beispiel



<?php

require once 'person.php';
Stest?2 = new Person|() ;

//hier passieren viele Dinge
$test2 = 'Das ist ein Test';
//hier passieren noch mehr Dinge

echo Stest2->beschreibe(); //erzeugt einen Fehler

test2.php (Version 1)
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Hier hat sich in Zeile 7 ein boser Fehler eingeschlichen. Wir haben versehentlich
das rerson-Objekt stest2 mit einem String Uberschrieben. Wenn wir in Zeile 10

nun versuchen, auf diesem String die Methode aufzurufen, erhalten wir eine
Fehlermeldung.

Zugegeben, das Beispiel ist etwas kunstlich, aber gerade wenn Sie Objekte als
Parameter Ubergeben, sollten Sie mit Problemen rechnen. So kann es
beispielsweise durchaus sein, dass Sie nur unter bestimmten Umstanden das
erwartete Objekt erhalten. Stellen Sie dies also sicher, bevor Sie mit Methoden
des Objekts arbeiten, was beispielsweise mit dem Operator instanceof
moglich ist. Er testet, ob die fragliche Variable ein Objekt enthalt, das aus einer
bestimmten Klasse instanziiert wurde, und gibt dementsprechend entweder
true oder false zuruck.

Beispiel
<?php

require once 'person.php';
Stest?2 = new Person|() ;

//hier passieren viele Dinge
Stest2 = 'Das ist ein Test';
//hier passieren noch mehr Dinge

if (Stest?2 instanceof Person) {
echo $Stest2->beschreibe () ;
}
test2.php (Version 2)
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In Zeile 10 wird getestet, ob stest2 ein Objekt enthalt, das aus der Klasse
person erzeugt wurde. Da Objekte auch als Instanzen von Klassen bezeichnet
werden, macht auch der Name des Operators Sinn. Wann immer Sie nicht
absolut sicher sein konnen, dass Sie an einer Stelle ein passendes Objekt
haben, sollten Sie vorher testen und entsprechende Gegenmalinahmen
ergreifen. Das konnte z. B. bedeuten, einen Fehler zu erzeugen, oder auch, das
fragliche Objekt einfach anzulegen.

Beispiel
<?php

require once 'person.php';
Stest?2 = new Person|() ;

//hier passieren viele Dinge
Stest2 = 'Das ist ein Test';
//hier passieren noch mehr Dinge

if (! (Stest?2 instanceof Person)) {
//wenn S$test2 keine Person ist, machen wir eine draus
Stest?2 = new Person|() ;

}

echo Stest2->beschreibe () ;
test2.php (Version 3)
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5.3.3 Type-Hinting

Hinter dem seltsamen Begriff Type-Hinting verbirgt sich eine weitere
Maoglichkeit, die Klasse eines Objekts zu Uberprufen. Sie konnen bei der
Definition einer Methode jedem Parameter den Namen einer Klasse mitgeben,
die in dem Parameter abgelegt sein muss.

Beispiel
<?php

class Adresse
{



}

class Person
{

public function setAdresse (Adresse Sadresse)

{
//tuewas mit dem Adress-Objekt

}
}

Shans = new Person|();

Sadresse = new Adresse () ;

Shans->setAdresse (Sadresse) ;

Shans->setAdresse ('Hinter dem Mond'); //erzeugt Fehler

type_hint.php
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Der Code in Zeile 17 wird problemlos ausgefuhrt, da, wie verlangt, ein adresse-

Objekt Ubergeben wurde. In Zeile 18 hingegen wird von PHP ein Fehler
gemeldet, da ein String Ubergeben wurde.

Wann immer Sie einer Methode ein Objekt als Parameter Ubergeben, sollten
Sie den Typ prufen. lhr Code wird auf diese Weise robuster gegen
versehentlich falsch Ubergebene Parameter. Diese Technik funktioniert seit
PHP 5.1 ebenfalls bei Arrays (Type-Hint array). Mit PHP 7 kamen dann
auch noch Type Hints fur die skalaren PHP-Datentypen (string, int, float
und boo1) hinzu. Letztere fuhren allerdings standardmaRig zu einer
automatischen Typwandlung. Ein strikter Typcheck ohne Wandlung ist nur
auf Dateiebene aktivierbar, was viele Entwickler als wenig hilfreich erachten.
Ich personlich habe mir hierzu noch keine endgultige Meinung gebildet.

5.4 Testen Sie Ihr Wissen

1. Wie konnen Sie eine Methode desselben Objektes von einer anderen
Methode aus aufrufen?

2. Konnen Sie Objekte in der Session speichern?


https://plus.google.com/u/0/+KristianK%C3%B6hntopp/posts/D6C6QuRN77J

3. Was testet der Operator instanceof?

5.5 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 13:

Legen Sie eine Klasse russball an, die die Attribute sfarbe und
$durchmesser besitzt.

Ubung 14:

Schreiben Sie Getter- und Setter-Methoden fur russba11, die die Attribute

auslesen und andern. Vergeben Sie fur die beiden Attribute Standardwerte,
damit Sie die Setter gleich besser testen konnen.

Ubung 15:

Schreiben Sie in Fussball eine Methode veschreibeFussball (), die etwa
folgenden Text zurijckgibt: Dieser Fussball ist schwarz und hat einen
Durchmesser von 30 cm. Die Methode soll sich die Werte von den
entsprechenden Gettern von russbal1 holen.

Ubung 16:

Schreiben Sie ein PHP-Skript index.php, das eine Instanz von russball in
der Variablen spa11 anlegt, diese mittels Setter mit den zwei Werten befillt
und dann deren Methode beschreibeFussball () aufruft.

Ubung 17:

Erweitern Sie die index.php, so dass diese pruft, ob in sva11 wirklich ein



Objekt der Klasse russbal1l abgelegt ist. Wenn ja, soll die Methode
beschreibeFussball () aufgerufen werden, ansonsten wird die Meldung 1n
$ball ist kein Fussball ausgegeben.



6 Virtuelle Attribute

e wie flexibel Getter und Setter sind und welche Vorteile das hat.
e wie Sie mit virtuellen Attributen arbeiten.

6.1Das Problem

In vielen Programmier-Projekten gibt es zwei Anforderungen an die Daten.

¢ Sie sollen moglichst effizient und nicht redundant abgelegt werden.

e Es soll mdglichst einfach sein, mit ihnen zu arbeiten.

Leider schliel3en sich die beiden Bedingungen meistens aus:

Konnen wir nicht ein Attribut Name Wir durfen auf keinen Fall Daten an
anlegen, das den Vornamen und den mehreren Stellen abspeichern. Das
Nachnamen enthalt? Das brauchen wir | macht uns spéter garantiert Arger.
standig und es ist aufwendig, das jedes
Mal zusammenzubauen.

Wir brauchen dieselben Texte einmal Dieselben Informationen in mehreren
unformatiert und einmal mit HTML-Tags. | Formaten abzuspeichern erzeugt
Konnen wir nicht beides abspeichern? | garantiert Inkonsistenzen. Sucht
euch ein Format aus und konvertiert
die Daten bei Bedarf!

Mit den Daten, die ihr liefert, kann man | Wurden wir die Daten so ablegen,
unmaoglich vernunftig arbeiten! wie ihr es wollt, gabe es ein
heilloses Durcheinander!

Tabelle 6.1 Konflikte



6.2 Virtuelle Attribute

6.2.1 Konzept

Es gibt also einen Konflikt, wie Daten abzulegen sind. Einerseits mochten wir
sie moglichst gut strukturiert und wiederverwendbar abspeichern, andererseits
solite man auch gut mit ihnen arbeiten konnen. Die objektorientierte
Programmierung hat fur dieses Problem eine praktische Losung parat: Sie lugt!

Das ist weniger schlimm, als es sich anhort. Wir gaukeln einfach die Existenz
von Attributen vor, die es in Wirklichkeit gar nicht gibt. Dies erreichen wir, indem
wir Getter-Methoden schreiben, die sich die Daten aus anderen Attributen holen
und aufbereiten.

Diese Vorgehensweise ist als Uniform Access Principle (siehe
https://de.wikipedia.org/wiki/Prinzipien_objektorientierten _Designs#Uniform_A«
bekannt. Das Prinzip besagt, dass fur den Zugriff von aul’en eine
gleichartige Notation (Schreibweise) verwendet werden soll. Diese Notation
gibt jedoch nicht preis, ob sie uber direkte Datenzugriffe oder
»Berechnungen« umgesetzt wurde. Die Notwendigkeit einer solchen
Vorgehensweise wurde ubrigens zuerst von Bertrand Meyer erkannt und
beschrieben.

Beispiel
<?php

class Buch

{
protected sStitel "
protected Spreis 0; // Nettopreis

public function getTitel ()

{
return Sthis->titel;

}

public function getPreis ()

{


https://de.wikipedia.org/wiki/Prinzipien_objektorientierten_Designs#Uniform_Access_Prinzip

return Sthis->preis;

}

public function getBruttoPreis ()
{
SbruttoPreis = Sthis->getPreis() * 1.07;
return SbruttoPreis;
}
}

buch.php (Version 1)
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Im Beispiel sehen Sie eine Klasse such, die Uber zwei echte Attribute verfugt.
Auf Setter habe ich hier bewusst verzichtet, um das Beispiel kurz zu halten. Es
existieren aber drei Getter, wobei einer, namlich getBruttoprreis (), kein reales
Attribut ausgibt. Diese Methode nimmt das Attribut spreis und rechnet sieben
Prozent Mehrwertsteuer dazu. Den errechneten Wert gibt sie dann zurtck. Von
aulden scheint es also, als gabe es ein Attribut sbruttorreis, das durch diesen

Getter verwaltet wird. Dieses Vorgaukeln von Attributen bezeichnen wir als
virtuelle Attribute.

6.2.2 Setter fiir virtuelle Attribute

Naturlich ist es genauso madglich, virtuelle Attribute mit Settern auszustatten. Sie
mussen in diesem Fall allerdings beachten, dass Sie nun unter Umstanden
mehrere Setter fur ein reales Attribut haben. Diese durfen sich nie in die Quere
kommen. Davon abgesehen mussen Sie nur aufpassen, dass Sie die korrekten
Werte erzeugen.

Beispiel
<?php

class Buch

{
protected Stitel "y
protected Spreis 0; // Nettopreis

public function getTitel ()

{
return Sthis->titel;



}

public function setTitel (Stitel)
{

Sthis->titel = S$titel;
}

public function getPreis ()
{
return Sthis->preis;

}

public function setPreis (Spreis)
{
Sthis->preis = $preis;

}

public function getBruttoPreis ()

{
SbruttoPreis = $this->getPreis() * 1.07;
return SbruttoPreis;

}

public function setBruttoPreis (SbruttoPreis)
{
Sthis->setPreis (SbruttoPreis / 1.07);

}
38
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Beim Setter des virtuellen Attributs sbruttopreis mussen Sie dieses Mal durch
1,07 teilen, um den Nettopreis zu erhalten.

6.3 Testen Sie Ihr Wissen

1. Was unterscheidet virtuelle Attribute von echten Attributen?
2. Unter welchen Umstanden sind virtuelle Attribute nutzlich?

3. Was ist bei Settern von virtuellen Attributen zu beachten?



6.4 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 18:

Schreiben Sie eine Klasse person mit den Attributen svorname, $nachname
und sgeburtTimestamp Mit den entsprechenden Gettern und Settern. Nutzen
Sie eine extra Datei index.php, um ein Objekt zu erstellen, dieses zu
befullen und den kompletten Namen auszugeben. Zum Testen konnen Sie
der Einfachheit halber den heutigen Timestamp verwenden.

Ubung 19:

person SOIl das virtuelle Attribut sname mit dem Getter getname () enthalten,
das den Vor- und Nachnamen enthalt. Andern Sie die Getter-Aufrufe in der
index.php entsprechend ab.

6.5 Optionale Aufgaben

Ubung 20:

person SOll das virtuelle Attribut sgeburtstag mit Getter enthalten, das den
Geburtstag im Format tt.mm. zurlckgibt. Erganzen Sie die Ausgabe des
Geburtstags in lhrer index.php.

Ubung 21:

Schreiben Sie die Methode setnane (), der Sie den Vor- und Nachnamen als
einen String ubergeben konnen. Die Methode soll den String in den Vor- und
den Nachnamen zerlegen und den entsprechenden echten Attributen
zuweisen. Verwenden Sie hierfur die PHP-Funktion explode (). Nehmen Sie
der Einfachheit halber an, dass der Name nur ein Leerzeichen enthalten
kann. Testen Sie den neuen Setter.



Ubung 22:

Schreiben Sie eine Methode setGeburtstag (), der Sie ein Datum im Format
tt.mm.jj7j3 Ubergeben konnen. Diese erzeugt daraus den Timestamp und
speichert ihn in s$geburtTimestamp. Verwenden Sie hierfUr die PHP-
Funktionen strtotime (). Ziehen Sie fur die genaue Syntax http://php.net/ zu
Rate. Testen Sie auch diesen Setter.


http://php.net/

7 Magische Methoden

e was eine magische Methode ist.

e wann die magischen Methoden tostring() Und  construct () aktiviert
werden.

e was beim Aufruf von new eigentlich passiert.
o wie Konstruktoren Ihnen das Erzeugen von Objekten erleichtern.

7.1Das Problem

Je haufiger Sie mit Objekten arbeiten, desto mehr werden Sie feststellen, dass
Sie bestimmte Dinge mit jedem Objekt einer Klasse anstellen. Jedes Mal, wenn
Sie ein Person-Objekt erzeugen, rufen Sie danach die Methoden setvorname ()
und setNachname () auf.

Beispiel
<?php

class Person

{

protected Svorname = '';
protected $nachname = '';

1
2
3
4
5
6
7
8

public function getVorname ()
{

return Sthis->vorname;

}

public function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

public function setVorname (Svorname)

{

Sthis->vorname = S$vorname;




}

public function setNachname (Snachname)

{

Sthis->nachname = Snachname;

}
}

person.php
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<?php
require once 'person.php';

Sremolt = new Person|() :;
Sremolt->setVorname ('Marc') ;
Sremolt->setNachname ('Remolt"') ;

var_dump (Sremolt);
neue_person.php (Version 1)
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Gegen diese Schreibweise ist nichts einzuwenden, nur ware es sinnvoll, wenn
Dinge, die jedes Mal beim Erzeugen eines Objekts gemacht werden sollen,
auch automatisch gemacht werden. Es ist einfach unnotig, drei Zeilen Code zu
schreiben, wo theoretisch nur eine notwendig ist.

7.2 Magische Methoden

7.2.1 Konzept

Keine Sorge, wir driften jetzt nicht in die Esoterik ab. Eine magische Methode
(engl. magic method) ist eine Methode, die Sie nicht aufrufen miussen, sondern
die selbst weil3, wann sie gebraucht wird. Daher auch magisch - plotzlich tut sie
etwas, ohne dass Sie es sagen mussten.

Diese Methoden haben einen festgelegten Namen und einen Ausloser. Wann
immer dieser Ausloser aktiviert wird, sieht PHP nach, ob Sie die passende
magische Methode definiert haben. Wenn ja, wird sie ausgefuhrt. Einige
mogliche Ausloser sind:



Sie versuchen, ein Objekt mit echo auszugeben.

Ein neues Objekt einer bestimmten Klasse wird angelegt.

Sie versuchen, eine nicht existierende Methode aufzurufen.

Sie versuchen, lesend auf ein nicht existierendes Attribut zuzugreifen.

Fur eine komplette Liste aller magischen Methoden und ihrer Ausloser in
PHP  mochte ich Sie auf die PHP-Referenz  verweisen:
http://php.net/de/language.oop5.magic.

7.2.2 Die Methode __ toString()

Bevor wir uns an die Konstruktoren heranwagen, lassen Sie uns erst ein
einfaches Beispiel fur eine magische Methode betrachten, namlich
__tostring (). Was als Erstes auffallt, ist der seltsame Name, der mit zwei
Unterstrichen (engl. Underscore) beginnt. Das ist ein Kennzeichen flur eine
magische Methode: Jede beginnt mit zwei Unterstrichen .

Diese Methode wird immer dann aktiv, wenn Sie versuchen, ein Objekt mit echo
auszugeben, was normalerweise fehlschlagt.

Beispiel
<?php
require once 'person.php';

Sremolt = new Person|() ;
Sremolt->setVorname ('Marc') ;
Sremolt->setNachname ('Remolt') ;

echo Sremolt; //Erzeugt einen Fehler
neue_person.php - Fehler (Version 2)
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In Zeile 9 passiert genau das, was wir erwarten, es wird ein Fehler erzeugt. Es
ist auch ziemlich abwegig, ein Objekt als Text ausgeben zu wollen. Wenn wir
allerdings die magische Methode tostring() in der Klasse definieren, sieht


http://php.net/de/language.oop5.magic

die Sache ganz anders aus.

Beispiel
<?php

class Person

{
protected Svorname = '';
protected $nachname = '';

1
2
3
4
5
6
7
8

public function __ toString()
{
return Sthis->getVorname ()

}

public function getVorname ()

{

return Sthis->vorname;

}

public function getNachname ()
{
return Sthis->nachname;

}

{

Sthis->vorname = S$vorname;

}

{

}

person_to_string.php
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I8 <?php

2

6f require once 'person to string.php'
4

5 Sremolt = new Person|() ;

) Sremolt->setVorname ('Marc') ;

8 Sremolt->setNachname ('Remolt') ;

8

°’d) echo $Sremolt; //Gibt "Marc Remolt"

public function setVorname (Svorname)

public function setNachname ($nachname)

Sthis->nachname = S$nachname;

.
4

aus

Sthis->getNachnam:



neue_person.php (Version 2b)
Codebeispiel 59 neue_person.php (Version 2b)

Sobald das Objekt sremo1t im Zusammenhang mit echo aufgerufen wird, ruft
PHP die Methode tostring() auf und verwendet den Ruckgabewert an der
Stelle im Code als Text.

