Hello World! (28)

Pagini WEE cu PHP 5

Mihai Scortaru, Claudiu Soroiu

Acest articol este ultimul din seria destinatd modului de vutilizare a limbajului
PHP 4 si interactivnea sa cu alte medii. De data aceasta nu vom mai prezenta
functii si interactiuni, ci vom prezenta imbunatatirile care av fost aduse de

versiunea 5 a interpretorului PHP.

Novutati

Cele mai multe imbundtitiri care au fost aduse limbajului
PHP sunt legate de paradigma programdrii orientate
obiect.

In cadrul acestei versiuni au fost rescrise complet ruti-
nele de manipulare a obiectelor din cadrul seript-urilor
PHP astfel incat codul si se execute mai eficient si sd ofere
mai multe facilitdti programatorilor.

In versiunile precedente versiunii 5 a interpretorului,
obiectele erau tratate ca tipuri primitive de date. Astfel, in
momentul atagirii unei valori de tip obiect unei variabile,
obiectul era mai intdi copiat in zona de memorie cores-
punzitoare variabilei respective. In aceast3 versiune obiec-
tele sunt identificate prin referinte, similar limbajului Java.

De exemplu, dacd avem urmitorul cod PHP:
class Complex{
var $re;
var $im;

function Complex($Sre =0, $im=0) {
Sthis->setRe(Sre);
Sthis->setIm(S$im) ;

function getRe () {
return Sthis->re;

}

function setRe(Sre) {
$this->re = Sre;

}

function getIm() {
return Sthis->im;

function setIm($im) {
Sthis->im = $im;

function changeValue (Scomplex, Sre, $im){

Scomplex->setRe (Sre) ;
Scomplex->setIm($im) ;

Scomplex = new Complex(1l, 0.5);
changeValue (Scomplex, 2, 5);
echo S$Scomplex->getRe();

in urma executdrii ultimei linii de cod se va obtine valoarea
11n locul valorii 2, deoarece, in momentul apelirii functiei
changeValue, se creeazi o copie a obiectului $complex si
toate modificdrile se vor efectua asupra copiei fird a fi ob-
servate din exteriorul functiei.

Aceastd eroare de programare poate fi reparatd folo-
sind transmiterea prin referintd a obiectului $complex din
cadrul functiei, folosind de mai multe ori operatorul &.

In PHP 5 obiectele sunt transmise prin referinti tot
timpul.

fn continuare vom prezenta modificirile aduse mode-
lului obiect de versiunea 5 a interpretorului PHP.

Modificatorii de acces public, private si protected
fn noua versiune a interpretorului PHP au fost introduse
cuvintele cheie public, private si protected. Cei care
au folosit limbaje de programare ca C++ sau Java cunosc
semnificatia acestor cuvinte cheie in programarea orienta-
td obiect.
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Aceste cuvinte cheie sunt modificatori de acces la me-
todele si proprietitile unor clase.

Daci in cadrul declaratiei unei clase, o metodi sau pro-
prietate este precedatd de cuvantul cheie public, atunci
acea metodd va putea fi accesatd din exteriorul declaratiei
clasei.

Daci in cadrul declaratiei unei clase, o metodd sau pro-
prietate este precedatd de cuvantul cheie protected, atunci
acea metodi va putea fi accesatd doar In cadrul declaratiei
clasei curente si a claselor derivate din aceasta.

Daci in cadrul declaratiei unei clase, o metodd sau pro-
prietate este precedatd de cuvantul cheie private, atunci
acea metoda nu va putea fi accesati din exteriorul declara-
tiei clasei curente.

Daci pentru un membru al unei clase nu este specificat
nici un modificator de acces, acel membru va avea implicit
modificatorul public.

In continuare vi vom prezenta un exemplu de utilizare
corectd a acestor modificatori de acces la membrii claselor.
class Punct{

private $x;
private Sy;

public function Punct ($x, Sy) {
setXCoord ($x) ;
setXCoord(Sy) ;

function setXCoord ($x) {
Sthis->x = $x;

}

function getXCoord () {
return $this->x;

}

function setYCoord (Sy) {
$this->y = Sy;

}

function getYCoord () {
return Sthis->y;

/ /functia wrmdtoare este corectd deoarece Spunct are tipul
//Punct
protected function setLocation ($Spunct) {
$this->x = $Spunct->x;
Sthis->y = Spunct->y;

$punct = new Punct (1, 0.5);
echo $punct->x; / /nu afiseazd nimic
$punctnou = new Punct (3, 2);
$punct->setLocation ($punctnou); //nu fﬂce nimic
Spunct->setXCoord(3) ;

Spunct->setXCoord(5) ;

echo Spunct->x." ".Spunct->y;

Modificatorul final

In limbajul PHP a fost introdus cuvintul cheie £inal.
Acest cuvant cheie poate fi folosit in cadrul declaririi de
membri ai unei clase sau in cadrul declaririi clasei.

