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Uvodem

Uvodem

Navrhové vzory nabizeji postupy feseni ¢asto se vyskytujicich problémi pri
navrhu softwaru. Casto jsou povazované za velmi komplikované, asociova-
né s komplexnimi diagramy jazyka UML a obtizné pochopitelnymi archi-
tekturami. Tato kniha vdm ukaze, zZe navrhové vzory a jejich implementace
v jazyce PHP nejsou az tak komplikované, jak se mohou nékomu jevit po
prvnim precteni jejich definice. Na praktickych prikladech se seznamite
s riznymi navrhovymi vzory, které vam pomohou pii kazdodenni praci
a kviili nimz uz nebudete muset organizovat velka pracovni stfetnuti nebo
vytvaret vicestranné diagramy. Pomoci navoda v této knize se pro vas navr-
hové vzory stanou nastrojem, ktery vam uleh¢i a obohati chvile pfi vyvoji
aplikaci v jazyce PHP.

Jazyk PHP 5 pfinesl mnozstvi novinek, naptiklad kompletné prepraco-
vanou podporu pro XML nebo jednodussi pouziti webovych sluzeb pres
protokol SOAP, ktery je automaticky podporovany v jazyce PHP. Pistup
k rGznym typtim databdzi Ize nyni diky PHP 5.1 a PDO provadét pies jed-
notné rozhrani.

Naproti tomu tato aplika¢ni rozhrani sama o sobé zatim neumoznovala rea-
lizovat profesionalni aplikace. O to se postaral az Zend Engine 2 s kompletné
prepracovanym objektovym modelem, ktery nabizi viditelnost pro atributy
a metody, rozhrani, vyjimky, ale i abstraktni a finalni tfidy. To vam, jakoz-
to vyvojaram v jazyce PHP, umoziuje navrhovat softwarové architektury,
které nebudou v ni¢em zaostavat za architekturami vyvojaria v jazyce Java.
Tato kniha vam ukdze, jak mtiZete pfi navrhu softwaru vyuzit prvky jazy-
ka PHP 5.3 k tomu, aby va$ software splnoval moderni standardy a bylo jej
mozné bez problém? rozsirit v pfipadé, Ze se zméni pozadavky na aplikaci.
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Uvodem

Dale se seznamite s pravidly, ktera byste méli dodrzovat pti navrhu aplika-
ce. Kromé toho vam navrhové vzory nabizeji jazyk, pomoci néhoz miizete
fesit problémy s ostatnimi kolegy vyvojari, aniz abyste museli kazdy detail
podrobné vysvétlovat.

Struktura knihy

12

Cela kniha je rozdélena do péti ¢asti a lze ji ¢ist dvéma zpusoby. Bud'ji bude-
te Cist postupné, od zac¢atku do konce, a pritom se naucite krok za krokem
jednotlivé navrhové vzory, nebo ji pouzijete jako katalog, v némz si vyhle-
date presné ten navrhovy vzor, jehoz implementaci se chce zabyvat. Kazdy
navrhovy vzor predstavuje jednu kapitolu. V nékterych kapitolach se setka-
te s odkazy na jiné navrhové vzory — mizete je vSak pouzit i nezavisle na
sobé. Jiné kapitoly naopak nemusi byt rozepsané dopodrobna, a to zvlas-
té v pripadeé, Ze popisovany navrhovy vzor lze nahradit jinym navrhovym
vzorem, ktery resi stejny problém.

V tvodni ¢asti (kapitola 1 - Zakladni pravidla pfi navrhu softwaru) si na
prikladu vyzkousite, jakym chybdm byste se méli vyhnout pfi navrhu archi-
tektury softwaru. Vyvodi se z nich vSeobecné platna pravidla, jez se stanou
zakladem navrhovych vzori probiranych v této knize.

Druha ¢ast (kapitoly 2-6) pojednava o navrhovych vzorech tykajicich se
tvorby objekti.

V treti ¢asti knihy (kapitoly 7-13) se predstavi navrhové vzory, které se
zabyvaji kompozici riznych objekttl. V této ¢asti se navic seznamite se stra-
tegiemi, které umoznuji rozsifitelnost danych kompozic.