Sie konnen die Methode  tostring() also verwenden, um eine fur Menschen

lesbare Reprasentation des Objekts zu erhalten. Meistens nutzt man ohnehin
eine derartige Methode, und so erhalt man noch den Magie-Bonus.

Sie mussen allerdings beachten, dass  tostring() immer einen String
zuruckgeben muss. Im Grunde ist das zwar logisch, es wird aber leider
immer wieder vergessen.

7.3 Konstruktoren

7.3.1 Konzept

Als Konstruktor bezeichnet man eine spezielle Methode, die beim Erzeugen
eines Objekts aufgerufen wird. In ihr sollten Sie alles abarbeiten, was zur
Verwendung des Objekts notwendig ist. Moglichkeiten gibt es hier viele, daher
nur ein paar Beispiele:

e Es werden Standardwerte fur die Attribute gesetzt.

e Die Attribute werden auf Basis von Formulardaten befullt.

e Das Objekt bendtigt andere Objekte zum Betrieb. Diese werden im
Konstruktor erzeugt.

7.3.2 Die Methode __construct()

Der Konstruktor konnte im Prinzip eine beliebige Methode sein, die Sie sofort
aufrufen, nachdem Sie ein Objekt mit new erzeugt haben. Dieser Weg hat



allerdings zwei Nachteile:

e Sie bendtigen zwei Zeilen Code.

e Sie konnten den Methoden-Aufruf vergessen.

Es ist besser, sich die Arbeit von PHP abnehmen zu lassen. Wenn Sie |hren
Konstruktor  construct () nennen, wird diese Methode automatisch beim

Aufruf von new ausgefuhrt.

Beispiel
<?php

class TestKlasse

{
public Stext;

public function _ construct ()
{
Sthis->text = 'Hallo Welt';

}
}

Stest = new TestKlasse () ;
echo Stest->text; //Gibt "Hallo Welt" aus

test.php (Version 1)
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Wann immer Sie also ein neues Objekt aus der Klasse Testklasse erzeugen,
wird das Attribut stext mit einem festen String beflllt. Das mag kein sonderlich
sinnvolles Beispiel sein, aber es zeigt das Konzept.

7.3.3 Parameter an ___construct() ubergeben

Wie aber kdnnen Sie schon beim Erzeugen des Objekts Werte Ubergeben? Sie
konnten einer Person schon beim Erzeugen einen Namen geben oder einen
variablen Text in unserem vorherigen Beispiel nutzen.

Das zu erreichen ist nicht schwer, und Sie erfahren auch endlich, warum Sie an
den Klassen-Namen beim Aufruf von new immer Klammern anhangen, als ob Sie



eine Methode aufrufen wurden. Die Antwort mussten Sie inzwischen schon
kennen: Zwar rufen nicht Sie eine Methode auf, aber PHP tut es, namlich

__construct ().

Alles, was Sie als Parameter in die Klammern hinter dem Klassen-Namen
schreiben, landet direkt als Parameter in der magischen Methode.

Beispiel
<?php

class TestKlasse

{
public Stext;

public function _ construct ()

{
Sthis->text = 'Hallo Welt';

}
}

Stest = new TestKlasse ('Hallo Leute!');
echo Stest->text; //Gibt immer noch "Hallo Welt" aus

test.php (Version 2)
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Der Code in Zeile 13 fuhrt dazu, dass in dem Objekt stest die Methode
__construct () mit dem String 'Hal110 Leute!' als Parameter aufgerufen wird,
also genauso, als hatten Sie stest-> construct('Hallo Leute!') von Hand
aufgerufen. Letzteres ist technisch gesehen ubrigens durchaus moglich, aber
normalerweise durch den an einen Ausldser gebundenen automatisierten Aufruf
unnotig. Durch den Aufruf andert sich im Moment jedoch noch nichts im Objekt,

da die Methode noch keine Parameter erwartet.

Beispiel
<?php
class TestKlasse

{
protected Stext;



public function __construct($eingabe)
{

Sthis->setText (Seingabe) ;
}

public function setText (Stext)

{
Sthis->text = Stext;
}

public function getText ()
{

return Sthis->text;

}

Zef Stest = new TestKlasse('Hallo Welt'):;
223 echo Stest->getText(); //Gibt "Hallo Welt" aus

2| Stest = new TestKlasse ('Wie geht es euch denn so?');
VWA echo Stest->getText(); //Gibt "Wie geht es euch denn so?" au

test.php (Version 2b)
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Jetzt wird der String in der Methode  construct () im Attribut stext abgelegt
und kann wie gewohnt weiterverarbeitet werden. Nebenbei haben wir auch noch

den Code Uberarbeitet, indem wir einen passenden Getter und Setter
geschrieben haben.

Lassen Sie uns nun das Problem vom Beginn dieser Lektion erneut aufgreifen.
Der Aufruf konnte nun folgendermalien aussehen:

Beispiel

I8 <?php

2

8f require once 'person konstruktor.php';

4

5 Sremolt = new Person('Marc', 'Remolt');
6

gl echo S$remolt; //Gibt "Marc Remolt" aus

neue_person.php (Version 3)
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Naturlich mussen Sie noch die Klasse person um einen Konstruktor erweitern,



der den Vornamen und den Nachnamen als Parameter akzeptiert. Es ist also
nicht wirklich eine Zeile, aber zumindest sehen Sie nur noch eine.

7.3.4 Ein assoziatives Array an den Konstruktor iibergeben

Wenn Sie dem Konstruktor viele Werte Ubergeben mussen, bietet es sich an,
dies als assoziatives Array zu tun. So mussen Sie nicht auf die Reihenfolge der
Parameter achten oder konnen das Array auch vorbefullen und dem
Konstruktor als eine Variable ubergeben.

Im Konstruktor weisen Sie dann die einzelnen Werte aus dem Array den
Attributen des Objekts zu, indem Sie deren Setter verwenden.

Beispiel
<?php

class Person

{
protected Svorname = '';
protected Snachname = '';

public function __ _construct (array Sdaten = array())
{
if (Sdaten) {
Sthis->setVorname (Sdaten['vorname']) ;
Sthis->setNachname ($Sdaten|['nachname']) ;
}

public function __ toString()
{

return Sthis->getVorname() . ' ' . Sthis->getNachnam:

}

public function getVorname ()
{

return Sthis->vorname;

}

public function setVorname (Svorname)

{

Sthis->vorname = S$vorname;

}



public function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

public function setNachname (Snachname)

{

Sthis->nachname = S$nachname;
}
}
person_konstruktor_array.php
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<?php

require once 'person konstruktor array.php';

Sperson = new Person (
array (
'vorname' => 'Arthur',
'nachname' => 'Dent',

I

echo S$person;
neue_person.php (Version 4)
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Der Konstruktor erhalt als optionalen Parameter ein Array sdaten und pruft
uber den TypeHint, ob er auch tatsachlich ein Array erhalt. Die Methode selbst
pruft, ob das Array Daten enthalt. Wenn ja, werden die Setter der Attribute mit
den passenden Schlusseln des Arrays beliefert.

Ein weiterer Vorteil dieses Konstruktors ist Ubrigens, dass Sie ihn sehr gut
zusammen mit Formularen verwenden konnen. Formulardaten liegen
normalerweise in s rost in Form eines assoziativen Arrays. Na, klingelt es
schon? Mit einem derartig aufgebauten Konstruktor konnen Sie folgenden Code
schreiben:

$person = new Person($ POST);

Das ist doch mal praktisch, oder?



Wir konnen die ganze Sache sogar noch ein wenig weiter treiben. Oftmals
existiert ein namentlicher Zusammenhang zwischen den Array-Schllsseln, den
Attributen der Klasse und den Settern. So gehodren zum Array-SchlUssel
vorname das Attribut svorname und der Setter setvorname.

Beispiel
<?php

class Person

{

protected Svorname = '';
protected Snachname = '';

public function __ construct (array Sdaten = array())

{
// wenn S$daten nicht leer ist, rufe die passenden Se’
if (Sdaten) {
foreach ($daten as $k => S$Sv) {
SsetterName = 'set' . ucfirst($k);
// pruefe ob ein passender Setter existiert
if (method exists($this, S$setterName)) {
Sthis->$setterName (Sv); // Setteraufruf

t

}

// gekuerztes Beispiel ohne  toString und Getter/Setter

}
person_konstruktor_schleife.php
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Das Beispiel nutzt genau diesen namentlichen Zusammenhang, indem das Array
$daten in einer foreach-Schleife durchlaufen wird. Von jedem Schlussel sk wird

der Anfangsbuchstabe in einen GroRRbuchstaben umgewandelt (ucfirst) und
davor der String set erganzt. Aus dem Schlissel vorname wird so also der
Methodenname setvorname.

Mit der Funktion method exists () konnen Sie prufen, ob eine Methode mit

einem bestimmten Namen in einem Objekt existiert. In unserem Beispiel wird in
Zeile 15 also bestatigt, dass es die Methode setvorname in dem aktuellen

Objekt gibt.



Handelt es sich um eine gultige Methode, so rufen wir diese in Zeile 16 auf und
ubergeben den Array-Wert sv als Parameter (sthis->$setterName ($v)).

HierfUr nutzen wir das Konzept der Variablenfunktionen: Wenn Sie an das
Ende einer Variablen Klammern hangen, versucht PHP eine Funktion aufzurufen,
deren Name der aktuelle Wert der Variablen ist. Dies gilt nattrlich auch fur die
Methoden eines Objektes, wenn wir noch sthis und den Pfeiloperator

davorschreiben.

Die Konstruktor-Methode durchlauft also das Array sdaten, und wenn es einen

Setter passend zum Schlussel gibt, wird dieser aufgerufen. Schlussel, zu denen
es kein Attribut im Objekt gibt, werden einfach ignoriert.

Allerdings 10st unser schoner neuer Konstruktor nicht alle Probleme. Haufig
muss man ein existierendes Objekt aktualisieren.

Beispiel
<?php

require once 'person konstruktor array.php';

Sperson = new Person (
array (
'vorname' => 'Marc',
'nachname' => 'Remolt',

I

//hier passieren viele Dinge

sformularDaten = array (
'vorname' => 'Jan',
'nachname' => 'Teriete',
) ;
Sperson->setVorname ($formularDaten['vorname']) ;
Sperson->setNachname (SformularDaten|['nachname']) ;

echo S$person;
neue_person.php (Version 5)
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Wie im Beispiel veranschaulicht, wirde man fur diese Aktualisierung weiterhin



jeden Setter einzeln aufrufen. Nicht wirklich schon, oder?

Ubung 23:

1. Sie haben in dieser Lektion gelernt, wie Sie alle Setter aufrufen konnen,
ohne dass Sie jeden Aufruf einzeln notieren mussen. Uberlegen Sie, wie
das ging.

2. Probieren Sie es nun aus. Ist der entstandene Code lesbar?

Wenn Sie sich an den Abschnitt 7.3.3 zuruckerinnern, so kennen Sie eine
Schreibweise fur den manuellen Aufruf einer magischen Methode. In diesem
Fall bendtigen Sie den Konstruktor, der dann automatisch jeden Setter aufruft,
zu dem ein Array-SchlUssel existiert.

Allerdings ware |hr Code nicht besonders gut lesbar, wenn Sie fur eine
Aktualisierung von Objekt-Daten jedesmal den Konstruktor aufrufen wurden.
Zudem besteht die Moglichkeit, dass der Konstruktor weitere Aufgaben neben
dem Aufruf der Setter wahrnimmt. Doch wie lasst sich dieses Problem Iosen?

Beispiel
<?php

class Person
{

protected S$vorname = '';
protected Snachname = '';

public function __ construct (array Sdaten = array())
{

Sthis->setDaten ($daten) ;
}

public function setDaten (array Sdaten)
{

// wenn S$daten nicht leer ist, rufe die passenden Se-
if (Sdaten) {
foreach (Sdaten as Sk => Sv) {

SsetterName = 'set' . ucfirst($k);
// pruefe ob ein passender Setter existiert
if (method exists($this, $setterName)) {

Sthis->S$setterName (Sv); // Setteraufruf



}

public function getVorname ()

{

return Sthis->vorname;

}

public function setVorname (Svorname)

{

Sthis->vorname = S$vorname;

}

public function getNachname ()

{

return Sthis->nachname;

}

public function setNachname (Snachname)

{

Sthis->nachname = Snachname;

}
}

person_set daten.php
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Code, der eine klar definierte Aufgabe hat (z. B. Aufruf der Setter auf Basis des
assoziativen Arrays), lasst sich normalerweise auslagern (Stichwort Single
Responsibility Principle). In diesem Fall soll diese Funktionalitat fest an die
Objekte der rerson-Klasse gebunden sein, weswegen wir den Code in die
Methode setpaten () auslagern und diese im Konstruktor in Zeile 10 aufrufen.

Wann immer Sie die Daten eines bestehenden Objekts aktualisieren wollen,
konnen Sie fortan diese Methode nutzen.

7.4 Testen Sie Ihr Wissen

1. Was versteht man unter einer magic method?

2. Wann wird die Methode  tostring() eines Objektes automatisch
aufgerufen?



3. Wann wird die Methode  construct() eines Objektes automatisch
aufgerufen?

4. Benotigt jede Klasse eine Konstruktor-Methode?

5. Sie haben ein person-Objekt in der Variable sperson und mochten dessen

Inhalt als Text ausgeben. Die in dieser Lektion vorgestellten magischen
Methoden sind vorhanden. Was konnen Sie aufrufen, wenn Sie keine
Getter verwenden durfen?

7.5 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 24:

Erweitern Sie die Klasse russba11 aus den Aufgaben von Lektion 5, so dass
sie Uber einen Konstruktor verfugt, dem die Attribute des Fussballs direkt
ubergeben werden konnen. Verwenden Sie mehrere Parameter. Erzeugen
Sie mehrere Balle und geben Sie deren Beschreibung mittels
beschreibeFussball () AUS.

Ubung 25:

Ersetzen Sie die Methode veschreiberussball() durch die magische
Methode tostring(). Passen Sie auch die Ausgabe in der index.php an.

7.6 Optionale Aufgaben

Ubung 26:

Andern Sie die Klasse russball und verwenden Sie nun einen einzelnen

Parameter als Array. Erweitern Sie hierfur die Klasse um die Methode
setDaten ().






8 Beziehungen zwischen Objekten

e dass Sie als Methoden-Parameter ganze Objekte benutzen sollten.
e wie Sie auf Objekte in anderen Objekten elegant zugreifen kdnnen.

8.1Das Problem

Sie wissen zwar inzwischen, dass Sie Objekte in anderen Objekten ablegen
konnen, kennen aber noch keine elegante Losung, um auf diese Objekte wieder
zuzugreifen. Eine Moglichkeit ist naturlich, das Objekt wieder herauszuholen und
dann auf die einzelnen Attribute zuzugreifen. Das ist aber recht viel Arbeit, wenn
Sie nur ein einzelnes Attribut bendtigen.

8.2 Objekte in anderen Objekten verstecken

Eine einfache Losung, um an die Attribute von derartigen Objekten
heranzukommen, haben Sie in ahnlicher Form in Lektion 6 bereits
kennengelernt. Wir gaukeln den Aulenstehenden vor, die fraglichen Attribute
gehorten zur Klasse des Haupt-Objekts, indem wir fur die Attribute Getter und
Setter schreiben. Von aulen sieht es also aus, als gabe es nur ein einziges
Objekt mit vielen Attributen.

Es handelt sich hierbei um eine sogenannte Delegation. Der Begriff besagt,
dass die Implementierung von Methoden eines Objekts durch Aufruf
aquivalenter Methoden eines anderen Objekts umgesetzt wurde, die eigentliche
Erflllung einer Aufgabe also an ein anderes Objekt delegiert wird (siehe
https://de.wikipedia.org/wiki/Delegation %28Softwareentwicklung%29). In der
ersten Klasse werden lediglich die Methoden eines Objekts einer anderen
Klasse aufgerufen, eine Kenntnis Uber die genaue Implemetierung der
eigentlichen Funktionalitat in der zweiten Klasse besteht jedoch nicht.



https://de.wikipedia.org/wiki/Delegation_%28Softwareentwicklung%29

Beispiel

<?php

class Autor
{

protected Sname = '';

public function getName ()

{

1
2
3
4
5
6
7
8

return Sthis->name;

}

public function setName (Sname)

{

Sthis->name = Sname;
}
}

class Buch

{
protected Stitel = '';
protected Sautor; // kein Standardwert

public function getTitel ()

{
return Sthis->titel;

}

public function setTitel (Stitel)
{

Sthis->titel = $titel;
}

public function getAutorName ()

{

return Sthis->autor->getName () ;

}

public function setAutorName ($name)
{
Sthis->autor->setName (Sname) ;
}
}

Sbuch = new Buch () ;
Sbuch->setTitel ('Der Dativ ist dem Genetiv sein Tod'):;
4y Sbuch->setAutorName ('Bastian Sick'); // Erzeugt eine Fehlerm

buch.php - Fehler (Version 1)
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Sehen Sie sich das Beispiel etwas genauer an. Es werden zwei Klassen
definiert: Buch und autor. Aus der realen Welt wissen wir, dass ein Buch einen

Autor hat. Genauso bilden wir das in PHP ab. Ein autor-Objekt wird als Attribut
sautor in einem Buch-Objekt abgelegt. Dieses Attribut erhalt jedoch keinen
Standardwert. Diesen vergeben wir nur bei skalaren Datentypen oder Arrays.