Daci un membru este declarat ca fiind £inal, atunci acel
membru al clasei nu va putea fi suprascris (nu i se va putea
modifica functionalitatea) In cadrul claselor derivate.

Daci o clasi este declarati ca fiind £inal, atunci nu se
pot crea clase derivate din aceasta.

Poate vi intrebati care este utilitatea modificatorului
final. Modificatorul £inal indici programatorului ci ele-
mentul care are aceastd proprietate reprezintd o operatie
sau structurd atomicd §i o structurd atomicd nu mai poate
fi divizatd.

De exemplu, la nivel abstract, un punct este o structurd
atomici. In momentul in care acel punct trebuie desenat
pe o suprafatd de desen, atunci nu mai este o operatie ato-
micd deoarece poate fi desenat folosind mai multe culori.

fn continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestui modificator.
final class ClasaAtom{

function ClasaAtom() {

}

/ /declaratia urmdtoare nu este validd
class ExtindeAtom extends ClasaAtom{

}

class Factory{
function Factory () {

}

/ I metoda wrmdtoare nu poate fi suprascrisi de clasele derivate
/ /din clasa Factory
final function createInstance(sa) {

Constructori

fn versiunea 5 a interpretorului PHP au fost unificati con-
structorii. De aceastd datd, pentru a construi un obiect, tre-
buie implementatd metoda __construct ().

Clasele pe care le-am prezentat anterior in cadrul arti-
colului sunt corecte pentru noul interpretor PHP, deoare-
ce s-a pastrat compatibilitatea cu versiunea 4, astfel cd dacd
in cadrul definitiei unei clase interpretorul nu giseste me-
toda__construct () atunci acesta va cduta o metodi a ci-
rui nume este identic cu cel al clasei i o va folosi pe post
de constructor.

De exemplu, clasa Punct, ca si fie compatibili numai
cu limbajul PHP 5, ar trebui implementati astfel:
class Punct({

private $x;
private Sy;



function _ construct ($x, Sy) {
setXCoord ($x) ;
setXCoord(Sy) ;

Am omis din acest exemplu celelalte metode ale clasei
Punct deoarece numai constructorul este important in
acest moment.

In PHP in momentul construirii unui obiect, nu este
apelat constructorul clasei pirinte, acesta trebuind apelat,
daci este cazul, folosind instructiunea:
parent::_ construct().

Destructori
fn cadrul claselor definite in limbajul PHP 5 pot fi decla-
rati destructori de clase.

Destructorii sunt utilizati in momentul distrugerii (eli-
beririi memoriei alocate) unui obiect. Un obiect este dis-
trus (eliminat din memorie) in momentul in care nu mai
existd referinte citre el. Necesitatea destructorilor a apdrut
in momentul in care s-a pus problema transmiterii obiec-
telor prin referintd si nu prin valoare cum se efectua trans-
miterea obiectelor in versiunile anterioare ale interpreto-
rului.

Un destructor este dat de 0 metodd al cirui nume este
__destruct() si care nu are parametri.

Ca si in cazul constructorilor, in momentul apelului
unui destructor pentru o clasd nu este apelat automat des-
tructorul parintelui, acesta trebuid apelat folosind instruc-
tiunea:
parent::_ destruct().

fn continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
destructorilor.
class Linie{
private Scapatl;
private Scapat2;

function _ construct ($pl, $p2){
Sthis->capatl = Sthis->pl;
Sthis->capat2 = Sthis->p2;

function _ destruct (Spl, $p2) {
Sthis->capatl = null;
Sthis->capat2 = null;

Operatorul delete

Desi pare ciudat, existi momente din timpul executiei unui
script PHP in care anumite variabile, care nu mai sunt uti-
lizate, si refere niste obiecte. Din aceastd cauzd obiectele
respective nu sunt distruse. Pentru a evita astfel de situatii
a fost introdus operatorul delete. Acest operator apelea-

zi metoda __destruct () a obiectului care va fi distrus si
elibereazi memoria asociati acestuia.