Ctvrta &ast (kapitoly 14-24) se zabyvé posledni skupinou klasickych névr-
hovych vzort. Tyto vzory resi problémy, které se mohou casto vyskytnout
pfi interakci riznych objektt.

V posledni, paté ¢asti (Pfiloha) najdete kratky Gvod do jazyka UML, diky
némuz nebudete mit problém pochopit diagramy jazyka UML v jednotli-
vych kapitolach. Kromé toho v této ¢asti najdete i techniky nazyvané vkla-
dani zavislosti (angl. Depencency Injection), které stavi na filozofii prevra-
ceného fizeni (angl. Inversion of Control - IoC), a také se naucite vytvaret
aplika¢ni rozhrani s Fluent Interfaces.



Uvodem

Ve vsech vypisech v knize budou vynechané pocate¢ni a koncové znacky
(<?php a ?>) a bude uvedeny jen kod jazyka PHP. Pro oznaceni nazvi jednot-
livych tfid, metod a atributi budeme pouzivat anglické pojmy, coz je zptisob,
ktery doporucuji i pro vase projekty, protoze tyto pojmy se lépe hodi k nativnim
nazvam tfid a funkci jazyka PHP.

Pro lepsi prehlednost nebudou uvadéné komentare. U redlnych projektt byste
vsak méli myslet alespon na popis aplika¢niho rozhrani pomoci nastroje PHPDoc
(http://www.phpdoc.org).

Vsechny priklady jsou napsané pro jazyk PHP ve verzi 5.3. Chcete-li je pouzit
se star$i verzi jazyka PHP, musite je patfi¢né upravit — vzdat se pouzivani jmen-
nych prostori a odstranit z vypist klicova slova namespace a use.

Komu je kniha uréena

Tato kniha je uréena vyvojartim, ktefi uz maji zkusenosti s programovanim
v jazyce PHP. V idedlnim ptipadé se uz pfi realizaci projektu stretli s objektove
orientovanym programovanim (OOP) v jazyce PHP 4 nebo PHP 5, av$ak zadné
hluboké znalosti OOP v jazyce PHP 5 nejsou podminkou.

Pro vysvétleni a pochopeni jednotlivych navrhovych vzort probiranych v této
knize nejsou vyzadované zadné hluboké znalosti jazyka UML (Unified Model-
ing Language). Kromé kratkého tvodu do tohoto jazyka, ktery najdete v pii-
loze, nabizi tato kniha diagramy, jejichz obsah pro vas bude srozumitelny i se
zéklady jazyka UML.

Kniha Névrhové vzory v PHP je napsana pro programatory, ktefi chtéji pri
je ptitom architektura softwaru. Véci, které v knize nebudou probirané, se tyka-
ji oblasti nizkourovnové logiky, jako je naptiklad ptistup k souborim, analyzo-
vani dokumentt XML nebo pfistup k udajiim v databazi pomoci jazyka SQL.
Mate-li malo zkuSenosti s jazykem PHP, avSak pojem navrhové vzory vam je
zndmy z jinych programovacich jazyki, miiZete se pomoci této knihy sezndmit
s implementaci rtiznych vzort, jejichz realizace uvedenym zptisobem je mozna
jen v jazyce PHP.
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Uvodem

Zpétna vazba od ¢tenari

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pfipra-
vilo, stoji o zpétnou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. Miizete se
obratit na néasledujici adresy:

redakce PC literatury

Computer Press

Spielberk Office Centre

Holandskd 3

639 00 Brno

nebo

sefredaktor.pc@cpress.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tretich
stran. Pokud budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.

Errata

14

Ptestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost
obsahu, chybam se uplné vyhnout neda. Pokud v nékteré z nasich knih najdete
chybu, at uz chybu v textu nebo v kédu, budeme radi, pokud nam ji nahlasite.
Ostatni uzivatele tak muZete usetfit frustrace a pomoci nam zlepsit nasledujici
vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K1886 po klep-
nuti na odkaz Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1