Wollen wir auf den Namen des Autors zugreifen, geschieht das Uber ein
virtuelles Attribut in Buch, dessen Getter und Setter die entsprechenden

Methoden in sautor aufrufen. In Zeile 35 und 40 sehen Sie etwas Neues. In den
Ausdricken befinden sich zwei Pfeil-Operatoren. Wenn Sie ein wenig daruber
nachdenken, macht das allerdings Sinn.

Der Pfeil trennt das Objekt vom Attribut oder von der Methode. In Zeile 35 ist
sthis das Objekt und sautor das Attribut. Da aber sautor wiederum ein Objekt

ist bzw. enthalt, konnen Sie mit einem weiteren Pfeil auf die Methode getName ()
in sautor zugreifen. Falls Sie sich das gerade fragen: Ja, technisch gesehen
konnen Sie Objekte beliebig tief verschachteln und mehr als zwei Pfeile
verwenden.

Ein Prinzip namens Law of Demeter besagt, dass Objekte nur mit ihren
unmittelbaren Nachbarn kommunizieren, also an mdglichst wenigen Stellen
auf weiter entfernte Nachbarn zugreifen sollten. Je mehr Verbindungen es
zwischen Klassen gibt, desto groRer wird namlich der Aufwand bei
Anderungen. LoD ist eine sogenannte Entwurfs-Richtlinie in der
objektorientierten Softwareentwicklung und wurde 1987 an der Northeastern
University in Boston vorgeschlagen.

Soweit ist eigentlich alles in Ordnung, aber in Zeile 46 erzeugt PHP einen
hasslichen Fehler.

Ubung 27:

1. Schreiben Sie das PHP-Skript buch.php aus dem letzten Beispiel ab.

2. Interpretieren Sie die Fehlermeldung, die das Skript erzeugt.



3. Uberlegen Sie, wodurch das Problem verursacht wird und wie man es
umgehen konnte. Sie mussen diese Idee jedoch nicht
ausprogrammieren.

Haben Sie herausgefunden, wo der Fehler liegt? Wann genau haben wir
eigentlich in das Attribut sautor ein autor-Objekt gelegt? Richtig, gar nicht.

Wenn Sie also in Zeile 46 versuchen, eine Methode auf sautor aufzurufen,
schlagt das fehl, weil sich dort noch kein autor befindet. Das Problem losen Sie
am besten, indem Sie schon im Konstruktor von sucn daflr sorgen, dass ein
autor-Objekt angelegt wird. Auf diese Weise konnen Sie es nicht vergessen.

Beispiel
<?php
require once 'autor.php'; //Autor wurde ausgelagert

class Buch

{
protected Stitel = '';
protected Sautor; // kein Standardwert

public function _ construct ()

{

Sthis->autor = new Autor () ;

}

public function getTitel ()
{

return Sthis->titel;

}

public function setTitel (Stitel)

{
Sthis->titel = S$Stitel;

}

public function getAutorName ()

{

return Sthis->autor->getName () ;

}

public function setAutorName (S$Sname)

{



Sthis->autor->setName (Sname) ;

}

Sbuch = new Buch () ;
Sbuch->setTitel ('Der Dativ ist dem Genetiv sein Tod'):;
Sbuch->setAutorName ('Bastian Sick');

var dump (Sbuch) ;
buch.php (Version 2)
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Nun sollte der Code ohne Fehler funktionieren.

8.3 Ganze Objekte als Parameter ubergeben

Dass Sie Objekte als Parameter in Methoden-Aufrufen Ubergeben konnen,
wissen Sie bereits. Daher mochte ich |hnen an dieser Stelle nur noch einen
guten Rat geben: So lange Sie keinen triftigen Grund haben, es anders zu
handhaben, Ubergeben Sie immer ganze Objekte als Parameter, auch wenn Sie
in einer Methode nur ein einzelnes Attribut benotigen.

Auch hier gilt wieder das Prinzip der Kapselung, also Funktionalitat in den
Klassen zu verstecken. Von aulden muss nicht sichtbar sein, welches Attribut die
Methode benétigt. Sie miussen nur wissen, welches Objekt bendtigt wird.
Stellen Sie sich vor, Sie schreiben die Methode spater um und nun benadtigt sie
zwei Attribute. Haben Sie nur das erste Attribut Gbergeben, mussen Sie jede
Stelle, wo die Methode aufgerufen wird, andern. Haben Sie das ganze Objekt
ubergeben, muss nur der Code in der Methode geandert werden.

Ein weiterer Vorteil dieser Vorgehensweise ist, dass Sie bei Objekten als
Parameter Type-Hints (siehe Abschnitt 5.3.3) verwenden konnen, was lhren
Code noch weniger anfallig fur Fehler macht.

Schreiben Sie Ilhren Code immer moglichst wartungsfreundlich. Das
bedeutet, dass Anderungen an einer Stelle moglichst wenige zusétzliche
Anderungen nach sich ziehen sollten. Je starker Sie lhren Code kapseln,
desto robuster ist er gegen Anderungen.




8.4 Testen Sie Ihr Wissen

1. Wie kdnnen Sie ein Objekt in einem anderen Objekt ablegen?
2. Wie konnen Sie auf die Attribute des innen abgelegten Objekts zugreifen?

3. Warum sollten Sie bevorzugt ganze Objekte als Parameter an Methoden
ubergeben?

8.5 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 28:

Schreiben Sie zwei Klassen person und Adresse. Die Klasse person hat die
Attribute sname, semail uUnd sadresse. Die Klasse adresse hat die Attribute
$strasse, $plz Und sort. Vergessen Sie nicht die entsprechenden Getter
und Setter. Erganzen Sie eine index.php, in welcher Sie Instanzen beider
Klassen erzeugen, diese mit Ausnahme des Attributs sadresse Uber die
Setter befullen und dann die funf beflllten Attribute mittels Getter ausgeben.
Da derzeit noch keine Beziehung zwischen den beiden Objekten besteht,
mussen Sie fur zwei Attribute auf das rerson-Objekt zugreifen und fur die

restlichen drei Attribute auf das adresse-Objekt.

Ubung 29:

Modifizieren Sie die Klasse person SO, dass sie bei setadresse() ein
adresse-Objekt erwartet. Befullen Sie nun auch dieses Attribut in der
index.php.

Ubung 30:



Erweitern Sie person um die Methoden getStrasse (), getPlz () und
getort (), die ihre Informationen aus dem adresse-Objekt erhalten.

Verwenden Sie nun bei der Ausgabe in der index.php diese neuen Getter
und somit nur noch das rerson-Objekt.

8.6 Optionale Aufgaben

Ubung 31:

Erweitern Sie person um einen Konstruktor. Sorgen Sie in diesem dafur,
dass immer ein leeres rdresse-Objekt fur eine neue Person existiert.

Ubung 32:

Erweitern Sie adresse um das Attribut shausnummer. Schreiben Sie hierfur

passende Getter und Setter. Vergessen Sie nicht, eine Delegator-Methode
getHausnummer () iN Person anzulegen. Beflllen Sie das neue Attribut mittels

Setter und geben Sie den Inhalt in der index.php aus.

Ubung 33:

Erweitern Sie person um die Methoden setStrasse (), setHausnummer (),
setPlz () und setort (), die in dem adresse-Objekt die passenden Setter
aufrufen. Verwenden Sie in der index.php nun nur noch Getter und Setter
der Klasse person.



9 MVC

e was sich hinter der Abkurzung MVC verbirgt.
¢ wie Sie mit MVC den PHP-Code sauber vom HTML-Code trennen.

9.1Einleitung

Die Abklurzung MVC steht fur Model-View-Controller und ist ein Muster zur
Strukturierung von Software. 1979 wurde dieses Muster erstmals durch Trygve
Reenskaug fur Benutzeroberflachen in Smalltalk beschrieben. Viele Autoren
stufen es als Entwurfsmuster ein, etliche andere jedoch als Architekturmuster
(siehe auch https://de.wikipedia.org/wiki/Architekturmuster). Die genaue
Einstufung ist jedoch meiner Meinung nach egal, es ist halt ein Muster, mit dem
wir von der Erfahrung anderer Entwickler profitieren konnen.

9.1.1 MVC als Konzept

Model-View-Controller ist ein Konzept, welches fur eine klare Trennung von
Zustandigkeiten (engl. Separation Of Concerns) sorgen soll. Wir als
Entwickler sollen also Teile unserer Anwendungen separieren. Manche Teile
beschaftigen sich beispielsweise mit der Prasentation, d.h. sie zeigen dem
Benutzer bestimmte Dinge an. Einige Teile sorgen fur eine Datenhaltung und
wiederum andere Teile dienen der Benutzerinteraktion, d.h. sie werten die
Eingaben eines Benutzers aus und sorgen fur eine Weiterverarbeitung.
Nebenbei gibt es aber noch eine ganze Reihe weiterer Dinge, die nicht direkt zu
den gerade genannten Teilen passen (z.B. die Validierung von
Benutzereingaben).

Das MVC-Muster teilt diese drei Zustandigkeiten in die Anwendungsebenen
(engl. Layer) View, Model und Controller auf. Es beschreibt hierbei vor allem
die Interaktionen mit und zwischen diesen drei Ebenen sehr konkret. Allerdings


https://de.wikipedia.org/wiki/Architekturmuster

ist dieses Muster fur unseren Code nicht 1:1 Ubertragbar, da es fur Desktop-
Applikationen  entworfen wurde und wir mit PHP serverseitige
Webanwendungen entwickeln, bei denen ein Browser mittels HTTP mit einem
Webserver kommuniziert. Die Ausgabe wird hierbei auf dem Server in Form von
HTML-Code vorbereitet und erst durch unseren Browser tatsachlich gerendert.
Sobald der Webserver den HTML-Code ausgeliefert hat, kann man diesen mit
PHP jedoch nicht mehr beeinflussen, da jede Antwort (HTTP-Response) an den
Browser auch eine Anfrage des Browsers (HTTP-Request) voraussetzt
(sogenannter Request-Response-Cycle). Das MVC-Muster basiert jedoch
genau auf der Annahme, dass eine nachtragliche Aktualisierung dieser
Prasentation moglich ist und vom View-Layer selbst initiiert werden kann.

Wann immer eine PHP-Anwendung oder ein PHP-Framework behauptet,
Model-View-Controller zu verwenden, kann also nicht das ursprungliche
MVC-Muster gemeint sein. Stattdessen konzentrieren sich diese Umsetzungen
auf eine klare Trennung der Zustandigkeiten.? Es gibt hierbei jedoch nicht
das eine MVC-Konzept fur PHP und dies ist auch das Problem, weswegen
heutzutage jeder etwas anderes unter dem Begriff MVC versteht. Alle
Implementierungen eines webbasierten MVC-Konzepts mit PHP unterscheiden
sich in den Details, also was wo hingehort und wie die Anwendungsebenen
interagieren. Ziel jedes MVC-Konzepts ist jedoch immer ein Codeaufbau, der
die Wartbarkeit und Anpassbarkeit des Codes verbessert und eine
Wiederverwendbarkeit einzelner Komponenten ermaoglicht.

2 Ich mdchte mich an dieser Stelle herzlichst bei Anthony Ferrara bedanken, der mir mit seinem Blog-Artikel
http://blog.ircmaxell.com/2014/11/a-beginners-guide-to-mvc-for-web.html genau diesen Umstand
verdeutlicht hat.

9.1.2 Unser MVC-Konzept

Das hier vorgestellte Konzept orientiert sich an dem PHP-Framework Symfony
2 (siehe auch
http://symfony.com/doc/current/book/from_flat_php to_symfony2.html). Wichtig
war mir eine klare und einfach umsetzbare Trennung der Zustandigkeiten, wie
es auch bei Symfony der Fall ist (siehe http://fabien.potencier.org/what-is-
symfony2.html). Bevor wir uns jedoch genauer mit der Implementierung
beschaftigen, mochte ich eine Differenzierung der drei Anwendungsebenen
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Model, View und Conftroller fur webbasierte PHP-Anwendungen nach dem
hier verwendeten Konzept vornehmen.

Model

Der Model-Layer wird von einer Reihe von Klassen gebildet, deren
Aufgabengebiete miteinander verzahnt sind. Zunachst einmal finden wir hier
unsere bisherigen Datenklassen, welche primar der Datenhaltung und sekundar
der Vorbereitung einer Persistierung dienen. Eine solche Speicherung kann
beispielsweise in einer Datei oder in einer Datenbank erfolgen. Aullerdem
finden sich in diesem Layer unter anderem Klassen aus dem Gebiet der
Validierung  (Validator-Klassen), welche also der Uberprifung von
Benutzereingaben vor der eigentlichen Persistierung dienen.

Der Model-Layer enthalt somit vor allem die darzustellenden Daten. Bei einer
Buchverwaltung waren dies beispielsweise mehrere Datensatze mit Blchern in
Form von Objekten. Der Layer musste also zumindest eine Klasse fur die
Bucher enthalten.

Der Model-Layer ist alleine nicht funktionsfahig.

View

Der View-Layer ist fur die Prasentation der Daten zustandig. Er legt also fest,
was ein Besucher zu sehen bekommt, und generiert beispielsweise eine HTML-
Seite mit dem Titel und Preis jedes Buches und Buttons zum Editieren der
Datensatze. Das eigentliche Rendering Ubernimmt jedoch der Browser des
Benutzers.

Der View-Layer ist alleine nicht funktionsfahig bzw. sollte er nicht isoliert
eingesetzt werden.
Controller

Der Controller-Layer nimmt die Benutzeraktionen (z. B. Formulareingaben)
entgegen, wertet die Requests aus und reagiert entsprechend auf diese. Er
ubernimmt somit die eigentliche Steuerung einer Anwendung. Hierbei koordiniert



der Layer die Datenhaltung, die Datenverarbeitung und die Datenverwaltung
und Ubergibt die bendtigten Daten (z. B. ein oder mehrere Objekte mit Blichern)
zur Response-Generierung an den View-Layer. Er bildet also eine Art
Bindeglied zwischen Model und View.

Wo und wie wird interagiert?

Benutzer interagieren per Browser-Request mit Controllern, Controller
aktualisieren Modelle und Ubergeben diese an Views, welche dann eine
Ausgabe vorbereiten, die der Browser des Benutzers als Response vom Server
erhalt und dem Benutzer prasentiert.

9.2 Das Beispielprojekt »hallo«

Nachfolgend werden wir uns die drei Layer unseres MVC-Konzepts etwas
naher ansehen und zu diesem Zweck einige Ubungen durchfiihren.

Ubung 34:

Erstellen Sie in Ihrem Webserver-Verzeichnis einen neuen Ordner namens
hallo. Oder legen Sie, falls Sie eine IDE wie beispielsweise PhpStorm,
Netbeans oder Eclipse verwenden, ein neues Projekt namens hallo an.

Um lhnen dabei zu helfen, die Ubersicht bei den Aufgaben dieser Lektion zu

behalten, habe ich hier eine Verzeichnisansicht des Beispielprojekts hallo fur
Sie:

hallo

-— src

-—-—- Entities

—————— Adresse.php

—————— Person.php

-— templates

-—--- zelge person.tpl.php
-——-—- person.tpl.php

zelge person.php

Verzeichnisansicht
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Beachten Sie bitte, dass dieses Beispielprojekt nur in den Aufgaben im Flief3text
verwendet wird. In den Listings der Lektion wird ein anderes Beispiel behandelt.
Teile dieses zweiten Beispiels kommen dann bei den Aufgaben am Ende der
Lektion zum Einsatz.

9.3 Der Model-Layer

Grundsatzlich qilt, dass es sich beim Model-Layer um klassenbasierten PHP-
Code handelt, der nicht direkt im Browser aufgerufen wird bzw. werden kann.
Dies sind zunachst einmal primar unsere bisherigen Datenklassen. Betrachten
wir als Beispiel die Datenklasse eines Buches:

Beispiel

<?php

class Buch

{

protected Stitel = '';
protected Spreis 0; // Nettopreis

public function __ construct (array Sdaten = array())
{

Sthis->setDaten ($Sdaten) ;
}

public function setDaten (array Sdaten)
{
// wenn S$daten nicht leer ist, rufe die passenden Se’
if (Sdaten) {
foreach ($daten as Sk => Sv) {

SsetterName = 'set' . ucfirst($k);
// pruefe ob ein passender Setter existiert
if (method exists($this, $setterName)) {

Sthis->SsetterName (Sv); // Setteraufruf
}



public function getTitel ()
{

return Sthis->titel;

}

public function setTitel (Stitel)

{
Sthis->titel = Stitel;

}

public function getPreis ()

{

return Sthis->preis;

}

public function setPreis (Spreis)
{

Sthis->preis = Spreis;

}

public function getBruttoPreis ()

{
SbruttoPreis = Sthis->getPreis() * 1.07;

return SbruttoPreis;

}

public function setBruttoPreis (SbruttoPreis)

{
Sthis->setPreis (S$SbruttoPreis / 1.07);

}
}

src/Entities/Buch.php
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An dieser Klassendefinition sollte eigentlich nichts Besonderes mehr sein.
Allerdings wird diese (im Gegensatz zu unserer bisherigen Vorgehensweise) in
einem eigenen Verzeichnis abgelegt, um sie von den PHP-Dateien abzugrenzen,
die direkt aufgerufen werden. In realen PHP-Projekten werden hierflr
Verzeichnisse mit Namen wie /ib, inc, includes oder auch src benutzt. Da wir
zukunftig Klassen mit verschiedenen Aufgabenbereichen haben werden,
benutzen wir fur jeden Aufgabenbereich einen eigenen Unterordner.