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestul operator.
Spunctl = new Punct (1, 1);
Spunct2 = new Punct (2, 2);
$linie =new Linie(S$punctl, Spunct2);
$linie_noua = $linie;
delete $linie;

Modificatorul static
In limbajul PHP, ca de altfel si in alte limbaje moderne de
programare existd modificatorul static.

Haideti sd vedem ce inseamni faptul ¢d un membru al
unei clase a fost declarat static.

In momentul creirii unui obiect, se aloci o zoni de
memorie pentru obiectul nou creat. Pentru membrii statici
ai unei clase se creeazd o altd zond de memorie in care vor
fi stocati. Astfel, toate obiectele de un anumit tip partajea-
zd aceeasi zond de memorie pentru membrii statici.

Se recomanda folosirea modificatorului static pen-
tru membrii unei clase care sunt independeti de instantele
acesteia, adicd tot timpul vor avea aceeasi valoare in cadrul
tuturor instantelor.

Vi recomanddm si nu deduceti, din faptul cd un mem-
bru are aceeasi valoare in cadrul tuturor instantelor unei
clase, ci acel membru este o constanti deoarece nu este
adevirat, si aceasta din cauzd ci in timpul executiei unui
script valoarea membrului respectiv se poate modifica, dar
se va modifica in acelasi fel in toate instantele.

In versiunea 5 a limbajului PHP modificatorul static
poate fi aplicat metodelor unei clase, iar proprietitile sta-
tice ale unei clase pot fi acum initializate in momentul de-
clardrii lor.

Membrii statici ai unei clase nu pot fi folositi prin apel
indirect (folosirea operatorului ->) ci folosind constructia:
NumeClasd: : numeMembru.

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
modificatorului static.
class Locale{

private static defaultLocation = "Romania";
private location;

function  construct ($location = null) {
if ($Slocation == null)
setLocation(Locale: :$defaultLocation) ;
else
setLocation($location) ;

function getDefaultLocation () {
return Locale: : SdefaultLocation;

}

function setDefaultLocation($location) {
Locale: :$defaultLocation = $location;
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function getLocation() {
return $this->location;

}

function setLocation($location) {
Sthis->location = $location;

Clase si metode abstracte

In cadrul programirii orientate obiect, pentru a reutiliza cla-
se, se recomanda crearea de ierarhii de clase si clasele si fie
specializate pe anumite operatii in sensul c3 operatiile co-
mune sau chiar identice ale unor clase si fie definite in ca-
drul unui périnte.

Existd cazuri in care doud sau mai multe clase care sunt
similare din punctul de vedere al unor proprietiti si com-
portament, dar in cadrul unui posibil parinte nu pot fi defi-
nite toate functiile comune claselor. In acest caz, ar trebui
definite in pirinte metodele comune claselor chiar dacd im-
plementarea lor depinde de clasele in care sunt construite.

Pentru a ugura munca programatorilor, a fost introdus
conceptul de clasd abstractd si metodd abstractd. Acest con-
cept se regiseste si in PHP 5 si se poate profita de el prin
utilizarea cuvantului cheie abstract Inaintea declaratiei
unei clase sau a unei metode.

O metoda este abstracti dacd ii lipseste implementarea.

O clasi este abstractd dacd nu a fost construitd complet
sau contine cel putin 0 metodd abstracti.

Clasele abstracte nu pot fi instatiate deoarece in cadrul
implementdrii anumitor metode din cadrul unei clase ab-
stracte se pot apela metode care au fost declarate ca fiind
abstracte.

Din punct de vedere logic o clasd nu poate fi declarati
cafiind £inal si abstract In acelasi timp deoarece aceas-
ta nu ar putea fi utilizati deloc In programare.