Zakladni pravidla
pri navrhu softwaru

Maloco podléha tak ¢astym zménam jako pravé software. Ve vétsiné projektii se
na néj nakladaji stale nové pozadavky a stejné rychle odpadaji pozadavky dosud
implementované — nebo vleps$im pripadé jsou ¢asto pozménéné. Jako softwarovy
vyvojar musite jednotlivé komponenty své aplikace navrhnout takovym zptso-
bem, abyste mohli relativné rychle a flexibilné reagovat na ménici se pozadav-
ky. V této kapitole se dozvite, jak lze vyvijet flexibilni aplikace, a také to, ze je
dilezité zamyslet se nad navrhem aplikace jesté pred vlastni implementaci. Tim
se vyhnete situaci, kdy nahle stojite pred problémem, kdy musite prepsat velké
¢asti aplikace, aby bylo mozné reagovat na zménéné pozadavky. Jestlize tomu
nezabranite, miize kazdy zménény pozadavek na software znamenat zvysené
ndaklady, ¢imz se prodlouzi ¢as nutny k dokonceni projektu nebo se do softwaru
nestihnou zapracovat vS§echny pozadavky.

Na prikladu v této kapitole si osvojite zéklady navrhu softwaru a naudite se, jak
sestavit aplikaci skladajici se z vice tfid, jez spliuji pozadavky na rozsifitelnost
a flexibilitu.

Na konci kapitoly se dozvite, jak 1ze co nejrychleji najit vhodny navrhovy vzor
pro feSeni budoucich problému. Vyzbrojeni témito védomostmi mizete pouzit
nasledujici kapitoly jako encyklopedii, kdyz narazite v jednom ze svych projektt
na problémy, které budete chtit vyfesit pomoci navrhovych vzort.

17
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Protoze hlavnim cilem této knihy je bliZze vas sezndmit se spravnou architektu-
rou aplikaci, vyklad nebude zachazet az do detaili a nebude se vénovat perzis-
tentnimu uklddani udaji nebo grafickému uzivatelskému rozhrani. Misto toho
budeme klast diiraz na rozhrani, ktera vam dané tfidy nabizeji, a na to, jak jed-
notlivé tfidy mezi sebou komunikuji.

Pravidla softwarového navrhu

18

K objasnéni zdkladnich pravidel softwarového navrhu vyuzijete nasledujici
priklad. Predstavte si, Ze byste méli implementovat aplikaci, pomoci niz bude
knihovna spravovat své publikace. Na konci této kapitoly budete mit za sebou
vyvoj funkéni aplikace, s niz bude mozné tyto publikace ptij¢ovat a kazdé tako-
véto pujceni presné protokolovat. V redlné knihovné bude spravce chtit jisté
ukladat o kazdé publikaci vice informaci a ptij¢ovani nebude nefungovat presné
tak, jako to bude uvedené zde, ale jako ptiklad probirané problematiky to staci.

Pokud jste se uz néjakym zptsobem zabyvali objektové orientovanym programo-
vanim, jsou vam pojmy t#ida (angl. Class), objekt (angl. Object) a moznd i rozhrani
(angl. Interface) docela dobfe znamé. Koncepce tfid predstavuje pokus prenést
véci z realného svéta, s nimiz ma aplikace néco spolecné, do svéta programovani.

Kazdy typ publikace ma samoziejmé jiné vlastnosti, ale urcitym zptsobem se
vSechny vzajemné podobaji, z ¢ehoz lze odvodit nasledujici rozhrani:

namespace cz\k1886\example;

interface Publication {
pubTlic function open();
public function close();
public function setPageNumber($page);
public function getPageNumber();
}

Reprezentace libovolné knihy by potom mohla vypadat nasledovné:

namespace cz\k1886\example;

class Book implements PubTlication {
protected $category;
protected $pageCount;
protected $pageNumber = 0;
protected $closed = true;



Kapitola 1 Zakladni pravidla pfi navrhu softwaru

public function __construct($category, $pageCount) {
$this->category = $category;
$this->pageCount = $pageCount;

}

public function open() {
$this->closed = false;

}
public function setPageNumber($page) {
if ($this->closed !== false || $this->pageCount < $page) {
return false;
}
$this->pageNumber = $page;
return true;
}
public function getPageNumber()
{
return $this->pageNumber;
}

pubTlic function close() {
$this->setPageNumber(0);
$this->closed = true;

}
pubTlic function __destruct() {

if ('$this->closed) {
$this->close();

}
// dal3i metody pro ¢teni atributh

}

Reprezentace knihy ma ¢tyfi atributy: kategorii, do niz nalezi, pocet stran, kon-
krétni stranu, na niz je pravé oteviena, a priznak udavajici, zda je otevena nebo
zaviena.