Der Model-Layer wird immer in Form von Klassen realisiert, nicht jede
Klasse ist jedoch ein Modell. Unsere bisherigen Datenklassen gehoren zu



diesem Layer und werden ab jetzt im Verzeichnis src/Entities abgelegt.
Funktions-Bibliotheken (z. B. funktionen.inc.php) gehdren nicht zum Model-
Layer. Um genau zu sein, sind sie ja nicht einmal Klassen. Sie werden ab
jetzt separat im Verzeichnis inc abgelegt.

Doch nicht nur der Ordner ist neu, wir werden die Dateinamen von
Klassendefinitionen fortan genau so schreiben, wie die Klasse benannt ist.
Hierbei muss auch die genaue Schreibweise, d.h. Grol3- und Kleinbuchstaben,
berucksichtigt werden. Somit liegt unsere Beispielklasse Buch in einer Datei

Buch.php.

Beispiel

<?php

// Emuliert ein "SELECT * FROM buecher"

function holeBuecher ()

{

Sbuecher = array();
Sbuecher[] = new Buch (
array (
'titel' => 'Der Graf von Monte Christo',

i

'preis' => 9.95,
)

Sbuecher[] = new Buch (

)

array (
'titel' => 'Per Anhalter durch die Galaxis',

'preis' => 7.95,

return Sbuecher;

}

// Emuliert ein "SELECT * FROM buecher WHERE id=:id"

function holeBuch ($id)

{

Sbuecher = holeBuecher () :;

Sbuch = null;

if

(isset (Sbuecher[$id])) {



Sbuch = Sbuecher[$id];
}

return Sbuch;

}
inc/emulator.inc.php
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Da Sie noch keine Maoglichkeit zum Erzeugen von Objekten aus
Datenbankinhalten kennengelernt haben, emulieren wir mit den beiden
dargestellten Funktionen die zwei gangigsten Varianten (hole alle Bucher-
Datensatze und hole einen Datensatz anhand seiner ID). Dies ist aber wirklich
nur eine vorubergehende BehelfsmaRnahme.

Wenn man alle Datensatze holt, so geschieht dies normalerweise in Form
eines Arrays, dessen Werte Objekte sind. Wir erhalten also von der
Funktion ho1eBuecher ein Array mit such-Objekten als Ruckgabewert.

Hinweis: Mit der Persistierung in einer Datei werden wir uns am Ende
dieser Lektion beschaftigen. In Band 2 dieses OOP-Lernbuchs werden wir
die Datenklassen mittels sogenannter Annotationen zu Entity-Klassen
erweitern und die objektorientierte Umsetzung einer Persistierung in einer
Datenbank am Beispiel der Bibliothek Doctrine 2 behandeln. Aullerdem
lernen Sie in Band 2 auch, wie man die Benutzereingaben zuvor validiert.

Ubung 35:

1. Legen Sie im Projekt-Verzeichnis hallo den Ordner src/Entities fur die
Datenklassen an.

2. Kopieren Sie die Dateien adresse.php und person.php, die Sie in den
Aufgaben zu Lektion 8 erstellt haben, in diesen Ordner. Die Umsetzung
der optionalen Aufgaben st hierfur nicht zwingend natig.
Berucksichtigen Sie jedoch die neuen Vorgaben bei der Benennung
dieser beiden Dateien.



9.4 Templates

Wenn wir bisher Daten mittels PHP im Browser anzeigen wollten, war unsere
Vorgehensweise wie folgt:

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php’;
require once 'src/Entities/Buch.php';

Sbuch = holeBuch (0);

2>
<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Ein klasse Buch</title>
</head>

<body>
<h2 class="titel"><?php echo S$buch->getTitel (); ?></h2>

<p class="preis"><?php echo S$buch->getPreis(); ?></p>
</body>

</html>
zeige buch.php (Version 1)
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Das einzig Besondere an diesem Code ist Zeile 6, wo wir den anzuzeigenden
Datensatz aus dem Array sbuecher auswahlen. Dies geschieht auf Basis des
Array-Schlussels (hier o).

9.4.1 Vollstandige Templates

Was Sie wahrscheinlich noch nicht gemacht haben, ist, den HTML-Teil Ihrer
PHP-Datei auszulagern. Dies sollte jedoch rein technisch keinen Unterschied
zum Auslagern anderer Code-Fragmente darstellen.



Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Sbuch = holeBuch (0) ;

require once 'templates/zeige buch.tpl.php';
zeige_buch.php (Version 2)
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<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Ein klasse Buch</title>
</head>

<body>
<h2 class="titel"><?php echo Sbuch->getTitel(); ?></h2>

<p class="preis"><?php echo S$buch->getPreis(); ?></p>
</body>

</html>
templates/zeige buch.tpl.php
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Wir haben nun den kompletten HTML-Code ausgelagert. Sie sehen, dass in der
Datei mit den HTML-Elementen nur noch echo-Anweisungen stehen. Ansonsten
handelt es sich um eine normale HTML-Datei.

Diese Art von HTML-Datei bezeichnet man auch als Template (dt. Vorlage). Sie
arbeitet ahnlich wie eine Vorlage, wie Sie sie eventuell aus Textverarbeitungen
kennen. Der grote Teil ist statischer Text, nur an einigen Stellen gibt es
Platzhalter, wo der veranderliche Teil stehen wird, z. B. bei einem Serienbrief
der Name des Empfangers.

Ein Template ist eine Datei, die statischen Text und dazu ein paar Platzhalter
enthalt. Diese Platzhalter werden im fertigen Dokument durch den
eigentlichen Text ersetzt.




Die Templates sollten Sie in einen Unterordner namens templates auslagern, um
lhr Projekt Ubersichtlicher zu machen. Beachten Sie zudem die Datei-Endung
.tpl.php. Wird eine Datei in PHP per include( once) oder require (_once)
eingebunden, so ist es egal, welche Endung sie hat. Nur eine PHP-Datei, die im
Browser aufgerufen wird, muss technisch gesehen auf .php enden (oder eine
andere Datei-Endung aufweisen, die der Webserver als PHP-Datei ansieht).
Theoretisch ware somit auch die Datei-Endung .tp1.nhtm1 oder .xyz denkbar.
Hier gabe es in einigen Editoren jedoch Probleme mit dem Syntax-Highlighting.
Durch die Endung .tp1.php sehen Sie (und Ihr Designer) auf den ersten Blick,
dass es sich um ein HTML-Template handelt. Sie konnen lhrem Designer sogar
sagen, dass er sich nur noch um Dateien mit dieser Endung zu kimmern
braucht.

9.4.2 Teil-Templates

Stellen Sie sich vor, dass wir zusatzlich noch eine Liste von Buchern anzeigen
wollen.

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Sbuecher = holeBuecher () :;

require once 'templates/zeige buecher.tpl.php';
zeige buecher.php

Codebeispiel 77 zeige buecher.php

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Buecherliste</title>
</head>



<body>
<?php foreach ($buecher as Sbuch): ?>
<h2 class="titel"><?php echo Sbuch->getTitel (); ?></I

<p class="preis"><?php echo S$buch->getPreis(); ?></p:
<?php endforeach; ?>
</body>
</html>

templates/zeige buecher.tpl.php (Version 1)
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Bei diesem Beispiel haben wir zwar in der zeige buecher.php eine saubere
Dreiteilung des Codes (als PHP-Anfanger haben Sie dies vermutlich gelernt:
Zuerst werden immer die Funktionen definiert, dann folgt die Programmlogik
und zuletzt wird die Ausgabe erzeugt), und im Template zeige buecher.tpl.php
stehen auch alle HTML-Elemente sauber auf3erhalb von PHP-Tags; trotzdem
gibt es eine unschone Stelle im Code. Der Code-Block innerhalb der foreacn-

Schleife ist namlich identisch zu einem Codefragment in der zeige buch.tpl.php.
In diesem Beispiel handelt es sich zwar nur um zwei Zeilen Code, dies ist in der
Realitat aber eher selten der Fall (Autor, Beschreibung, ISBN,
Kundenmeinungen usw.).

Beispiel

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Buecherliste</title>
</head>

<body>
<?php foreach ($buecher as S$buch): ?>
<?php require 'buch.tpl.php'; ?>
<?php endforeach; °?>
</body>

</html>
templates/zeige buecher.tpl.php (Version 2)

Codebeispiel 79 templates/zeige _buecher.tpl.php (Version 2)

<h2 class="titel"><?php echo S$buch->getTitel (); ?></h2>
<p class="preis"><?php echo S$buch->getPreis(); ?></p>



templates/buch.tpl.php
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Zur Verbesserung haben wir den Zweizeiler in ein eigenes Template
ausgelagert. Da es sich bei diesem Template nur um ein kleines Fragment einer
HTML-Seite handelt, bezeichnet man es auch als Teil-Template (engl. partial).

Welchen Vorteil bringt uns diese zusatzliche Auslagerung? Zum einen hat der
Designer nun eine sehr kleine und Ubersichtliche Datei fur die Anzeige eines
Buches, zum anderen konnen wir diese Datei nun uberall wiederverwenden und
beispielsweise auch die Stelle in der zeige buch.tpl.php durch ein require
ersetzen.

Achten Sie beim Einsatz von Teil-Templates mdoglichst darauf, immer ein
require UNd kein require once zU benutzen. In letzterem Fall wirde namlich
das Teil-Template innerhalb einer Schleife nur beim ersten Durchlauf
eingebunden. Ein konsequenter Einsatz von require ist deswegen meiner
Meinung nach bei Partials sinnvoll, um dieses Schleifenproblem direkt im
Ansatz zu vermeiden.

9.5 Der View-Layer

Der View-Layer regelt, was ein Besucher zu sehen bekommt. Hierbei kommt
eines oder mehrere Templates zum Einsatz. Die Prasentation der Daten muss
jedoch nicht zwingend als HTML-Seite erfolgen, einfacher Text oder JSON
(siehe https://de.wikipedia.org/wiki/JavaScript_Object_Notation) ist
beispielsweise auch moglich.

In den verwendeten Templates sollte moglichst wenig PHP-Code zu finden
sein. Im Idealfall waren das nur echo-Anweisungen, allerdings sind auch
einfache Schleifen und Verzweigungen in Ordnung, wenn es die Anwendung
erfordert. Sollten Sie sich unsicher sein, ob ein Code-Fragment in ein Template
gehort, fragen Sie sich, ob es wirklich nur zur Ausgabe von Daten dient. Sollte
es etwas anderes tun, wie beispielsweise einzelne Datensatze mit einer irf-
Abfrage ausfiltern, so gehort dieser Code sehr wahrscheinlich eher in den


https://de.wikipedia.org/wiki/JavaScript_Object_Notation

Controller-Layer. Eine solche Code-Verschiebung kann jedoch durchaus einen
komplett anderen Ansatz erfordern. So ist beispielsweise eine Datensatz-
Filterung direkt auf MySQL-Ebene auf jeden Fall einer spateren Filterung mit
i £-Abfragen im Template vorzuziehen.

In diesem Lernbuch wird fortan der Ordner templates und die Dateiendung
.tpl.php fur alle Templates verwendet.

Ubung 36:

1. Erstellen Sie im Projekt-Verzeichnis hallo den neuen Ordner templates.

2. Legen Sie in diesem Ordner 2zwei HTML-Templates namens
zeige person.tpl.php und person.tpl.php an.

3. Das Template zeige person.tpl.php soll das Teil-Template
person.tpl.php einbinden.

4. Das Teil-Template person.tpl.php soll derzeit noch nichts ausgeben.

9.6 Der Controller-Layer

Auch der Controller-Layer ist an sich nichts Besonderes. Er wird primar von
den PHP-Dateien, die direkt im Browser aufgerufen werden, gebildet. Diese
Controller-Dateien liegen deswegen meist direkt im Hauptordner des Projekts.
Sie beschaffen beispielsweise alle Daten, die zur Anzeige einer HTML-Seite
notwendig sind, und binden danach ein oder mehrere Templates ein, um die
Daten auch tatsachlich auszugeben. Es kann jedoch beispielsweise im Falle
einer Header-Umleitung auch Controller ohne jegliche Template-Einbindung
geben. Somit haben wir alleine in dieser Lektion bereits zwei Controller, namlich
zeige buch.php und zeige buecher.php, kennengelernt. Wenn Sie sauber
gearbeitet und moglichst viel Code ausgelagert haben, so sollten diese
Controller relativ kurz und gut lesbar sein.

Ubung 37:



1. Erstellen Sie im Projekt-Verzeichnis hallo den  Controller
zeige person.php.

2. Der Controller soll ein Objekt sperson instanziieren, dieses mit allen
Daten (inklusive einer Adresse) beflullen und dann das Template
zeige person.tpl.php einbinden. Falls Sie den Stand der person-Klasse
verwenden, die noch keine Setter fur die virtuellen Attribute verwendet,
mussen Sie natlrlich zusatzlich ein adresse-Objekt im Controller

instanziieren.

3. Sorgen Sie nun im Teil-Template person.tpl.php fur die Ausgabe dieser
Daten.

4. Rufen Sie abschliefdend den Controller im Browser auf und testen Sie,
ob alles funktioniert. Dies geht normalerweise Uber eine URL in der
Form http://meinserver/hallo/zeige person.php. WIChtIg ist hierbei

vor allem die Angabe des korrekten Hosts (lokal meist 10caihost) und
des korrekten Unterordners (hier hallo).

9.6.1 Controller mit Aktionen

Wie gesagt sind viele Controller-Dateien eher kurz, und ein erheblicher Teil des
Codes ist auch noch in jedem Controller gleich:

e Zunachst werden bendtigte Klassen und Funktions-Bibliotheken
eingebunden.
e Die Session wird gestartet (sofern diese tatsachlich genutzt wird).

e Eine Datenbankverbindung wird aufgebaut (machen wir erst bei
Doctrine 2).

e Am Ende wird sofern notig ein Template zur HTML-Ausgabe eingebunden.
Unser Code ist zwar schon erheblich besser als vorher, aber viele kleine
Dateien mit sehr ahnlichem Code sind immer ein Hinweis auf mogliche

Verbesserungen. Versuchen wir also, mehrere Controller zu einer Datei
zusammenzufassen:

e Es wird eine neue Controller-Datei erstellt. Diese nennen wir index.php.



¢ Im Kopfbereich des Controllers werden wie Ublich alle Dateien, die spater
benodtigt werden, per require once eingebunden. Neu ist, dass wirklich alle

Dateien eingebunden werden mussen, d.h. jede von mindestens einem der
ehemaligen Controller benotigte Datei.

Als Nachstes ware die Datenverarbeitung an der Reihe. Doch wie soll der
Controller wissen, welche persistierten Daten er beschaffen bzw. welche Daten
er Uberhaupt erst persistieren und welches Template er danach einbinden soll?

An dieser Stelle muss aus mehreren Moglichkeiten eine Aktion ausgewahit
werden, also mussen wir hier eine Verzweigung programmieren. Eine if-

elseif-Anweisung ware moglich, aber da es eine ganze Reihe von Aktionen
geben kann, macht an dieser Stelle eine switch-Anweisung mehr Sinn.

Um dem Controller die Moglichkeit zu geben, zwischen den verschiedenen
Aktionen auszuwahlen, werden wir beim Seitenaufruf einen URL-Parameter
namens action Ubergeben. Den Wert dieses Parameters konnen wir somit

mittels s GeT['action'] ermitteln und er teilt dem Controller zukunftig mit,
welche Aktion ausgefuhrt werden soll.

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Saction = isset($_GET['action']) ? $ GET['action'] : null;

switch (Saction) {
case 'zeige buecher':

Sbuecher = holeBuecher () ;
require once 'templates/zeige buecher.tpl.php';
break;

case 'zeige buch':
$Sbuch = holeBuch (0) ;
require once 'templates/zeige buch.tpl.php';
break; -
}
index.php (Version 1)

Codebeispiel 81 index.php (Version 1)



In Zeile 6 beflullen wir die Variable saction auf Basis des URL-Parameters und
berucksichtigen dabei auch den Fall, dass dieser nicht angegeben wurde.
HierfGr verwenden wir den sogenannten Trinitats-Operator (engl. ternary
operator, siehe http://php.net/de/language.operators.comparison).

Wenn Sie nun die URL http://meinserver/index.php?action=zeige buecher
aufrufen, springt die switch-Anweisung an die entsprechende Stelle und zeigt
das richtige Template an. Dasselbe passiert bei der URL
http://meinserver/index.php?action=zeige buch. Geben Sie auch hierbei
den Namen des korrekten Unterordners an, sofern sich die index.php nicht
direkt im Document Root (meist htdocs) lhres Webservers befinden sollte.

Doch wir kdnnen noch Verbesserungen vornehmen. Es ist kein Zufall, dass die
Aktion genau so benannt ist wie das Template. Das hat erstens den Vortell,
dass Sie sofort sehen, welches Template Sie fur welche Aktion bearbeiten
mussen, und zweitens konnen Sie sich mit einem kleinen Trick noch ein paar
Zeilen Code sparen.