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare al
acestui cuvant cheie abstract:
abstract class CoadaDePrioritati{

abstract public function push($obj);
public function pop () {

$obj = Sthis->peek();

Sthis->remove (Sobj) ;

return $Sobj;
}
abstract public function peek();
abstract protected function remove (Sobj) ;
abstract public function isEmpty () ;

final class Heap extends CoadaDePrioritati{
public function push ($obj) {
/ / aici wrmeazd implementarea
}
public function peek () {
/ / aici urmeazd implementarea

public function remove ($obj) {

/ / aici urmeazd implementarea
}
public function isEmpty () {

/ / aici urmeazd implementarea

Interfete

fn limbajul PHP 5 a fost introdus conceptul de interfat3.
O interfatd este o clasd abstractd ai cirei membri sunt pu-
blici si care nu are nici 0 metodd implementatd. De fapt, o
interfatd este un schelet pentru clasele care o vor imple-
menta.

fn PHP 5 o interfati se creeazi asemenea unei clase cu
exceptia faptului cd metodele pot fi implementate, iar in
locul cuvantului cheie c1ass trebuie utilizat cuvantul che-
le interface.

Spre deosebire de cazul in care o clasd este derivati din
altd clasd si pentru a indica acest lucru, se foloseste cuvan-
tul cheie extends. In cazul in care o clasi implementeazi
metodele prezente intr-o interfatd se va folosi cuvantul
cheie implements, urmat de o listd de interfete separate
intre ele prin virguld.

fn continuare vom prezenta un exemplu de utilizare a
interfetelor in PHP 5.
interface Listaf{

public function add ($obj) ;
public function get ($1i);
public function set ($Sobj, $i);
public function remove ($1) ;
public function size();

class Vector implements Lista{
private Svector;

public function _ contruct () {
Sthis->vector = array();

public function add ($obj) {
Sthis->vector[] = $obj;
}
public function get ($1) {
return Sthis->vector([$i];
}
public function set (Sobj,s$i){
if ($1 <=3Sthis->size)
Sthis->vector[$i] = Sobj;
}
public function remove ($1) {
for($j =$1i; $j < Sthis->size()-1; $j++)
Sthis->vector[$j] = Sthis->vector[$j+1];
array_pop ($this->vector) ;



public function size(){
return sizeof ($this->vector);

Operatorul instanceof
Acest operator este prezent si in limbajul Java si functio-
nalitatea sa este echivalentd cu cea a functiei is_a (). Acest
operator este binar si are ca operatori un obiect (in partea
stangd) si un nume de clasi sau interfatd (in partea dreaptd)
si efectul folosirii lui este valoarea logicd TRUE daci obiec-
tul este o instantd a clasei sau este derivat din aceasta.

fn continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestul operator.
$a = new Punct (1, 1);
if ($a instanceof Punct)

echo "a este instantd a clasei Punct";

Clonarea explicita
Datoriti faptului ¢ in PHP 5 obiectele sunt transmise prin
referintd si nu prin valoare asa cum se transmiteau in ver-
siunile anterioare, a apdrut problema replicirii obiectelor.

Pentru aceasta s-a introdus metoda __clone (). Pe lin-
gd faptul ci aceastd metodd se implementeazd in cazul in
care se doreste replicarea unui obiect, aceastd replicare este
controlatd de programator si se poate face optim in functie
de fiecare clasd in parte.

In continuare vi vom prezenta un exemplu de replica-
re a unui obiect.
class Punct({

public $x,Sy;

public function _ construct () {
Sthis->x=0;
Sthis->y =0;

public function _ clone() {
Sres = new Punct () ;
Sres->x = Sthis->x;
Sres->y = Sthis->y;
return res;

Spl = new Punct () ;

Spl->x =4;

$pl->y =5;

Scopie_pl =S$pl->_ clone();

Metoda __toString()

fn PHP 5 existi posibilitatea ca orice obiect si aibi o re-
prezentare textuald. Daci un obiect se foloseste in operatii
cu siruri de caractere, atunci se va folosi o reprezentare
textuali a acestuia. In PHP 5, prin implementarea metodei
__toString () programatorul poate controla modul in ca-

re un obiect va fi reprezentat sub forma unui sir de ca-
ractere.
In continuare vi prezentim modul de utilizare a meto-
dei __toString().
class Punct({
public $x, Sy;
public function _ construct () {
$this->x=0;
Sthis->y =0;

public function _ toString() {
return " (".Sthis->x.", ".Sthis->y.")";

$pl = new Punct () ;

Spl->x=4;
$pl->y = 5;
echo $pl; //se va tipari (4, 5)

Constante in interiorul claselor
In aceasti versiune a limbajului PHP 5 se pot defini con-
stante care si fie membri ai unor clase.

Constantele se declari similar proprietitilor, dar sunt
precedate de cuvantul cheie const si trebuie s fie initiali-
zate la declarare.