Zapouzdreni udaju

Tridy a objekty vam umoznuji omezit pfistup k udajim, ¢ehoz byste méli vyuzi-
vat. Diky tomu totiz miiZete zménit vnitfni strukturu tfidy, aniz by se to dotklo
jinych tfid nebo metod, které dotycnou tfidu pouzivaji. Takové zmény mohou
byt kromé jiného zptsobené i nasledujicimi davody:

19
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m Zménily se pozadavky na aplikaci, pficemz je nutné zménit algoritmy.
Pokud se zmény provedou v ramci jedné t¥idy, neovlivni to zadnou z tfid,
jez upravenou tfidu volaji.

m Implementované algoritmy jsou velmi pomalé, protoze aplikaci pouzi-
va stale vétsi pocet uzivateli. Tyto algoritmy miizete prepsat, povedou-li
ke stejnému vysledku.

m Je zapotfebi zménit ulozisté udaji. K tomu mize dojit napriklad v situaci,
kdyz zjistite, ze aktualni lozisté je vzhledem k objemu tdajti nevhodné,
a je tedy nutné pouzit misto souboru databazi.

Pro objasnéni znovu vyuzijeme ptiklad knihovny. Vzhledem k tomu, Ze pij-
¢ovani publikaci neni zadarmo, musi byt nékde ulozena denni sazba pro jednu
publikaci. Je-li tato hodnota zpocatku stale stejnd, mize vas napadnout pouzit
globélni proménnou nebo néjaky podobny zptisob konfigurace:

$dailyRate = 10;

Co se ale stane, prijde-li pozadavek, aby se denni sazba pro détské knihy lisila
od sazby pro knihy védecké nebo aby celkova ¢astka zavisela na délce vyptjce-
ni. Tim by velmi vzrostl pocet konfigura¢nich moznosti a museli byste v pti-
slusnych mistech své aplikace implementovat logiku, pomoci niz byste nacitali
spravnou konfiguraci.

Z téchto divodu je lepsi zapouzdrit pfistup k denni sazbé hned od zacatku. Pro-
toze se predpokladd, ze vyska této sumy se bude lisit v zavislosti na vypujcené
publikaci, pfedstavuje rozhrani PubTication dobré misto pro tuto logiku. Toto
rozhrani totiz implementuji vSechny publikace (knihy, casopisy apod.). Rozsit-
te tedy toto rozhrani o jednu metodu a tu pak implementujete v prislusnych tfi-
dach. Priklad metody pro tfidu Book by mohl vypadat nasledovné:

namespace cz\k1886\example;

class Book implements Publication {
// ... atributy a metody

public function getDailyRate() {
return 10;
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Ma-li byt pro jiny typ knihy ti¢tovana jind denni sazba, pak staci jen pfepsat tuto
metodu a novy pozadavek mate implementovany. Tim jste se seznamili s prvnim
pravidlem névrhu softwaru u objektové orientované architektury:

PRAVIDLO

Pristup k Udajim vzdy v ramci tfidy zapouzdrete a poskytnéte metody, pomoci
nichz Ize dané udaje ziskat.

Stejné jednoduchd je implementace pozadavku, aby denni sazba byla nizsi v pfi-
padé vypujceni knihy na déle nez dva tydny. V tomto pripadé staci také zménit
jen jednu metodu:

namespace cz\k1886\example;

class Book implements Publication {
// ... atributy a metody

public function getDailyRate($days = 1) {
if ($days >= 14) {
return 7.50;

}

return 10;

}

S tim také samoziejmé souvisi uprava tfid, jez volaji metodu getDailyRate(),
protoze tato metoda musi od nynéjska predavat pocet dni. Této dodate¢né zmeéné
se mizete vyhnout, pokud jste se pfi navrhu rozhrani pokusili stanovit, jaké
udaje by byly eventualné pottebné pfi vypoctu denni sazby. Nikdy vsak nebu-
de mozné zohlednit v§echny budouci pozadavky hned pfi prvni implementaci
rozhrani. V takovém ptipadé byste museli metodé predavat v§echny dostupné
udaje, ¢imz byste rozbili zapouzdieni udaji. Pokuste se najit zlatou stfedni cestu
a metodu navrhnout tak, aby byla v budoucnosti jednoduse rozsiritelna - jak
jsme si to ukazali v tomto ptikladu. Tim jste se nau¢ili uz druhé pravidlo objek-
tové orientovaného navrhu softwaru:

PRAVIDLO

Sva rozhrani navrhujte tak, aby je bylo mozné pozdgji rozsifit.
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Na zacatku navrhu softwaru provedete vzdy stejné kroky: musite se zamyslet
nad spravovanymi udaji a nad tim, jak lze tyto udaje zahrnout do entit. Z toho
pak vyplynou jednotlivé tfidy a metody.

Aktéri
V prikladu knihovny se nachdzeji nasledujici aktéfi, ktefi musi byt ¢asti vasi
aplikace:

m jednotlivé knihy, které jsou ¢asti knihovny a lze je ptjcovat,

m clenové knihovny, ktefi si knihy pijcuji,

m samotnd knihovna, ktera spravuje jednotlivé publikace a stard se o pujco-
vani.

Z téchto predstavitelt mizete hned odvodit potfebné tfidy a rozhrani. Pro knihy
jste to uz provedli, zistavaji uz jen ¢lenové a knihovna. Implementujte proto
tfidu Member, ktera bude reprezentovat jednoho ¢lena knihovny:

namespace cz\k1886\example;

class Member {
protected $id;
protected $name;

public function __construct($id, $name) {
$this->id = $id;
$this->name = $name;

public function getId() {
return $this->id;

public function getName() {
return $this->name;

}

Dany ¢len se sklada z jedinecného identifikatoru, jimz se v systému identifiku-
je, a ze svého jména, coz pro jednoduchou demonstraci uplné staci. Informace,
které jsou prirazené ¢lenovi, se pfedaji prostfednictvim konstruktoru a ulozi se
do atributt objektu. Pfistup k témto udajim je mozny pomoci metod getId()
a getName(Q).
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Po vytvoreni tfid pro ¢leny a knihy nastal ¢as vénovat se samotné knihovné, kte-
rou reprezentuje tfida Library:

namespace cz\k1886\example;

class Library {
protected $1library = array(Q;

public function addToLibrary($id, Publication $p) {
$this->1ibrary[$id] = $p;

public function rentPublication(Publication $p, Member $m) {

}

public function returnPublication(Publication $p) {
}
}

Knihovna ma jeden atribut, do né¢hoz se ukladaji vSechny publikace urc¢ené
k vyptijceni, a také tfi metody:

m Metoda addToLibrary() se pouziva k prifazeni nové publikace do knihov-
ny. Tato publikace se jednoduse ulozi do pole $1ibrary.

m Pomoci metody rentPublication() si mize ¢len knihovny vyptjcit kon-
krétni publikaci. Tuto metodu jste zatim neimplementovali, nebot nejdfive
je nutné definovat, v jaké formé se budou udaje ukladat.

m Pro vraceni publikace se pouziva metoda returnPublication(). V tomto
pfipadé neni nutné predat objekt ¢lena, ktery publikaci vraci. Koneckonct
knihovna prece musi védét, kdo mél danou publikaci vypujcenou.

V nasledujicich krocich budete deklarovat metody naplnéné skute¢nou logikou.
Metody rentPublication() a returnPublication() maji vzdy néco spole¢né
s vypujcenim publikace. Bud proces vypijceni zacal, nebo byl vracenim publi-
kace zpét do knihovny ukonceny.

Tohoto procesu se vzdy ucastni dva aktéfi: publikace, ktera ma byt vyptijcena,
a osoba, ktera si ji vypujcila. Déle jsou dilezité ¢asové udaje, kdy byla publikace
vypujcena a také kdy byla vracend, aby tak bylo mozné vypocitat cenu za vypij-
¢eni. Ve skutecné knihovné to vétsinou funguje jinak, ale jako piiklad posta-
¢i i tato varianta. Podle pravidel zapouzdrovani, ktera jste se pravé naucili, se
pokuste dostat tyto informace do jedné ttidy.
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Implementace procesti pljc¢ovani

Nova tfida RentalAction musi obsahovat nasledujici informace:

m osoba, kterd si publikaci pujcuje,

m publikace, ktera se pujcuje,

m datum, kdy byla publikace vyptijcena,

m datum, kdy byla publikace vracena a proces ukoncen.