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Saction = isset($_GET['action']) ? $ GET['action'] : null;

switch (Saction) {
case 'zeige buecher':
Sbuecher = holeBuecher () ;
break;
case 'zeige buch':
Sbuch = holeBuch (0);
break;
}

require once 'templates/' . Saction . '.tpl.php';
index.php (Version 2)
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Wenn das Template immer den Namen der Aktion hat, kdnnen Sie nach dem


http://php.net/de/language.operators.comparison

switch einfach ein Template einbinden, das so heil3t wie der Inhalt der Variable
saction mMit dem Anhang .tp1.php.

9.6.2 Die Standard-Aktion

So wie der Controller index.php momentan aussieht, hat er noch ein Problem.

Ubung 38:

1. Uberlegen Sie, was passiert, wenn der Controller ohne Parameter
aufgerufen wird, also beispielsweise nur mit
http://meinserver/index.php.

2. Wie konnen Sie dieses Problem umgehen? Sie mussen lhre Idee nicht
umsetzen. Sollten Sie keine Idee haben, so lesen Sie einfach weiter.

3. Uberlegen Sie, was passiert, wenn der Controller mit einem ungtiltigen
Parameter aufgerufen wird, also z.B. nttp://meinserver/index.php?

action=ergrhrhtzhj.

4. Kann lhre Losung aus 2. auch dieses Problem |6sen?

Wenn die Controller-Datei ohne oder mit einer falschen Aktion aufgerufen wird,
wird momentan nichts Sinnvolles angezeigt. Genau genommen wird sogar eine
Fehlermeldung ausgegeben, dass eine Datei (das Template) mit diesem Namen
nicht gefunden wurde. Das ist normalerweise nicht das, was Sie wollen. Zum
Gluck lasst sich das Problem recht einfach und elegant l6sen. Die switch-
Anweisung hat einen speziellen Fall defau1t (die Standard-Aktion), der immer
dann ausgefuhrt wird, wenn keiner der normalen Falle zutrifft.

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php’;
require once 'src/Entities/Buch.php';

Saction = isset($_GET['action']) ? $ GET['action'] : null;
Stemplate = Saction;



switch (Saction) {
case 'zeige buecher':
Sbuecher = holeBuecher () ;
break;
case 'zeige buch':
Sbuch = holeBuch (0);

break;
default:
$buecher = holeBuecher () ;
Stemplate = 'zeige buecher';
break;
}
require once 'templates/' . Stemplate . '.tpl.php';

index.php (Version 3 mit Standard-Aktion)
Codebeispiel 83 index.php (Version 3 mit Standard-Aktion)

Beachten Sie, dass in Zeile 7 eine neue Variable stemp1ate eingefuhrt wird. Mit

dieser haben Sie die Moglichkeit, manuell ein Template festzulegen. Trotzdem
haben Sie noch den Original-Wert der Aktion in saction zur Verfugung (z. B. fur
Fallunterscheidungen im Menl der Anwendung).

Im aktuellen Beispiel wird nun immer dann das Template zeige buecher

angezeigt, wenn keine oder eine ungultige Aktion Ubergeben wurde. Sie
mussen nur die erforderlichen Daten beschaffen und in Zeile 18 die Variable
stemplate auf das gewunschte Template (ohne Dateiendung) setzen.

Da nun fur die Standard-Aktion und fur die Aktion zeige buecher die gleiche

HTML-Seite angezeigt wird und hierfur sogar Code dupliziert werden musste,
konnen Sie auf die urspriungliche Aktion auch komplett verzichten.

Beispiel
<?php

require once 'inc/emulator.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Saction = isset($_GET['action']) ? $ GET['action'] : null;
Stemplate = Saction;

switch (Saction) {
case 'zelge buch':



Sbuch = holeBuch (0);

break;
default:
Sbuecher = holeBuecher () ;
Stemplate = 'zeige buecher';
break;
}
require once 'templates/' . Stemplate . '.tpl.php';

index.php (Version 4 mit Standard-Aktion)
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Wenn Sie nun die URL http://meinserver/index.php?action=zeige buecher
aufrufen, wird Dank der Standard-Aktion immer noch die Liste angezeigt,
obwohl es sich bei zeige buecher nun um eine ungultige (da als Fall nicht mehr
vorhandene) Aktion handelt. Um sich Schreibarbeit zu sparen, sollten Sie fortan
nur noch die URL nttp://meinserver/index.php zur Anzeige dieser Bucherliste
nutzen.

9.7 Zusammenfassung

MVC fuahrt eine Aufteilung des PHP-Codes in drei Layer ein. Es gibt je einen
Layer fur die Modelle (z. B. Datenklassen und Validator-Klassen), fur den oder
die Controller (koordinieren die Reaktionen auf einen Request) und fur die
Views (bei uns erfolgt die Prasentation der angeforderten Daten mittels HTML-
Templates). Durch diese Teilung werden Sie gerade in grofderen Projekten weit
besser den Uberblick behalten und Ihren Code besser erweitern und warten
konnen.

9.8 Testen Sie Ihr Wissen

1. Auf welche Sprachelemente sollte sich der PHP-Code in Templates
beschranken?

2. Warum sollten Sie so wenig PHP wie maoglich in Templates verwenden?



3. Welche Aufgabe hat ein Controller?

4. Wie kann der Controller entscheiden, welche Aktion er ausfuhren soll?

5. Warum sollte es eine Standard-Aktion geben?

9.9 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Beispiel
<?php

function holeBuecher ()
{
Sbuecher = array();
Sbuecher[0] = new Buch (
array (

1
2
3
4
5
6
7
8
)

'preis' => 9.95,
)
) 7
Sbuecher[1l] = new Buch
array (
'preis' => 7.95,
) 7

return Sbuecher;

function holeBuch (5id)
Sbuecher = holeBuecher () :;

Sbuch = null;

if (isset (Sbuecher[$id])) {
Sbuch = S$Sbuecher[$id];

}

return Sbuch;

function speichereBuch (Sdaten)
{

'titel' => 'Der Graf von Monte Christo',

'titel' => 'Per Anhalter durch die Galaxis',



// Das tut noch nichts.
37

inc/funktionen.inc.php
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Die Funktion speichereBuch () tut momentan noch nichts. Das ist so geplant.

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Eintrag anlegen</title>
</head>

1
2
3
4
5
6
7
8

<body>
<ul id="navi">
<li><a href="liste.php">Startseite</a></1i>
<li><a href="neu.php">Buch anlegen</a></1li>
</ul>

<form action="neu.php" method="post">
<input type="text" name="titel" id="titel" placehold:
<input type="text" name="preis" id="preis" placehold
<input type="submit" value="speichern" />
</form>
</body>

R </html>
neu.php
Codebeispiel 86 neu.php

Die Datei neu.pnp zeigt ein Formular an, in dem man die Daten eines Buches
eingeben kann.

I8 <?php
2
€} require once 'inc/funktionen.inc.php';
!} require once 'src/Entities/Buch.php';
5
¥ Sbuecher = holeBuecher () ;
7
ol 7>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta charset="utf-8" />




<title>Buch anzeigen</title>
</head>

<body>
<ul id="navi">
<li><a href="liste.php">Startseite</a></1i>

<li><a href="neu.php">Buch anlegen</a></1li>
</ul>

<ul>
<?php foreach ($buecher as $id => S$buch): ?>
<li>
<a
href="zeige.php?id=<?php echo $id; ?>"
><?php echo S$buch->getTitel (); ?></a>
</1li>
<?php endforeach; ?>
</ul>
</body>

SV </html>
liste.php
Codebeispiel 87 liste.php

Die Datei 1iste.pnp dient zur Anzeige aller Bucher.

I8 <?php
%
€} require once 'inc/funktionen.inc.php';
Y require once 'src/Entities/Buch.php';
5
@ Sbuch = holeBuch($_GET['id']);
7
8 g
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Buch anzeigen</title>
</head>
<body>

<ul id="navi">
<li><a href="liste.php">Startseite</a></1i>

<li><a href="neu.php">Buch anlegen</a></1i>
</ul>

<p>
Titel: <?php echo S$Sbuch->getTitel(); ?><br/>
Preis: <?php echo Sbuch->getPreis(); ?>




</p>
</body>

</html>
zeige.php
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Die Datei zeige.php dient der Anzeige eines bestimmten Buches.

Ubung 39:

Gegeben seien die Dateien aus dem Beispiel und die Datenklasse Buch aus
der aktuellen Lektion. Legen Sie zunachst eine Projekt-Struktur mit den
Ordnern inc, src/Entities und templates an. Dateien, die HTML-Code
enthalten, gehoren in den Ordner femplates. Schreiben Sie den Code dieser
Templates so um, dass er dem MVC-Pattern und unseren Vorgaben zur
Dateibenennung entspricht. Die Navigation soll hierbei in ein Teil-Template
ausgelagert werden.

Ubung 40:

Schreiben Sie nun den restlichen Code um. Es soll einen Controller namens
index.php geben. Die Aktionen heilen wie die Dateien vorher, also neu,
zeige und 1iste. Die Aktion 1iste soll die Standard-Aktion werden.
Modifizieren Sie Ihren Code entsprechend.

Ubung 41:

Erganzen Sie in der Aktion neu eine irf-Abfrage. Sofern Formulardaten
existieren, soll die Funktion speichereBuch () aufgerufen und dieser s post
als Parameter Ubergeben werden. Nehmen Sie direkt nach diesem Aufruf
eine Header-Umleitung auf die Standard-Aktion des Controllers vor.
Vergessen Sie auch nicht, dass das Formular nun an diese Controller-Aktion
verschickt werden muss.

Ubung 42:



Setzen Sie die Funktion speichereBuch() um. Sie soll nun den Eintrag
tatsachlich in einer Datei buecher.txt im Ordner daten speichern. Alle
Bucher liegen als Objekte in einem numerischen Array, das serialisiert
in der Datei gespeichert wird. Ermitteln Sie zunachst den bisherigen Stand
des Arrays mit der Funktion noleBuecher () (wird in der nachsten Ubung
uberarbeitet). Erganzen Sie dann das neue Buch im Array und speichern
danach das Array in der Datei. Benutzen Sie hierfir die Funktion

file put contents().

Hinweis: Beachten Sie bei der Umsetzung (sofern Sie kein Windows-
Betriebssystem verwenden) bitte, dass PHP unter Umstanden zusatzliche
Schreibberechtigungen fur die Datei mit den Daten benatigt.

Ubung 43:

Uberarbeiten Sie die Funktion holeBuecher (). Sie soll nun aus der Datei
buecher.txt alle gespeicherten Blcher holen. Benutzen Sie hierfur die
Funktion file get contents().

Tipp: Falls lhre Funktion eine Warnung erzeugt, konnte das daran liegen,
dass die Datei buecher.txt noch nicht existiert. Sie haben in Lektion 2
gelernt, wie Sie Ihren Code mit einer entsprechenden Priufung versehen.



10 Klassenbasierte Controller

e welche Vorteile klassenbasierte Controller haben.
e welche Anderungen an unserer Projektstruktur fiir ihren Einsatz nétig sind.

10.1Einleitung

In der letzten Lektion habe ich behauptet, dass der Einsatz von MVC einen
besseren Uberblick iiber den Code eines Projektes ermoglicht. Dies ist auch
grundsatzlich korrekt. Unser bisheriger Controller index.php hat jedoch leider
eine gravierende Schwachstelle. Mit steigendem Featureumfang eines
Projektes wird dieser namlich extrem lang. Zudem mussen Sie standig Code in
Funktionen auslagern, um diesen wiederverwenden zu konnen. Hierbei stol3en
Sie, wie schon vor der Einfuhrung der Methoden, auf das Problem, dass Sie
diese wiederfinden und somit irgendwie sortieren mussen. Wir bendtigen also
einen Ersatz fur die switch-Anweisung. Diese Uberarbeitete Losung soll
stattdessen Klassen und Methoden verwenden. Doch wie konnte eine solche
Ldsung umgesetzt werden?

10.2 Eine klassenbasierte Fallunterscheidung

10.2.1 Schritt 1

Wir werden im Folgenden das Beispielprojekt mit den Buchern aus den
Ubungen der letzten Lektion schrittweise weiterentwickeln. Streichen wir
zunachst einmal den Switch aus unserem Controller und Uberlegen dann weiter.

Beispiel

<?php



require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Saction = isset($_GET['action']) ? $_GET['action'] : null;
Stemplate = S$Saction;

O J o U b WD

e // TODO: Klassenbasierter Ersatz fuer den Switch
10
I8l require once 'templates/' . Stemplate . '.tpl.php';
index.php (Version 1)
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Als Nachstes bendtigen wir eine Klasse, in welche wir den weggefallenen Code
auslagern konnen. Hierbei soll jede Aktion eine eigene Methode werden. Der
Name jeder dieser drei Methoden soll mit action enden und wird naturlich im
lowerCamelCase notiert. Auf das normalerweise verpflichtende Verb im Namen
verzichten wir Ubrigens in diesem speziellen Fall.

Beispiel
<?php

class IndexController
{
public function indexAction ()
{
Sbuecher = holeBuecher () ;
Stemplate = 'liste';

1
2
3
4
5
6
7
8

}

public function zeigeAction ()
{

Sbuch = holeBuch($_GET['id']):;
}

public function neuAction ()

{
if ($_POST) {
speichereBuch ($_POST) ;
header ('Location: index.php'):;
exit;

src/Controllers/IndexController.php (Version 1)
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Im Falle von r1iste' benutzen wir den allgemeineren Namen indexAction,

welchen wir fortan immer fur die Standard-Aktion verwenden werden. Der
aktuelle Code ist naturlich so noch nicht wirklich lauffahig und muss erst noch
weiter umgebaut werden.

10.2.2 Schritt 2

Nun benotigen wir in unserer index.php eine Maoglichkeit, um abhangig vom
Wert von saction die korrekte Methode unserer Controller-Klasse aufzurufen.
Hierzu instanziieren wir zunachst einmal die Klasse.

Beispiel
<?php

require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

require once 'src/Controllers/IndexController.php';

SrequestController = new IndexController();

Saction = isset($_GET['action']) ? $ _GET['action'] : 'index'
Stemplate = Saction;

SmethodName = Saction . 'Action';

if (method exists(SrequestController, SmethodName)) ({

SrequestController->SmethodName () ;
}

require once 'templates/' . Stemplate . '.tpl.php';
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In Zeile 6 binden wir die neue Klasse per require once ein, damit wir in Zeile 7
uberhaupt erst die Moglichkeit haben, eine Instanz in der Variablen
srequestController abzulegen. Danach verketten wir in Zeile 11 den Wert von
saction Mit dem String 'action'. Hierdurch erhalten wir den gewilnschten
Methodennamen, ohne den Inhalt unserer Templates anpassen zu mussen.
Naturlich konnten wir stattdessen auch den action-Parameter in den Templates



anpassen. Die von mir verwendete Vorgehensweise hat jedoch den Vorteil,
dass wir gleichzeitig eine Art Zugriffsschutz fur unsere Controller-Methoden
erhalten. Nur Methoden, die auf action enden, kdonnen namlich Uber die

index.php aufgerufen werden.

Da wir ohne switch keine Standard-Aktion mehr nutzen kdonnen, mussen wir uns
fur den fehlenden URL-Parameter etwas Neues uberlegen. So neu ist der
benodtigte Ansatz jedoch gar nicht, wir mussen lediglich in Zeile 9 die dritte
Angabe des Trinitats-Operators anpassen und dort den String rindex:
angeben. Wird also fortan kein URL-Parameter angegeben, so wird immer die
Methode indexaction aufgerufen. Im Gegensatz zur bisherigen Losung
geschieht dies jedoch nicht bei Angabe einer falschen Aktion!

Der restliche Code sollte Ihnen bereits durch die Methode setpaten () bekannt
vorkommen. Wir prufen hier lediglich, ob die Methode in unserem Objekt
existiert. Sofern eine gultige Methode existiert, rufen wir sie danach auch auf.

10.2.3 Schritt 3

Als Nachstes mussen wir gleich zwei Probleme l6sen:

1. Wir bendtigen fur die Einbindung des Templates einen Wert fUr stemplate,
den wir in den Controller-Methoden andern kdnnen. Rufen wir derzeit die
Startseite unserer Anwendung auf, so wird kein Template gefunden, da wir
in der Methode lediglich eine lokale Variable stemp1ate befullen. Diese
Variable verfallt jedoch nach dem Abarbeiten der Methode indexaction
ungenutzt.

2. Zwei unserer Templates benoétigen Daten, die in unseren Controller-
Methoden ermittelt werden. Auf diese fehlt jedoch aktuell noch der Zugriff.

Beschaftigen wir uns zunachst mit dem Aufruf des korrekten Templates. Dies
kbnnte man genauso wie das zweite Problem theoretisch mit einem
Ruckgabewert in den drei Methoden losen. Ich mochte jedoch mdoglichst viel
Code in die Controller-Klasse verschieben und habe mich deswegen fur einen
anderen Ansatz entschieden.



Beispiel
<?php

require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

require once 'src/Controllers/IndexController.php';
SrequestController = new IndexController () ;

1
2
3
4
5
6
7
8

Saction = isset($_GET['action']) ? $_GET['action'] : 'index'
SmethodName = Saction . '"Action';

if (method exists(SrequestController, SmethodName)) {
SrequestController->SmethodName () ;

index.php (Version 3)
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Wie Sie sehen, habe ich die beiden Zeilen, in denen stemplate Vvorkam,
komplett geloscht. Ansonsten hat sich in der index.php nichts geandert.