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
constantelor.
class Clasa{

const constant = "constant";

echo "Clasa: :constant = ".Clasa::constant."\n";

Dereferentierea obiectelor
In versiunile precedente ale limbajului PHP nu erau posi-
bile apeluri de forma Sobiect->metodal () ->metoda2 ()
in cazul in care $obiect->metodal () returneazd un obiect
care are metoda metoda2 ().

In PHP 5 acest lucru a fost ficut posibil prin derefe-
rentierea obiectelor rezultate in urma apelurilor de metode
si functii.

Tipuri de date pentru parametri de tip obiect

In cadrul semniturilor metodelor prezente in definitia unei
clase, 1n fata parametrilor de tip obiect ale acestora se poa-
te preciza tipul clasei pe care trebuie si il aiba.

fn momentul executiei codului PHP, daci un obiect
transmis ca parametru unei metode nu are tipul cerut,
atunci este generatd o eroare.

Nu pot fi impuse restrictii asupra tipurilor variabilelor
care au tipuri primitive (intreg, sir de caractere, real, vec-
tor etc.).

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestei facilitdti oferite de limbajul PHP 5.
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class Linie{
private Scapatl;
private Scapat2;

function _ comnstruct (Punct $pl, Punct $p2){
Sthis->capatl = Sthis->pl;
Sthis->capat2 = Sthis->p2;

Mostenirea multipla
In PHP 5 a fost ficuti posibili mostenirea multipli. O
clasd acum poate fi derivatd din una sau mai multe clase,
deci poate sd aibi mai multi parinti. Acest lucru a afectat
modul de functionare al functiei get_parent_class().
Pentru a crea o clasd care si fie derivatd din mai multe
clase este nevoie ca dupd cuvantul cheie extends s se gi-
seascd lista numelor claselor mostenite separate intre ele
prin virguld. Pentru a crea o clasi care are mai multi pa-
rinti sintaxa este urmatoarea:
class Fiu extends Parintel, Parinte2, ...{

\

lteratori

In aceasti versiune a limbajului PHP pot fi definite clase
care enumerd elementele altei clase. Aceste clase se numesc
iteratori.

Obiectele se pot folosi in cadrul ciclurilor repetitive
foreach la fel ca si tablourile unidimensionale create cu
functia array () cu conditia ca acestea sd implementeze in-
terfata Traversable care nu contine nici 0 metoda si nici
o proprietate. Pentru obiecte cheile sunt reprezentate de
numele proprietitilor publice, iar valorile cheilor sunt chiar
valorile proprietitilor respective.

In continuare vi prezentim un exemplu de enumerare
a proprietdtilor unei clase:
class Punct2D implements Traversable({

public $x = 4;
public Sy =5;

$obj = new Punct2D() ;
foreach (Sobj as $nume => $valoare) {
echo Snume. "=".S$valoare."\n";

Existd posibilitatea ca o clasi si implementeze interfa-
ta IteratorAggregate §i si defineasci metoda getIte-
rator () care trebuie si returneze un obiect care imple-
menteazd interfata Iterator. Cu ajutorul acestor doud
interfete se specificd interpretorului PHP modul in care se
va face enumerarea elementelor.

Interfata Tterator are urmitoarele metode:

e rewind() - trebuie si realizeze derularea la primul ele-
ment al unui obiect (de exemplu, primul element al unui
vector);

e current () - trebuie si returneze elementul curent;

e key () - trebuie si returneze cheia elementului curent;

e next () - trebuie si realizeze trecerea la urmitorul ele-
ment dintr-o posibili listi de elemente;

e hasMore () - trebuie sa returneze o valoare logicd care
indic3 daci mai sunt elemente de enumerat sau nu.

fn continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestel modalititi de enumerare a elementelor unei clase.
class IteratorElemente implements Iterator{

private $Sobj;
private $nr;

function _ construct (Sobj) {
Sthis->obj = $obj;
}
function rewind () {
Sthis->nr =0;
}
function hasMore () {
return Sthis->num < sizeof ($this->o0bj);
}
function key () {
return Sthis->nr;
}
function current () {
return Sthis->obj[$this->nr];
}
function next () {
Sthis->num++;

class Obiect implements IteratorAggregate(
function getIterator () {
Sa =array(1,2,3,4,5,"a","c");
return new IteratorElemente(S$a) ;

Sobj = new Obiect;
foreach (Sobj as $Scheie => $valoare) {
echo $cheie."=".$valoare."\n";

Supraincdrcarea accesului la membrii unei clase
O altd facilitate interesanti a limbajului PHP este aceea ci
oferd supraincircarea membrilor unei clase in sensul ¢i se
poate realiza accesul la diferite metode si proprietiti ale
clasei care nu existd in momentul credrii unui obiect ci pot
apirea pe parcursul executiei codului sau modificarea / afla-
rea valorilor unor proprietiti implici si alte calcule.