Implementace této tfidy muze vypadat nasledovné:

namespace cz\k1886\example;

class RentalAction {
protected $publication;
protected $member;
protected $rentDate;
protected $returnDate = null;

function __construct(Publication $p, Member $m, $date = null) {
$this->publication = $p;
$this->member = $m;

// v pripadé neuvedeni data pouzit aktualni
if (null === $date) {
$date = date('Y-m-d H:i:s');
}
$this->rentDate = $date;

public function getPublication() {
return $this->publication;

public function getMember() {
return $this->member;

public function getRentDate() {
return $this->rentDate;

public function getReturnDate() {
return $this->returnDate;
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}

Konstruktoru tfidy musite pfi vytvoreni nového procesu predat jako parame-
try publikaci, kterd ma byt vyptij¢ena, a dale osobu, ktera si ji pjcuje. Volitel-
né muizete uvést datum a cas, kdy byla dana publikace vyzvednuta. V pripadé
neuvedeni data se pouzije aktudlni datum. Tyto hodnoty se ulozi v pfislusnych
atributech tfidy. Dale se ve tfidé nachdzeji ¢tyfi metody pro Cteni atributd, které
vam umoznuji pristupovat k atributim tfidy. Pokud si nyni prijde néjaky ¢len
vasi knihovny vyptijcit urcitou publikaci, mizete vytvorit odpovidajici proces
vypujceni takto:
use cz\k1886\example\Book;

use cz\k1886\example\Member;
use cz\k1886\example\RentalAction;

$book = new Book('PC', 100);

$mabo = new Member(1l, 'Marian Bohmer');

$rentalAction = new RentalAction(
$book, $mabo, '2011-08-22 16:00:00"'

);

V této chvili je sice mozné knihu vypujcit, avSak zatim neni mozné zazname-
nat, Ze uz byla i vracena. Pro tento ucel jste si v této tfidé uz predem rezervova-
li atribut $returnDate. K jeho nastaveni je nutné vloZit do tfidy RentalAction
nasledujici metodu:

namespace cz\k1886\example;

class RentalAction {
// ... atributy a metody tridy

public function markPublicationReturned($date = null) {
// v pripadé neuvedeni data pouzit aktudlni
if (null === $date) {
$date = date('Y-m-d H:i:s');
}

$this->returnDate = $date;

}

Bude-li publikace pfinesena zpét do knihovny, pak pro uloZeni této informace
do objektu staci zavolat prislusnou metodu:
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$rentalAction->markPubTlicationReturned('2011-08-30 13:00:00");

Vysledek této operace je zobrazeny na obrazku 1.1.

& consale 52 X 8%|Jx5§|f—'|@'|25vﬁ'=’5
<kerminated= cho1 [PHP Script] C:4Zend Studio - §.0.0Ypluginsiorg.zend. php.debug. debugger . win3z x86_5. 3. 18.v201
object (czi k1886 examp le\ Eentaliction) #3 (4] | =
["publication™:protected] =>
object (czh K1856% example’ Book) #1 (4) {
[foategory™:protected] =
stringi2) "PC™
["pageCount":protected] =»
int (100)
["pageNunber': protected] =»
int (0)
[feloged"iprotected] =
hoolitrue)
H
["menber™: protected] =>
object (czi k1886% examp le’ Mexber ) #2  (2) |
[fid":protected] =>
int (1)
["name™: protected] ==
string(14) "Marian Bohmer™
}
[frentlate::protected] =>
string(19) "2011-08-22 16:00:00%
[frecurnDate™ :protected] =>
string(19) "z2011-05-30 13:00:00"

y —

4 o

Obrazek 1.1: Proces vypUj¢eni knihy z knihovny

Pokud si chcete ovérit, zda byla kniha vracena a tim dany proces ukoncen, mtize-
te k tomu vyuzit hodnotu, kterou vraci metoda getReturnDate():

if (null !== $rentalAction->getReturnDate()) {
print 'Publikace byla vracend';

}

Tento kod se vSak neimplementuje jednoduse, a proto je vhodné zapouzdrit jej
do dalsi metody:

namespace cz\k1886\example;

class RentalAction {
// ... atributy a metody tridy

public function isReturned() {
return null !== $this->returnDate;
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Tuto metodu miiZete nyni vyuzit ke zjisténi, zda uz byla publikace vracena:

if ($rentalAction->isReturned()) {
print 'Publikace byla vracend';

}

Tim jste se naucili dal$i pravidlo vyvoje softwaru:

PRAVIDLO

V metodach tfid nezapouzdfujte jen Udaje, ale také algoritmy, diky ¢emuz budou
komplexni operace implementované centralné na jednom miste.