Beispiel

<?php

class IndexController

{ protected Stemplate = '';

public function indexAction ()
{

O J o U wdN

Sbuecher = holeBuecher () ;

Sthis->setTemplate('liste');
Sthis->render () ;
}

public function zeigeAction ()
{
Sbuch = holeBuch($_GET['id']);

Sthis->setTemplate ('zeige');
Sthis->render () ;
}

public function neulAction ()



if ($_POST) {
speichereBuch ($_POST) ;
header ('Location: index.php'):;
exit;

}

Sthis->setTemplate ('neu') ;
Sthis->render () ;
}

protected function setTemplate (Stemplate)

{
Sthis->template = Stemplate . '.tpl.php';
}

protected function getTemplate ()

{
return Sthis->template;

}

protected function render ()

{

require once 'templates/' . Sthis->getTemplate();
}
}

src/Controllers/IndexController.php (Version 2)
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Die wichtigste Anderung an unserer Klasse ist das neue Attribut stemplate und
die neue Methode render (). AuBerdem wurde ein Setter und ein Getter fur das
neue Attribut erganzt. Der Setter und die Methode render() wird am Ende
jeder unserer bisherigen Methoden aufgerufen. Als Parameter bekommt der
Setter dann mitgeteilt, welches Template eingebunden werden soll. Die
doppelte Dateiendung wird hierbei automatisch erganzt, da sie sich nie andert.
Diese Information legt der Setter dann im neuen Attribut ab. Von dort besorgt
sich danach die Methode render() diese Information wieder und bindet die
entsprechende Datei ein. Damit ist unser erstes Problem gelost, auch wenn wir
derzeit eigentlich einen RuUckschritt in der Evolution unseres Codes
vorgenommen haben, da wir das Template wieder manuell festlegen mussen.
Doch darum kiimmern wir uns spater.

Nun wollen wir das zweite Problem I6sen. Doch uberlegen wir zunachst einmal,
was wir hierfur erreichen mussen. Fest steht, dass wir den Inhalt unserer



Templates moglichst nicht andern mochten. Wir benoétigen also fur das Template
liste.tpl.php eine korrekt beflllte Variable sbuecher und flUr das Template
zeige.tpl.php eine Variable spuch. Da beide Templates in der Methode render ()
eingebunden werden, mussten die beiden Variablen in dieser Methode als
lokale Variablen existieren.

Wir miUssen also abhangig von der gewahlten Aktion in der Methode render ()
unterschiedliche lokale Variablen definieren. Wirden wir das require once fur
die Template-Einbindung einfach in den Methoden unserer Aktionen notieren, so
ware dies unproblematisch. Dies ist jedoch nicht der Fall, da der Code zur
besseren Wartbarkeit ausgelagert wurde. Wir stehen also vor dem Problem,
dass wir eine lokale Variable Uber die Grenze zwischen zwei Methoden
transferieren mussen.

Diese Anforderung hort sich zunachst ziemlich trivial an, da man die Information
ja einfach in einem weiteren Parameter Ubergeben konnte. Dann mussten wir
jedoch eine Art Fallunterscheidung in render () implementieren, welche die fir
die Aktion benotigten lokalen Variablen auf Basis dieses Parameters befullt. Wir
bendtigen ja derzeit zwei unterschiedliche Variablen und es konnten zukunftig
noch viel mehr werden. Zudem kann es sein, dass fur ein Template mehrere
Variablen bendtigt werden. Dies ginge alles relativ einfach, wenn der neue
Parameter immer einen Wert vom Datentyp Array hatte. Die Schllssel in
diesem Array mussten den Namen der gewunschten lokalen Variablen (ohne
das s) entsprechen. Wenn dies der Fall ware, so konnten wir die Funktion

extract () (siehe http://php.net/de/function.extract) verwenden, um die

bendtigten Variablen aus dem Array zu erzeugen. Fur Letzteres habe ich mich
tatsachlich entschieden. Anstatt des Parameters nutze ich jedoch ein weiteres
Attribut. Dies hat den Vorteil, dass ich das Array stuckchenweise und sogar
innerhalb unterschiedlicher Methoden beflllen kann.

Beispiel
<?php

class IndexController

{
protected Scontext = array();
protected Stemplate = '';


http://php.net/de/function.extract

public function indexAction ()

{
Sthis->addContext ('buecher', holeBuecher());

Sthis->setTemplate('liste');
Sthis->render () ;
}

public function zeigeAction ()

{
$this->addContext ('buch', holeBuch($_GET['id']));

Sthis->setTemplate ('zeige');
Sthis->render () ;
}

public function neuAction ()

{
if ($_POST) {
speichereBuch ($_POST) ;
header ('Location: index.php'):;
exit;

}

Sthis->setTemplate ('neu');
Sthis->render () ;

}

protected function setTemplate (Stemplate)

{
Sthis->template = Stemplate . '.tpl.php';

}

protected function getTemplate ()
{

return Sthis->template;

}

protected function addContext (Skey, Svalue)

{
Sthis->context[Skey] = Svalue;

}
protected function render ()
{

extract (Sthis->context) ;

require once 'templates/' . Sthis->getTemplate();




}
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Die erste Neuerung finden Sie in Zeile 5, wo das neue Attribut $context

definiert wird. Als Standardwert verwenden wir ein leeres Array. In den Zeile 46
bis 49 finden Sie dann die neue Methode addcontext (). Diese macht eigentlich
nichts anderes, als einen Wert zu einem assoziativen Array hinzuzufiigen. Der
erste Parameter bestimmt den Array-Schlussel und somit spater den Namen
der lokalen Variable. Der zweite Parameter dient zur Festlegung des
entsprechenden Wertes im Array und somit des spateren Variableninhalts.
Diese Methode rufen wir dann in den Zeilen 10 und 18 auf. Die bisherige
Angabe vor dem Zuweisungsoperator landet als String im ersten Parameter und
die Anweisung hinter dem Zuweisungsoperator verwenden wir als Wert fur den
zweiten Parameter. Zur Erzeugung der lokalen Variablen aus dem Array haben
wir aulderdem in Zeile 53 den Aufruf der Funktion extract () erganzt.

10.2.4 Schritt 4

Als Nachstes kimmern wir uns um den fehlenden Automatismus fur die
Template-Auswahl. Wir mochten zuklnftig ein Template nur noch dann
festlegen, wenn wir das einer anderen Aktion wiederverwenden wollen.

Beispiel
<?php

class IndexController

{
protected Scontext = array();
protected Stemplate = '';

public function run (Saction)
{

Sthis->addContext ('action', $action);

SmethodName = Saction . 'Action';
Sthis->setTemplate (SmethodName) ;

if (method exists($this, SmethodName)) {



Sthis->SmethodName () ;
}

Sthis->render () ;

}

protected function indexAction ()

{
Sthis->addContext ('buecher', holeBuecher()):;

}

protected function zeigeAction ()

{
S$this->addContext ('buch', holeBuch($_GET['id']));

}

protected function neulAction ()
{
if ($_POST) {
speichereBuch ($_POST) ;
header ('Location: index.php'):;
exit;

}

protected function setTemplate (Stemplate)

{
Sthis->template = $template . '.tpl.php';
}

protected function getTemplate ()
{

return Sthis->template;

}

protected function addContext (Skey, S$Svalue)

{
Sthis->context[$key] = Svalue;

}
protected function render ()
{

extract (Sthis->context) ;

require once 'templates/' . Sthis->getTemplate();
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Bei der genaueren Betrachtung der Anderungen sollte auf jeden Fall die neue
Methode run() auffallen. Diese bekommt als Parameter mitgeteilt, welche
Aktion und somit welche weitere Methode von ihr intern aufgerufen werden soll.
Der entsprechende Code entspricht weitestgehend unserer bisherigen
Vorgehensweise in der index.php. Es gibt jedoch ein paar Extras, welche Sie in
den Zeilen 10, 13 und 19 finden. In Zeile 10 sorgen wir dafur, dass in unseren
Templates wieder die Variable saction verfugbar ist, damit wir in den
Templates die Moglichkeit zu Fallunterscheidungen haben. Diese Moglichkeit
bendtigen wir namlich relativ haufig, wenn ein Template von zwei Aktionen
verwendet wird. In Zeile 13 finden Sie dann unseren neuen Automatismus.
Nachdem der Methodenname ermittelt wurde, wird dieser als Name fur das
Template benutzt. Dies bedeutet, dass Sie alle Templates umbenennen mussen.
Aus liste.tpl.php  wird indexAction.tpl.php, aus neu.tpl.php  wird
neuAction.tpl.php und aus zeige.tpl.php wird zeigeAction.tpl.php. Der
Dateiname muss somit nun 1:1 dem Namen der Methode entsprechen, d.h.
lowerCamelCase und das Suffix action. An der doppelten Dateiendung andert
sich hingegen nichts. AuRerdem rufen wir in Zeile 19 die Methode render () auf,
womit dies in den Methoden unserer drei Aktionen uberflissig ist. Auch das
manuelle Festlegen eines Templates entfallt nun natirlich in den drei Methoden,
da wir derzeit noch keines wiederverwenden wollen.

Wenn Sie den aktuellen Beispielcode mit der vorherigen Version vergleichen, so
sollte Ihnen aber noch eine weitere Anderung auffallen. Oder haben Sie diese
bereits entdeckt? Die Sichtbarkeit der drei Aktions-Methoden hat sich geandert,
da von auf’en nur noch die Methode run () erreichbar sein muss.

Beispiel
<?php

require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

require once 'src/Controllers/IndexController.php';
SrequestController = new IndexController();

Saction = isset($ GET['action']) ? $ GET['action'] : 'index'
SrequestController->run (Saction) ;

index.php (Version 4)
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In der index.php sind alle Zeilen nach der Festlegung des Wertes fur saction
weggefallen, da sich dieser Code nun in der neuen Methode befindet.
Hinzugekommen ist dafur lediglich der Aufruf von run(), wobei wir den Wert
von saction an diese Methode Ubergeben.

10.2.5 Schritt 5

Noch haben wir das in der Einleitung festgelegte Ziel nicht erreicht. Wir
benutzen namlich derzeit genau eine Klasse und keine Klassen. Es fehlt also
eine Moglichkeit, zwischen verschiedenen Controller-Klassen wechseln. Hierfur
fuhren wir einen neuen optionalen URL-Parameter controller €in.

Beispiel
<?php

require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

Scontroller = isset($_GET['controller']) ? $_GET['controller
Saction = isset($ GET['action']) ? $ GET['action'] : 'index'
ScontrollerName = ucfirst(Scontroller) . 'Controller';
$ScontrollerFile = 'src/Controllers/' . ScontrollerName . '.pl
if (file _exists(ScontrollerFile)) {

require once ScontrollerFile;

SrequestController = new ScontrollerName () ;
SrequestController->run ($Saction);
}
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Dieser neue URL-Parameter wird in Zeile 6 ausgelesen. Wurde er nicht
angegeben, so benutzen wir den String 'index' als Wert. Auf Basis dieser
Information ermitteln wir dann in Zeile 9 den Klassennamen, wobei wir das
erste Zeichen in einen GroRbuchstaben umwandeln und das Suffix controller
anhangen. Mit dieser Information konnen wir dann in Zeile 10 auch den



Dateinamen der einzubindenden Controller-Klasse festlegen. Sofern die Datei
tatsachlich existiert, binden wir sie im folgenden Code ein, instanziieren die
Klasse und rufen abschlie3end, wie schon zuvor, die Methode run () auf.

Nun sind wir theoretisch schon in der Lage, mehrere Controller-Klassen zu
verwenden. Leider scheitert dies in der Praxis daran, dass Methodennamen
nicht mehr eindeutig sein missen (was ja eigentlich ein ganz wesentlicher
Vorteil bei der Verwendung von Klassen ist). Da die Methodennamen durch
unseren Automatismus auch als Dateinamen der Templates Verwendung finden,
stehen wir vor einem kleinen Problem. Wir mussen in einem solchen Fall
entweder wieder das Template manuell bestimmen, oder wir passen einfach
unseren Automatismus an.

Die Anpassung ist auch nicht weiter schwer, da wir die Templates einfach fur
jede Controller-Klasse separat in einem Unterordner ablegen konnen. Wir
konnten hierfir der Methode run () einen weiteren Parameter verpassen, um so
den Wert von scontroller zu erfahren und diesen als Ordnernamen zu
verwenden. Allerdings ware dies etwas unschon, da wir diese Information ja
schon durch die Instanziierung der korrekten Controller-Klasse in der index.php
festgelegt haben. Wir haben diese Information also eigentlich schon. Anstatt
den Wert also erneut an die Methode zu Ubergeben, fragen wir einfach das
Objekt danach. Dies geht mit der Funktion get class ().

Beispiel
<?php

class IndexController

{
protected Scontext = array();
protected Stemplate = '';

// gekuerztes Beispiel

protected function setTemplate (Stemplate, S$controller =

{
if (empty (Scontroller)) {

$controller = get _class(Sthis);
}

Sthis->template = S$controller . '/' . Stemplate . '.



}

protected function getTemplate ()
{

return Sthis->template;

}

protected function addContext (Skey, S$Svalue)

{
Sthis->context[Skey] = Svalue;

}

protected function render ()

{

extract ($Sthis->context) ;

require once 'templates/' . Sthis->getTemplate();
}
}
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Es andert sich nur die Methode setTempiate (). Hier gibt es nun einen zweiten
optionalen Parameter, mit dem wir den Namen einer Controller-Klasse
ubergeben kénnen. Dies ermdglicht uns zukunftig eine Wiederverwendung von
Templates anderer Controller. Wird kein Name ubergeben, so ermittelt die
Methode intern den Klassennamen des aktuellen Objekts. In beiden Fallen wird
dieser Name in Zeile 16 als Ordner vor dem Dateinamen des Templates
angegeben. Sie mussen somit alle bisherigen Templates in den Ordner
templates/IndexController verschieben.

Das Ziel von klassenbasierten Controllern haben wir nun erreicht. Ganz
nebenbei haben wir bei der Umsetzung ein unter dem Namen Front-Controller
bekanntes Entwurfsmuster verwendet.

Ein Front-Controller dient als Einstiegspunkt in eine Webanwendung. Er
erweitert Ublicherweise das Model-View-Controller-Konzept. Alle Anfragen
an die Webanwendung werden vom Front-Controller empfangen und an
einen bestimmten Controller delegiert.

Bei uns ist die index.php dieser Front-Controller. Der Front-Controller



ubernimmt jedoch nicht nur das Delegieren, sondern kann auch Aufgaben
ubernehmen, die flr jede Controller-Klasse ausgefuhrt werden muissen. Zu
diesen Aufgaben gehort z. B. das Starten der Session (dartber mehr in Band 2
dieses OOP-Lernbuchs), welche wir unter anderem fur die
Zwischenspeicherung von Informationen bendtigen werden.

10.3 Vererbung

Eine Besonderheit von Klassen (wenn nicht sogar die Besonderheit) ist die
sogenannte Vererbung. Mittels Vererbung konnen Klassen aufeinander
aufbauen. Die Klassen erben auf diesem Weg alle Methoden und Attribute der
Elternklasse (auch Vater- oder Mutterklasse genannt). Genau diese
Maoglichkeit bendtigen wir in unseren Controller-Klassen, da wir sonst in jeder
Klasse Methoden, wie beispielsweise run () und render (), duplizieren mussten.

Beispiel
<?php

abstract class AbstractBase

{
protected Scontext = array();
protected Stemplate = '';

public function run (Saction)

{

Sthis->addContext ('action', $action);

SmethodName = Saction . '"Action';
Sthis->setTemplate (SmethodName) ;

if (method exists($this, SmethodName)) {
Sthis->SmethodName () ;
}

Sthis->render () ;
}

protected function setTemplate (Stemplate, S$controller =

{
if (empty (Scontroller)) {



$controller = get class(Sthis);
}

Sthis->template Scontroller . '/' . Stemplate . '.

}

protected function getTemplate ()
{

return Sthis->template;

}

protected function addContext (Skey, Svalue)

{
Sthis->context[Skey] = Svalue;

}

protected function render ()

{

extract ($Sthis->context) ;

require once 'templates/' . Sthis->getTemplate();
}
}
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Um die besagte Code-Duplizierung zu vermeiden, habe ich eine neue
Elternklasse aostractBase erstellt. Diese enthalt alle Attribute und Methoden,
die wir ab Schritt 2 erganzt hatten. In dieser neuen Klasse gibt es eigentlich nur
zwei Besonderheiten und beide finden Sie in Zeile 3. Zunachst einmal fallt im
Namen der Klasse auf, dass es ein Prafix abstract gibt und unser Ubliches
Suffix control1er fehlt. Aullerdem findet sich ein weiteres abstract vor dem
Schllisselwort ci1ass. Beginnen wir am Anfang der Zeile. Das komplett
kleingeschriebene abstract legt fest, dass eine Instanziierung dieser Klasse
nicht moglich ist. Das fehlende Suffix versteckt die Elternklasse vor unserem
Front-Controller. An dem Prafix erkennen wir zuklnftig bereits am
Klassennamen die fehlende Maoglichkeit zur Instanziierung. Dies ist aber nur eine
Namenskonvention (siehe auch Lektion 11).