Daci 1n cadrul unui obiect este implementatd metoda
__get () care primeste ca parametru numele unei proprie-
tati, atunci interpretorul PHP apeleazi la aceastd metodi
pentru a afla valoarea proprietitii si in acest fel se poate



controla modul in care valoarea unei proprietii va fi re-
turnatd.

Daci 1n cadrul unui obiect este implementatd metoda
__set() care primeste ca parametri numele unei proprie-
titi si o valoare, atunci interpretorul PHP apeleazi la aceas-
td metodd pentru a seta valoarea proprietitii si in acest fel
se poate controla modul in care valoarea unei proprietiti
se modificd.

Daci 1n cadrul unui obiect este implementatd metoda
__call() care primeste ca parametri numele unei propri-
etiti si o listd de argumente, atunci interpretorul PHP ape-
leazi la aceastd metodi in momentul apelului unei metode
a obiectului respectiv, si In acest fel se poate controla mo-
dul si conditiile de executie ale metodelor.

In continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestor facilitdti oferite de limbajul PHP.
class Setter{

public $n;
public $x = array("a" =>1, "b" =>2, "c" =>3);
function _ get ($nm) {
echo "Returnare [$Snm]\n";
if (isset($this->x[$nm])) {
Sr = $this->x[$nm];
echo "Am gasit proprietatea!\n";
return $r;
} else {
echo "Nu am gasit proprietatea!\n";

function __ set ($nm, Sval) {
echo "Setez valoarea pentru
if (isset($this->x[Snm])) {
Sthis->x[$nm]
echo "Setare reusita!\n";
} else {
echo "Setare esuata!\n";

[$nm]\n";

= S$val;

class Caller{
var $x = array (1, 2, 3);

function _ call($m, $a){
echo "A fost apelatda metoda S$m:\n";
var_dump ($a) ;
return Sthis->x;

Sobj = new Setter () ;
Sobj->n=1;

Sobj->a =100;
Sobj->a++;

Sobj->z++;
var_dump (Sobj) ;

$foo =newCaller();
Sa = $foo->test (1,
var_dump ($a) ;

"2", 3.4, true);

Alte elemente noi
Functia __autoload()
Pentru a usura munca programatorilor si codul PHP si nu
contind prea multe directive include, interpretorul PHP
5, in momentul in care giseste un nume de clasd care nu a
fost incircatd in memorie, apeleazd functia __autoload()
daci este definitd. Aceastd functie este apelatd cu un singur
parametru de tip sir de caractere care reprezinti numele cla-
sei care nu a fost gdsitd In memorie, deoarece se obisnuies-
te ca fiecare clasd s3 fie definitd intr-un script PHP.
In continuare vi vom prezenta un exemplu de utilizare

a funcgiei __autoload().
function _ autoload(S$SclassName) {

include_once SclassName.".php";

$object = new Punct; //se va incirca fisiernl Punct .php

Tratarea exceptiilor

fn PHP 5 a fost introdus un mecanism de tratare a excep-
tiilor similar celui din Java, singura diferentd fiind aceea cd
nu a fost implementatd clauza f£inally.

Pentru a putea interceptiona o exceptie care este posi-
bil s3 fie generati de un bloc de cod, atunci acel bloc tre-
buie si se afle In interiorul unei clauze try. Clauza try
poate fi urmatd de una sau mai multe clauze catch. O clau-
z3 catch poate captura numai un anumit tip de exceptie.

Tratarea exceptiilor se face in felul urmitor:
try{

w. / /secventd de cod
}
catch (TipExceptiel exceptiel) {
... //tratare TipExceptiel reprezentatd de exceptiel
}
catch (TipExceptie2 exceptie2) {
... //tratare TipExceptie2 reprezentatd de exceptie2

catch (TipExceptieN exceptieN) {

... //tratare TipExceptieN reprezentatd de exceptieN
}
unde exceptiel, exceptie2, ..., exceptieN sunt obiec-
te care au tipurile TipExceptiel, TipExceptie2, ..., res-
pectiv exceptieN.