Zavedeni metody isReturned() vam v budoucnosti umozni na zakladé podmin-
ky ur¢it, zda uz byl proces vyptijceni ukoncen a kniha vracena zpét do knihovny.

Pomoci nové tiidy RentalAction je mozné implementovat chybéjici metody
ve tfidé Library. Nejdfive je nutné vlozit do uvedené tfidy novy atribut $renta-
1Actions, vnémz budou v podobé objektti ulozené jednotlivé procesy vypujceni.

e

Nejjednodussim datovym typem pouzitelnym k tomuto ucelu je pole.

Nasledujici implementace metody pro vypujceni publikace musi spliiovat nasle-
dujici kritéria:
m otestovat, zda je pozadovand publikace soucasti knihovny,
m otestovat, zda je pozadovana publikace aktualné vyptijcena (v takovém pri-
padé ji nelze znovu vypujcit),
m pomoci nové instance tfidy RentalAction vytvofit novy proces vypujceni.

Implementace metody rentPublication() miZe vypadat nasledovné:

namespace cz\k1886\example;

class Library {
protected $rentalActions = array();
// ... atributy a metody tridy

public function rentPublication(Publication $p, Member $m) {
$pubTlicationId = array_search($p, $this->library);
if (false === $publicationId) {
throw new UnknownPublicationException();
3
if (1$this->isPublicationAvailable($p)) {
throw new PublicationNotAvailableException();
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}
$rentalAction = new RentalAction($p, $m);
$this->rentalActions[] = $rentalAction;

return $rentalAction;

}

Pomoci funkce array_search() jazyka PHP muzete zjistit, zda se publikace
nachazi v nabidce knihovny. Vrati-li hodnotu false, pak signalizuje chybu vyvo-
lanim vyjimky. Test, zda je dana publikace pravé vypujcend, je trochu kompliko-
vanéjsi, a proto je jeho logika presunuta do dal$i metody. Diky tomu mohou tuto
logiku pouzit i jiné metody tfidy. Timto zpiisobem opét zapouzdiujete urcity
algoritmus do jedné metody. Konkrétni implementace této metody bude pro-
brana pozdgéji. V pripadé, zZe publikace neni vypujcend, vytvori se nova instance
tfidy RentalAction, které predate pijcovanou publikaci a ¢lena, ktery si ji pij-
¢uje. Tuto instanci potom ulozite do k tomu urc¢eného atributu, kde jsou uloze-
né i vSechny ostatni procesy vyptijceni. Metoda rentPublication() vraci objekt
RentalAction. Vraceni tohoto objektu sice neni v soucasnosti pro knihovnu diile-
Zité, protoze neobsahuje zadné dalsi informace nez ty, které uz obdrzela, avak
v budoucnosti mize objekt RentalAction obsahovat i dalsi informace, naptiklad
¢islo objednavky, které budete chtit poskytnout aplikaci.

Jesté pred tim, nez zacnete ve vypujc¢ené publikaci listovat, je nutné podivat se
na implementaci pomocné metody isPublicationAvailable(). Pro zjisténi,
zda je dand publikace pravé vypujcend, staci jen otestovat, zda atribut $renta-
1Actions obsahuje proces vypujceni pro hledanou publikaci, ktery jesté nebyl
ukoncen. K tomuto ucelu vam dobfe poslouzi metody pro cteni atributi tfidy
RentalAction:

public function isPublicationAvailable(Publication $p) {
foreach ($this->rentalActions as $rentalAction) {
if ($rentalAction->getPublication() !== $p) {
continue;
3
if ($rentalAction->isReturned()) {
continue;
3
return false;
}

return true;
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Ve funkci isPubTicationAvailable() probiha iterace pres vSechny prvky v poli
$rentalActions (vSechny procesy vypujceni). Pokud aktudlni proces nepatii
hledané publikaci nebo uz je ukonceny, pokracuje se s dalsi iteraci. Pokud dany
proces nalezi k hledané publikaci a jesté neni ukoncen, nemiize byt dana pub-
likace znovu vyptijéena, coz se signalizuje vracenim hodnoty false. Neexistu-
je-li pro hledanou publikaci zadny proces, ktery jesté nebyl ukoncen, vrati se
hodnota true.