Beispiel

<?php



class IndexController extends AbstractBase

{

protected function indexAction ()

{
Sthis->addContext ('buecher', holeBuecher()):;

}

protected function zeigeAction ()

{
Sthis->addContext ('buch', holeBuch($_GET['id']));
}

protected function neulAction ()
{
if ($_POST) {
speichereBuch ($_POST) ;
header ('Location: index.php');
exit;
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An der Klasse 1ndexcontroller hat sich wenig geandert. Natdrlich sind nur
noch die drei ursprunglichen Methoden enthalten, der Rest befindet sich ja nun
in der Elternklasse. Wesentlich interessanter ist jedoch Zeile 3. Hier finden Sie
ein neues Schlusselwort, namlich extends. Dieses Schlusselwort existiert
bereits seit PHP 4 und ermdglicht in PHP eine Vererbung. Dahinter muss man
lediglich noch die gewunschte Elternklasse angeben.

Beispiel

<?php

require once 'inc/funktionen.inc.php';
require once 'src/Entities/Buch.php';

require once 'src/Controllers/AbstractBase.php';

Scontroller = isset($_GET['controller']) ? $_GET['controller
Saction = isset($_GET['action']) ? $_GET['action'] : 'index'

O J oUW

$controllerName ucfirst(Scontroller) . 'Controller';
ScontrollerFile = 'src/Controllers/' . $controllerName . '.p!




if (file_exists($controllerFile)) {
require once ScontrollerFile;

SrequestController = new ScontrollerName () ;
SrequestController->run ($action);

}
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AbschlielRend fehlt nur noch eine Kileinigkeit, namlich die Einbindung der
Elternklasse in Zeile 5 unseres Front-Controllers.

10.4 Two-Step-Rendering

Eine Web-Anwendung hat im Normalfall ein einheitliches Layout und Design,
d.h. auf allen Seiten wird beispielsweise ein identischer Kopf- und Ful3bereich
angezeigt. Um den Aufwand von Gestaltungsanderungen zu minimieren, konnte
man wie in den Aufgaben der vorherigen Lektion das Menu in ein Teil-Template
auslagern. Man konnte jedoch noch viel weiter gehen und direkt den kompletten
Kopfbereich auslagern. Das Gleiche gilt naturlich auch fur den Ful3bereich. In
einem solchen Fall gibt es jedoch haufig Probleme mit dem Syntax-Highlighting,
da in den Teil-Templates 6ffnende oder schlieRende Tags fehlen kdnnen. Doch
wie kann man dieses Problem umgehen?

Beispiel

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Buchverwaltung</title>
</head>

<body>
<ul id="navi">
<li><a href="index.php">Startseite</a></1li>
<li><a href="index.php?action=neu">Buch anlegen</a><
</ul>

<?php require Stemplate; ?>



</body>

</html>
templates/layout.tpl.php
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Das Problem lasst sich losen, indem man das Template-Rendering in zwei
Schritten (engl. Steps) vornimmt. Fur alle Aktionen wird in Schritt 1 zunachst ein
gemeinsames Template /ayout.tpl.php eingebunden. In Schritt 2 bindet dieses
dann wiederum das Template der aktuellen Aktion ein. Kopf- und Ful3bereich
befinden sich nun also in einer gemeinsamen Datei, lediglich der Inhaltsbereich
ist ausgelagert. Es spricht jedoch nichts dagegen, Teile der layout.tpl.php in
Partials auszulagern. Dies erleichtert beispielsweise bei einem langen Menu
oftmals die Lesbarkeit.

Beispiel
<?php

abstract class AbstractBase

{
protected Scontext = array();
protected Stemplate = '';

public function run (Saction)

{
Sthis->addContext ('action', S$Saction):;

SmethodName = Saction . '"Action';
Sthis->setTemplate (SmethodName) ;

if (method exists($this, SmethodName)) {
Sthis->SmethodName () ;
}

Sthis->render () ;
}

protected function setTemplate (Stemplate, S$controller =

{
if (empty (Scontroller)) {

$controller = get _class(Sthis);
}

Sthis->template = Scontroller . '/' . Stemplate . '.



}

protected function getTemplate ()
{

return Sthis->template;

}

protected function addContext (Skey, Svalue)

{
Sthis->context[Skey] = Svalue;

}

protected function render ()

{

extract ($Sthis->context) ;
Stemplate = $this->getTemplate():;

require once 'templates/layout.tpl.php';
}
}
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Wir mussen zur Nutzung dieses gemeinsamen Templates lediglich die Methode
render () Uberarbeiten. In Zeile 45 beflllen wir die lokale Variable stempiate,
welche in Zeile 15 der layout.tpl.php benodtigt wird. In Zeile 47 binden wir dann
das neue Layout-Template ein und starten so die Ausfuhrung von Schritt 1.

10.5 Zusammenfassung

Gluckwunsch! Damit haben Sie die Grundlagen der objektorientierten
Programmierung hinter sich gebracht. In Band 2 werden wir uns dann mit
fortgeschritteneren PHP-Aspekten wie Composer, dem OR-Mapper Doctrine
und den Themen Validierung und Sicherheit beschaftigen. Vor allem den letzten
Aspekt haben wir namlich in diesem Lernbuch straflich vernachlassigt. Um den
derzeitigen Stand unseres Codes produktiv zu verwenden, sollte man
beispielsweise auf jeden Fall eine Maskierung aller Benutzereingaben erganzen!



10.6 Aufgaben zur Selbstkontrolle

Ubung 44:

Vollziehen Sie die Anderungen im Buch-Projekt nach und implementieren Sie
den Endstand mit klassenbasiertem Controller, Front-Controller, Vererbung
und Two-Step-Rendering. Testen Sie die Umsetzung im Browser. Was
passiert, wenn Sie als URL-Parameter den Controller index angeben?

Ubung 45:

Was passiert, wenn Sie als URL-Parameter einen nicht existierenden
Controller wie beispielsweise test angeben? Uberlegen Sie, wie eine

Losung fur dieses Problem aussehen konnte und implementieren Sie diese
testweise.

Hinweis: Meine Musterlosung geht von der Annahme aus, dass die Klasse
TndexController iImmer existiert.

Ubung 46:

Was passiert, wenn Sie als URL-Parameter eine nicht existierende Aktion
wie beispielsweise nonk angeben? Uberlegen Sie, wie eine Ldsung fir
dieses Problem aussehen konnte und implementieren Sie auch diese.
Konnen Sie hierfur Teile der Controller-Losung aus der vorherigen Aufgabe
wiederverwerten?

10.7 Optionale Aufgaben

Ubung 47:

Bauen Sie das Beispielprojekt hallo aus Lektion 9 um. Es soll nun ebenfalls



einen klassenbasierten Controller, einen Front-Controller index.php und eine
Vererbung von der Elternklasse abstractBase verwenden. Sie kdnnen gerne
auch ein Two-Step-Rendering verwenden. Dieses ist jedoch bei einer
einzigen Aktion (noch) nicht zwingend nétig.



11 Anhang: Programmierrichtlinien

wieso man Programmierrichtlinien einhalten sollte.

was die PHP FIG ist und wieso sie Richtlinien veroffentlicht.
was es mit PSR-1 und PSR-2 auf sich hat.

welche weiteren Richtlinien sinnvoll sind.

11.1Einleitung

In diesem Anhang finden Sie eine Zusammenstellung der in diesem Lernbuch
verwendeten Programmierrichtlinien (auch Styleguides genannt). Diese
Richtlinien erheben nicht den Anspruch, vollstandig oder gar allgemeingultig zu
sein. Sie sollen Ihnen aber helfen, besser lesbaren Code zu schreiben. Es ist
ubrigens nicht entscheidend, wie die Richtlinien genau lauten, sondern nur deren
konsequente Einhaltung!

11.2 Richtlinien? Wieso? Weshalb? Warum?

Programmierrichtlinien regeln, wie unser Code in formaler und struktureller
Hinsicht gestaltet sein soll (unabhangig vom eigentlichen Ziel des Codes). Dies
bezieht sich insbesondere auf seine Lesbarkeit und Wartbarkeit. Solche
Regeln sind naturlich nicht lebensnotwendig fur die Aufgaben dieses Lernbuchs,
aber unverzichtbar, wenn man in einem groReren Team arbeitet. Der Zweck
solcher Richtlinien ist es, allen Teammitgliedern die Arbeit zu erleichtern.

Damit unser Code verstandlich bleibt, kann eine Richtlinie die Verwendung von
theoretisch erlaubten (aber praktisch unsauberen und schlecht lesbaren)
Programmkonstrukten  einschranken  (sogenannter =~ Code-Smell, dt.
ubelriechender Code, siehe
https://de.wikipedia.org/wiki/Smell_%28Programmierung%29). Auch gibt es



https://de.wikipedia.org/wiki/Smell_%28Programmierung%29

Richtlinien, die bei zwei gleichwertigen Varianten eine Variante vorgeben, damit
der Code unabhangig vom jeweiligen Programmierer ein einheitliches
Erscheinungsbild aufweist.

Fruher oder spater wird jeder Entwickler mit solchen Regeln konfrontiert. Dies
kann beispielsweise der Fall sein, wenn Sie als neuer Entwickler in einem Team
anfangen, als Freelancer bei einem Projekt mitarbeiten oder sich an einem
Open-Source-Projekt beteiligen. Ich wurde l|hnen deswegen raten, sich
frihzeitig an die Einhaltung solcher Regeln zu gewohnen. Wenn Sie mochten,
konnen Sie beispielsweise uberprufen, ob lhre bisherigen Losungen die
nachfolgenden Empfehlungen einhalten. Aul’erdem ist es sinnvoll, wenn Sie
zukunftig bei lhrem Code immer Programmierrichtlinien berUcksichtigen. Dies
mussen natdrlich nicht zwingend die hier vermittelten Richtlinien sein, in Ihrem
Team oder Projekt kdnnen im Einzelfall sogar genau gegensatzliche Regeln
gelten.3

3 Das bekannteste Beispiel durfte wohl die Entscheidung zwischen Tabulatoren und Spaces fiir Code-
Einrickungen sein.

Der Punkt der Wartbarkeit wird Ubrigens umso wichtiger, je langer die
Lebensdauer eines Softwareprodukts ist. In der Vergangenheit hat sich gezeigt,
dass bei Softwareprodukten oftmals weit Uber 50% des Gesamtaufwandes auf
die Wartung entfallen. Nur selten wird der Code jedoch vom urspringlichen
Programmierer oder Team gewartet. Umso wichtiger ist es, dass bereits vom
ersten Augenblick an ein guter Programmierstil verwendet wird. Nur so
erleichtern wir unseren Nachfolgern das Beheben von Fehlern und die
Umsetzung neuer Anforderungen. Bedenken Sie hierbei immer, dass Sie auch
einmal selbst ein solcher Nachfolger sein konnten.

11.3 Hintergrund

Andere Programmiersprachen haben oftmals ihre Richtlinien direkt dabei.* Bei
PHP hat es jedoch nie einen konkreten Standard direkt vom Vendor-Team
gegeben. Es wurde also nie offiziell festgelegt, wie man PHP-Code eigentlich
schreibt — also wie man ihn so schreibt, dass er lesbar ist und bei jedem gleich
aussieht. Im Laufe der Zeit gab es jedoch einige Versuche (z. B. PEAR siehe



http://pear.php.net/manual/en/standards.php und Zend siehe
http://framework.zend.com/manual/1.12/en/coding-standard.html), diese Lucke
zu fullen. Aber es fehlte immer die breite Akzeptanz.

4 In Python gibt es beispielsweise PEP 8. Siehe auch: http://legacy.python.org/dev/peps/pep-0008/

2009 trafen sich deshalb ein paar Entwickler, die verschiedene Frameworks der
PHP-Welt reprasentierten. Ein Agendapunkt waren einheitliche Standards, die
eine bessere Wiederverwendbarkeit von Framework-Komponenten ermoglichen
sollten. So entstand die PHP Standards Group (siehe
http://blog.echolibre.com/2009/06/recommended-php-standards-group/).

Diese Gruppe wollte Richtlinien entwickeln, die zuklnftig far alle
Mitgliedsprojekte gelten sollen. Gelten sollen, nicht mussen; ein
Mitgliedsprojekt muss somit nicht zwingend jeden verabschiedeten Standard
einhalten. Die Zielgruppe dieser Standards sind jedoch nicht wir, die Community
der PHP-Entwickler als Gesamtes, sondern die Mitglieder der Gruppe selbst.
Dies hindert uns aber natdrlich nicht daran, die Standards auch bei unseren
eigenen Projekten zu verwenden.

Seit der Griindung sind etliche neue stimmberechtigte Mitglieder®
hinzugekommen, womit sich naturlich auch der Querschnitt der beteiligten
Projekte und somit die Akzeptanz erweitert hat. Hinzugekommen sind u.a.
Anwendungen wie Foren und Content Management Systeme (u.a. Contao,
Drupal und TYPO3 mit dem Flow Framework). Beteiligt sind aber auch
Projekte wie Composer und Doctrine, die wir in Band 2 naher beleuchten
werden.

5 Jeder (inklusive dir!) kann Ubrigens ein nicht stimmberechtigtes Community-Mitglied der Gruppe werden,
indem er sich bei der Mailingliste anmeldet. Siehe auch: http://groups.google.com/group/php-fig/

Inzwischen hat sich die Gruppe in PHP Framework Interoperability Group (kurz
FIG, siehe http://www.php-fig.org/) umgetauft und ein paar sehr gute Standards
veroffentlicht, von denen ich die wichtigsten Regeln der Standards PSR-1 und
PSR-2 im Folgenden kurz vorstellen mochte. PSR ist hierbei die AbklUrzung fur
PHP Standards Recommendation (dt. Empfehlung).
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11.4 Die Empfehlungen

Die Inhalte von Programmierrichtlinien konnen von Fall zu Fall unterschiedlich
sein. Die Bandbreite reicht von einfachen Vorgaben zur Code-Strukturierung bis
hin zur genauen Festlegung von Implementierungsdetails. In den meisten
Richtlinien findet man jedoch Vorgaben zur Code-Einrtickung (Strukturierung)
und die Festlegung von Namenskonventionen (wie Bezeichner zu wahlen sind).

Doch kommen wir nun zu den Regeln, die in diesem Lernbuch verwendet
wurden. Wir beginnen mit PSR-1 und PSR-2 und kommen danach zu einigen
Ergénzungen. Die Schlisselworter MUSSEN/MUSSEN NICHT/DURFEN
NUR/DURFEN NICHT und SOLLTEN/SOLLTEN NICHT definieren innerhalb der
beiden PSRs, wie verpflichtend eine Regel laut PHP FIG einzuhalten ist. Wie
weitgehend Sie diese Empfehlungen selbst einhalten, ist lhre Entscheidung.
Beide PSRs werden jedoch bereits von vielen Projekten umgesetzt und
scheinen sich zu einer Art Quasistandard zu entwickeln.

11.4.1 PSR-1: Framework-Interoperabilitat

PSR-1 definiert ein paar Basisregeln bezluglich Namensgebung und
Dateiinhalten (siehe auch https://github.com/php-fig/fig-
standards/blob/master/accepted/PSR-1-basic-coding-standard.md). Dies sind:

1. Dateien DURFEN NUR die PHP-Tags <2php und <2= verwenden.®

2. Dateien MUSSEN als Zeichenkodierung UTF-8 ohne BOM fiir PHP-Code
verwenden.

3. Dateien SOLLTEN entweder Symbole (wie Klassen, Funktionen,
Konstanten, etc.) definieren oder eine Auswirkung haben (z. B. eine
Ausgabe mit echo generieren). Sie SOLLTEN NICHT beides tun.

4. Namespaces und Klassen MUSSEN einen Autoloading-Standard befolgen.’
5. Klassen-Namen MUSSEN den UpperCamelCase verwenden.

6. Klassen-Konstanten MUSSEN GroRbuchstaben verwenden. Einzelne
Worter innerhalb dieser Bezeichner werden mittels Underscore getrennt.

7. Methoden-Namen MUSSEN den lowerCamelCase verwenden.


https://github.com/php-fig/fig-standards/blob/master/accepted/PSR-1-basic-coding-standard.md

11.4.2 PSR-2: Stilistische Programmierrichtlinien

PSR-2 ist eine Erweiterung von PSR-1 um stilistische Feinheiten (siehe auch
https://github.com/php-fig/fig-standards/blob/master/accepted/PSR-2-coding-
style-guide.md).

Struktur

1.

10.

Programmiercode MUSS vier Leerzeichen als Einrickung verwenden
(keine Tabulatoren bzw. Tabs).

Es DARF KEIN hartes (verpflichtendes) Zeichenlimit fur einzelne Zeilen
geben; das softe Limit MUSSEN 120 Zeichen pro Zeile sein; Zeilen
SOLLTEN 80 Zeichen oder weniger enthalten.®

Eine Zeile DARF NUR eine Anweisung enthalten, d.h. nach einem
Semikolon erfolgt immer ein Zeilenumbruch.®

Nach der Deklaration des Namespaces MUSS eine Leerzeile folgen und es
MUSS eine weitere Leerzeile nach dem Block mit den USE-Deklarationen
geben.10

Die 6ffnenden und schlieenden geschweiften Klammern einer Klasse
MUSSEN einzeln in einer eigenen Zeile stehen.

Die 6ffnenden und schlielenden geschweiften Klammern einer Methode
MUSSEN einzeln in einer eigenen Zeile stehen.

Die Sichtbarkeit von Attributen und Methoden MUSS immer angegeben
werden; abstract oder final MUSS vor der Sichtbarkeit angegeben

werden; static MUSS nach der Sichtbarkeit angegeben werden.

Kontrollstrukturen MUSSEN ein Leerzeichen zwischen dem jeweiligen
Schlusselwort und der 6ffnenden runden Klammer aufweisen; Funktions-
und Methodenaufrufe DURFEN KEIN Leerzeichen vor der 6ffnenden runden
Klammer haben.