O exceptie este reprezentatd printr-o clasi definitd de
utilizator sau predefiniti. In interiorul unui bloc de cod, o
exceptie este generatd prin intermediul clauzei throw care
este urmati de un obiect.
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O exceptie este aruncatd la primul nivel care se afld In
interiorul unei clauze try si se verificd in ordine clauzele
catch pind in momentul in care tipul obiectului care con-
stituie exceptia este cel prezent in clauzd (sau derivat din
acesta). Dacd nici un tip de obiect prezent intr-o clauzd
catch a unui bloc try nu se potriveste cu cel al exceptiei
generate, atunci exceptia generati este aruncati la nivelul
urmator.

Daci s-a ajuns la cel mai de sus nivel, atunci exceptia
este tratatd de interpretorul PHP.

In continuare vi prezentim un exemplu de tratare a
exceptiilor in limbajul PHP 5.
class ExceptieProprie{

function _ construct (Sexception) {
Sthis->exception = Sexception;

function Display () {
print "ExceptieProprie: Sthis->exception\n";
}
}
class ExceptieProprieExt extends
ExceptieProprie{
function _ construct (Sexception) {
Sthis->exception = Sexception;

function Display () {
print "ExceptieProprie: Sthis->exception\n";

}

try{
throw new ExceptieProprieExt ('Eroare') ;
}
catch (ExceptieProprie Sexception) {
Sexception->Display () ;
}
catch (Exception $Sexception) {
echo Sexception;

Se recomanda ca exceptiile definite de utilizator si ex-
tindi clasa Exception deoarece aceasta oferi mai multe
informatii legate de generarea acestora.

Ciclul repetiv foreach cu referinte
In aceasti versiune a interpretorului PHP 5 este posibil ca
in cadrul ciclui repetitiv foreach sa apard referinte.

Astfel ¢3 in PHP 5 este posibild executia unui cod de
forma:
foreach ($vector as &$valoare) {

if ($valoare === "NULL") {

Svalue = null;

Valori implicite pentru parametri transmisi prin
referinta
fn limbajul PHP 5 pot fi declarate metode si functii ai ci-
ror parametri care sunt transmisi prin referintd pot avea
valori implicite, si, in concluzie pot fi optionali.

fn continuare vi prezentim un exemplu de utilizare a
acestel facilititi.
functionmy_ function(&$var =null) {

if ($var === null) {

echo "Svar trebuie sa aiba o valoare";

Constanta __METHOD__
in limbajul PHP 5 a fost introdusd constanta _ METHOD__
a cirel valoare este dati de numele metodei In care constan-
ta este folositi.

fn continuare vi prezentim un exemplu care ilustreazi
valoarea constantei _ METHOD_ .
class Clasaf{

function Afiseaza() {
echo_ FILE .'('.__LINE_ .')'.__ METHOD

’

function Test () {
echo_ FILE_ .'('.__LINE_ .')'._ METHOD__ ;

Sobj =new Clasal();
Sobj->Afiseazal();
Test () ;

In loc de incheiere...
In limbajul PHP 5 au fost introduse mult mai multe ele-
mente decit cele prezentate in cadrul acestui articol.

Din picate documentatia disponibild pe piatd legatd de
acest limbaj este putind si asteptim si noi cu nerdbdare pre-
zentiri mai complete ale noilor facilitdti oferite de acest
limbaj.

Versiunea 5 a limbajului PHP aduce cu ea biblioteci de
functii noi, dar mare parte din cele prezente si in versiunea
4 au fost optimizate din punct de vedere al vitezei de exe-
cutie a codului.

Bibliotecile nou introduse au fost realizate folosind fa-
cilititile programdrii orientate obiect oferite de aceastd ver-
siune.

Mai mult, limbajul PHP 5 oferd suport pentru intro-
spectie si reflexie, astfel ci se pot afla foarte multe infor-
matii legate de clasele si membrii acestora si se pot afla in-
formatii legate de comentariile prezente in codul PHP.

Daci sunteti interesati de aceastd versiune a interpre-
torului PHP puteti si o descircati de pe site-ul www.php.net
sl si testati voi insivi citeva elemente din cele prezentate
de-a lungul acestui articol, unele dintre ele fiind foarte
interesante din foarte multe puncte de vedere.