Die 6ffnenden geschweiften Klammern von Kontrollstrukturen DURFEN
KEINE eigene neue Zeile einnehmen, die schlielfenden geschweiften
Klammern MUSSEN hingegen einzeln in einer eigenen Zeile stehen.

Nach den offnenden und vor den schlieRenden runden Klammern von


https://github.com/php-fig/fig-standards/blob/master/accepted/PSR-2-coding-style-guide.md

Kontrollstrukturen DARF KEIN Leerzeichen stehen.

Namenskonventionen

1. PHP-Schlusselworter (z. B. if und for) und PHP-Konstanten (true, false
und nu11) MUSSEN in Kleinbuchstaben geschrieben werden.

2. Die Bezeichner von Attributen und Methoden DURFEN NICHT mit einem
Underscore beginnen.

Dateien

1. Alle PHP-Dateien MUSSEN den Unix-Zeilenumbruch (LF) verwenden.

2. Das schlielRende PHP-Tag am Dateiende MUSS weggelassen werden,
sofern die Datei nur PHP-Code enthalt (sogenannte pure PHP-Dateien).

3. Alle (puren) PHP-Dateien MUSSEN mit einer einzelnen Leerzeile enden.

Die letzten drei Regeln durften die einen oder anderen Fragezeichen Uber lhrem
Kopf hervorgerufen haben. Ich mochte nun kurz auf die hiermit verbundenen
Fragen eingehen.

Zeilenumbruch: Das Steuerzeichen zur Erzeugung eines Zeilenumbruchs
unterscheidet sich je nach Betriebssystem (in Unix/Linux/Mac OS X ist es \n
bzw. LF, unter Windows \r\n bzw. CR LF und unter Mac OS bis Version 9 war
es \r bzw. CR. In den meisten modernen Windows-Editoren und IDEs kann
man jedoch problemlos angeben, welcher Zeilenumbruch fir neue Dateien
verwendet werden soll, und hier hat sich als Standard LF eingeburgert.

SchlieBRendes PHP-Tag: Das schlielende Tag 2> ist am Dateiende optional.
Wird es jedoch in einer Datei angegeben und dahinter befinden sich noch ein
paar (unsichtbare) Leerzeichen, so kann dies unter Umstanden zu Problemen
bei der Verwendung der header-Funktion fuhren. Wenn man das Tag in einer
reinen PHP-Datei weglasst, vermeidet man also eine potenzielle Fehlerquelle.
Templates sind jedoch keine solchen Dateien, da sie HTML-Code enthalten. Sie
sind also von der Regel ausgenommen und ich wirde das schlielRende Tag
immer notieren.



Leerzeilen-Ende: Diese Empfehlung wirft meiner Meinung nach mehr Fragen
auf, als sie Probleme 16st. Dies zeigen auch die diversen Diskussionen (siehe
https://groups.google.com/forum/#!topic/php-fig/KUP2sChmDJM und
https://groups.google.com/forum/#!topic/php-fig/PSzmcFVQstO/discussion) zur
Umsetzung dieser Empfehlung. Ich wirde die Empfehlung so interpretieren,
dass pure PHP-Dateien grundsatzlich mit einem LF enden sollen.’! Dies wird in
den meisten Editoren und IDEs dann als Leerzeile angezeigt. Die Leerzeile ist
somit praktisch der Ersatz fur das fehlende schlieende PHP-Tag. Aus
technischen Grunden sind LFs in den Beispielen dieses Lernbuchs jedoch leider
nicht darstellbar.

11 Templates und PHP-Dateien, die mit HTML-Code enden, sind somit von der Regel ausgenommen.

11.4.3 Erganzungen aus den Symfony-Standards

PSR-1 und PSR-2 regeln schon einiges, aber mir personlich fehlten noch zu
viele Empfehlungen fur spezifische Details (z. B. Setzung von Leerzeichen). Aus
diesem Grunde habe ich mich entschieden, zusatzlich einige Punkte aus den
Symfony-Standards zu Ubernehmen, welche die genannten PSRs meiner
Meinung nach optimal erganzen (siehe auch
http://symfony.com/doc/current/contributing/code/standards.html).

Struktur

1. Nach jedem Komma-Separator MUSS genau ein Leerzeichen folgen. 12

2. Vor und hinter binaren Operatoren (z. B. bei == und ss) MUSS genau ein
Leerzeichen gesetzt werden.

3. Zwischen unaren Operatoren (z. B. ' und --) und dem Operanden DARF
KEIN Leerzeichen gesetzt werden.

4. Hinter jedem Element in einem mehrzeiligen Array (auch und vor allem
hinter dem letzten Element) MUSS ein Komma folgen.

5. Vor return-Anweisungen MUSS genau eine Leerzeile erganzt werden,
auller das Return steht als einzige Anweisung innerhalb geschweifter
Klammern (z. B. bei einer i t-Anweisung).
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10.

Unabhéngig von der Anzahl der Anweisungen MUSSEN immer geschweifte
Klammern benutzt werden, um den Rumpf von Kontrollstrukturen zu
kennzeichnen (z. B. bei i -Anweisungen oder Schleifen).’3

Pro Datei DARF NUR genau eine Klassen-Definition notiert werden.4
Alle Klassen-Attribute MUSSEN Uber den Methoden deklariert werden.

Methoden MUSSEN bei der Deklaration nach ihrer Sichtbarkeit sortiert
werden, zuerst kommt public, dann protected und zuletzt private.1® Laut
Symfony-Standards bildet der Konstruktor eine Ausnahme, der zur
besseren Lesbarkeit unabhangig von seiner Sichtbarkeit immer direkt nach
den Attributen kommen sollte. Ich personlich wurde dies auf alle magischen
Methoden ausweiten und den Konstruktur als Erstes angeben.

Bei der Instanziierung einer Klasse MUSSEN die runden Klammern nach
dem Klassen-Namen immer angegeben werden. 16

Namenskonventionen

1.

Fur die Bezeichner von Variablen, Funktionen und Parametern MUSS
immer der lowerCamelCase verwendet werden.”

Fur die Schlussel von Options-Arrays und bei den Namen von
Formularfeldern MUSSEN Kleinbuchstaben verwendet werden. Einzelne
Worter werden durch Underscores getrennt.

Fiir alle Klassen MUSSEN Namespaces verwendet werden. 18

Bei abstrakten Klassen MUSS das Prafix abstract im Bezeichner
verwendet werden.

In Dateinamen DURFEN NUR alphanumerische Zeichen (lateinische
Buchstaben und arabische Ziffern)'® und der Underscore verwendet
werden.20

11.4.4 Eigene Erganzungen

Aus meiner Erfahrung als PHP-Tutor resultieren noch ein paar weitere
Vorschlage, deren Einhaltung uns allen das Leben leichter macht.



Struktur

1. Fur Kontrollstrukturen SOLLTE die C-Syntax mit geschweiften Klammern
verwendet werden. Lediglich in Templates SOLLTE zur besseren
Lesbarkeit die alternative Syntax (siehe http://php.net/de/control-
structures.alternative-syntax) verwendet werden, wobei der Doppelpunkt
direkt nach der schlielRenden runden Klammer kommt.

2. Die offnenden und schlieRenden geschweiften Klammern von Funktionen
SOLLTEN genauso wie bei den Methoden einzeln in einer eigenen Zeile
stehen.

3. Vor und hinter dem Pfeiloperator -> DURFEN KEINE Leerzeichen stehen.

Namenskonventionen

1. Klassen-Namen SOLLTEN im Singular formuliert werden.
2. Tabellennamen in Datenbanken SOLLTEN im Plural formuliert werden.?"

3. In den Namen von Datenbanken, Tabellen und Tabellenspalten DURFEN
NUR Kleinbuchstaben verwendet werden. Einzelne Worter werden durch
Underscores getrennt.

Aullerdem gilt natlrlich weiterhin alles, was Sie in Lektion 2 zum Thema
Strukturierung von PHP-Code gelernt haben.


http://php.net/de/control-structures.alternative-syntax

12 Anhang: Weiterfuhrende
Informationen

e wo Sie interessante, weiterfuhrende Quellen zum Thema PHP finden.

12.1Einfuhrung

Nach dem langen Weg durch dieses Lernbuch muss ich lhnen leider sagen,
dass das noch lange nicht alles war, was es zum Thema PHP oder OOP zu
wissen gibt. Sonst ware dieses Buch mehrere tausend Seiten dick und das
Wort »alles« ware immer noch gelogen. Deshalb habe ich |hnen in der letzten
Lektion einige interessante Webseiten zusammengestellt, Uber die Sie
weiterfUhrende Informationen rund um PHP erhalten. AuRerdem mochte ich
lhnen auch Band 2 dieses Lernbuchs ans Herz legen, in welchem weitere OOP-
Aspekte am Beispiel von Doctrine 2 behandelt werden.

12.2 Weblinks

12.2.1 www.php.net

http://php.net/manual/de/

Die offizielle Seite der PHP-Entwickler bietet nicht nur eine Ubersicht tiber alle
PHP-Funktionen, sondern auch ein Handbuch in deutscher Sprache. Dieses
Handbuch versteht sich selbst eher als Referenz denn als Lernheft. Folglich sind
auch die Erklarungen und Beispiele effizient, aber eher knapp gehalten. Die
Seite eignet sich sehr gut, um in lhrem PHP-Wissen gezielt Licken zu flllen. Als
entspannte Abend-Lekture wurde ich sie weniger empfehlen.


http://php.net/manual/de/

12.2.2 www.phpdeveloper.org

http://www.phpdeveloper.org/

<?PHPDeveloper.org ist eine englischsprachige Kommunikationsplattform rund
um PHP. Sie finden dort eine Ubersicht von Neuigkeiten aus der PHP-Welt,
Informationen Uber Konferenzen, Jobangebote, aktuelle Diskussionen und eine
Ubersicht der interessantesten Fachartikel der letzten Zeit.

12.2.3 devzone.zend.com

http://devzone.zend.com/

In der englischsprachigen Entwickler-Community von ZEND, den Entwicklern
von PHP, finden Sie interessante und oft sehr aktuelle, aber doch recht
fortgeschrittene Artikel (engl. Tutorials) zum Thema PHP. Die Seite wird fur Sie
umso wichtiger werden, je mehr Sie Uber PHP wissen.

Losungen der Wissensfragen

Lektion 3: Einfuhrung in die objektorientierte Programmierung

1. Was ist in der Objektorientierung ein Objekt?

Ein Objekt in der Programmierung (auch Instanz genannt) ist vergleichbar
mit den greifbaren Objekten bzw. Gegenstanden der realen Welt. Jedes
Objekt gehort zu einer bestimmten Objektgruppe und verfugt dber eine
bestimmte Anzahl von Eigenschaften, die bei allen Objekten einer Gruppe
vorhanden sind. Im Gegensatz zur realen Welt liegt jedoch keine Betonung
auf greifbar, d.h. auch die Gruppen Flussigkeit, Gas und Lebewesen sind
nicht ausgeschlossen.

2. Was ist eine Klasse?

Bei dem Begriff Klasse handelt es sich um den aus dem englischen
abgeleiteten Fachbegriff fur eine Objektgruppe. Sie stellt eine Art Bauplan
bei der Instanziierung von Objekten dar.
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Was sind Attribute?

Attribute sind die Eigenschaften, die ein Objekt hat bzw. haben kann. Sie
werden im Normalfall in der Klasse definiert und mit einem Standardwert
befullt.

Wie konnen Sie in PHP aus einer Klasse ein Objekt instanziieren?

Dies geht beispielsweise, indem man das Schlisselwort new und den
Namen der Klasse verwendet und das Ergebnis einer Variablen zuweist:

Ssparbuch = new Konto () ;

Auf was bezieht sich die Variable sthis?

Auf das aktuelle Objekt, in dem man sich gerade befindet. Wann immer
man in einer Klasse auf ein Attribut oder eine Methode einer Instanz dieser
Klasse zugreifen will, muss man die spezielle Variable stnis verwenden.

Was unterscheidet Methoden von Funktionen?

Methoden werden in Klassen definiert und sind an deren Instanzen
gebunden. Methoden konnen Uber das Schlusselwort stnis auf die

Attribute und andere Methoden einer Instanz zugreifen. Ansonsten
verhalten sie sich wie Funktionen.

Wie kdnnen Sie eine Methode eines Objektes aufrufen?

Dies geht mit der Schreibweise s$objekt->namebDerMethode (), Wobei
sobjekt eine Variable sein muss, in der eine Instanz der gewulnschten
Klasse abgelegt ist.

Lektion 4: Getter- und Setter-Methoden

1.

2.

Was unterscheidet Getter- und Setter-Methoden von normalen
Methoden?

Technisch gesehen sind es ganz normale Methoden, also nichts.

Warum ist lhr Code besser wartbar, wenn Sie Attribute uber
Methoden verandern statt direkt?

Weil man auf diese Weise in das Andern des Attributs eingreifen kann, um



den Wert zu prifen oder zu andern, ohne dass man davon aulien etwas
bemerkt.

3. Wie kdonnen Sie auf ein Attribut nur lesenden Zugriff erlauben?

Man markiert das Attribut als protected und schreibt nur einen Getter.

Lektion 5: Arbeiten mit Objekten

1.

3.

Wie konnen Sie eine Methode desselben Objektes von einer anderen
Methode aus aufrufen?

Sthis->methodenName ()

Konnen Sie Objekte in der Session speichern?

Ja!

Was testet der Operator instanceo£?

Er testet, ob eine Variable ein Objekt enthalt, das aus einer bestimmten
Klasse erzeugt wurde. Der Code stest instanceof TestKlasse Uberpruft

beispielsweise, ob in stest eine Instanz von Testklasse abgelegt ist.

Lektion 6: Virtuelle Attribute

1.

3.

Was unterscheidet virtuelle Attribute von echten Attributen?

Virtuelle Attribute sind nicht wirklich in der Klasse definiert. Sie verfugen
aber Uber Getter und Setter, die deren Existenz vorgaukeln.

Unter welchen Umstanden sind virtuelle Attribute nutzlich?

Wenn man mehrere Attribute zur Verfigung stellen will, die sich aber aus
einer einzigen Datenquelle ableiten lassen.

Was ist bei Settern von virtuellen Attributen zu beachten?

Diese Setter verandern nicht die virtuellen, sondern echte Attribute, die
selbst ebenfalls Setter haben. Man muss dafur sorgen, dass sich diese
Setter nicht in die Quere kommen.



Lektion 7: Magische Methoden

1. Was versteht man unter einer magic method?

Magische Methoden sind Methoden, die von PHP automatisch aufgerufen
werden, wenn ein vordefiniertes Ereignis eintritt. Sie haben genau
festgelegte Namen.

2. Wann wird die Methode __tostring() eines Objektes automatisch
aufgerufen?

Sobald man ein Objekt als String behandelt, also z. B. versucht, es mit
echo auszugeben.

3. Wann wird die Methode _ construct() eines Objektes automatisch
aufgerufen?

Jedes Mal, wenn ein neues Objekt erzeugt wird.
4. Benotigt jede Klasse eine Konstruktor-Methode?

Es ist keine zwingende Voraussetzung. Wenn es nichts fur einen
Konstruktor zu tun gibt, kann man ihn selbstverstandlich weglassen.

5. Sie haben ein person-Objekt in der Variable sperson und mochten

dessen Inhalt als Text ausgeben. Die in dieser Lektion vorgesteliten
magischen Methoden sind vorhanden. Was konnen Sie aufrufen,
wenn Sie keine Getter verwenden durfen?

echo $person Oder echo $person-> toString()

Lektion 8: Beziehungen zwischen Objekten

1. Wie kdnnen Sie ein Objekt in einem anderen Objekt ablegen?
Indem das innere Objekt als Attribut des anderen Objekts abgelegt wird.

2. Wie konnen Sie auf die Attribute des innen abgelegten Objekts
zugreifen?

Dies geht bespielsweise Uber virtuelle Attribute, deren Getter/Setter auf
die Attribute des inneren Objekts zugreifen.



3.

Warum sollten Sie bevorzugt ganze Objekte als Parameter an
Methoden libergeben?

Es macht den Code robuster gegen Anderungen, da man weniger
Informationen Uber die eigenen Klassen nach aul3en dringen lasst.

Lektion 9: MVC

1.

Auf welche Sprachelemente solite sich der PHP-Code in Templates
beschranken?

Nach Mdoglichkeit auf echo, Schleifen und i £-e1se-Anweisungen.

Warum sollten Sie so wenig PHP wie moglich in Templates
verwenden?

Um so weit wie moglich HTML- von PHP-Code zu trennen. Auf diese Weise
ist der PHP-Teil Ubersichtlicher und der HTML-Teil kann leichter von Web-
Designern ohne PHP-Kenntnisse angepasst werden.

. Welche Aufgabe hat ein Controller?

Ein Controller entscheidet auf Basis des aktuellen Requests, welche Aktion
ausgefuhrt (z. B. welche Modelle hierfur bendtigt oder verandert werden
mussen) und welches Template zur Anzeige verwendet werden soll.

Wie kann der Controller entscheiden, welche Aktion er ausfuhren
soll?

Uber einen Parameter, der beispielsweise beim Aufruf einer Seite in der
URL Ubergeben und mit PHP ausgelesen bzw. ausgewertet wird (bei uns
mit $ GET['action'] )

Warum sollte es eine Standard-Aktion geben?

Falls kein Parameter Ubergeben wurde, sollte trotzdem eine Aktion
ausgefuhrt werden.
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