V tomto okamziku lze tfidu Library pouzit k ptjcovani publikaci a navic je
zarucené, Ze jedna publikace mize byt vypijcena jen jednou, jak to ukazuje
nasledujici priklad:

use cz\k1886\example\Library;

use cz\k1886\example\Book;
use cz\k1886\example\Member;

$1ibrary = new Library(Q;

$book = new Book('PC', 100);

$mabo = new Member(l, 'Marian Bohmer');
$luigi = new Member(2, 'Luigi Valentino');

$1ibrary->addToLibrary('pcl', $book);
$1ibrary->rentPublication($book, $mabo);
$1ibrary->rentPublication($book, $Tuigi);

Po jeho provedeni reaguje knihovna nasledujici vyjimkou:

Fatal error: Uncaught exception 'cz\k1886\example\
PublicationNotAvailableException' in chO1l\Library.php:24

e

Tuto vyjimku mizete ve frontendu své aplikace zménit na chybové hlaseni.

Aby bylo mozné i vraceni vypujc¢enych publikaci, musite dale implementovat
metodu returnPublication(). Tato metoda musi najit aktualni proces vypujce-
ni, ktery nalezi k dané publikaci, a oznacit jej jako ukonceny. Kod této metody
se podobd tomu v metodé isPublicationAvailable(). I v tomto pripadé pro-
chazime pres vSechny procesy vypujceni, dokud nenajdeme proces pro hleda-
nou publikaci, ktery jesté nebyl ukoncen. Tento proces potom ozna¢ime pomoci
metody markPubTicationReturned() jako ukonceny. Kompletni implementace
vypada takto:

namespace cz\k1886\example;

class Library {
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// ... atributy a metody tridy
public function returnPublication(Publication $p) {
foreach ($this->rentalActions as $rentalAction) {
if ($rentalAction->getPublication() !== $p) {
continue;
3
if ($rentalAction->isReturned()) {
continue;

}
$rentalAction->markPublicationReturned();
return true;

}

return false;

}

V tomto okamziku mohou byt vyputjcené publikace znovu vraceny a pfiprave-
ny na své dals$i vypujceni:
use cz\kl1886\example\Library;

use cz\k1886\example\Book;
use cz\k1886\example\Member;

$1ibrary = new Library(Q);

$book = new Book('PC', 100);

$mabo = new Member(1l, 'Marian Bohmer');
$Tuigi = new Member(2, 'Luigi Valentino');

$1ibrary->addToLibrary('pcl', $book);
$1ibrary->rentPublication($book, $mabo);
$1ibrary->returnPublication($book);
$1ibrary->rentPublication($book, $luigi);

Pti provedeni tohoto kédu nedoslo k vyvolani zadné vyjimky. Misto toho se
vytvorily dva procesy vyptijceni, z nichz jeden byl i ukonceny.

U této implementace vas mozna napadne, pro¢ neni proces po jeho ukonceni
z pole vymazan? Jednoduse proto, Ze byste v takovém pripadé ztratili historii
procest vyptjceni. Pfedstavte si, ze by chtél spravce knihovny zjistit, které pub-
likace se nejvice pujcuji nebo kdo je nejaktivnéjsim ¢lenem knihovny. Pomo-
ci procest ulozenych v poli $rentalActions lze tyto udaje snadno poskytnout.

Je nutné si uvédomit, Ze v tomto piikladu neslo o uchovavani tdajt ani o jeho
vykonnost, ale o vytvoreni architektury aplikace. Misto pole s objekty typu Ren-
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talAction byste v redlné aplikaci pouzili pro jejich uloZeni databazovou tabulku.
Databdzové systémy uz nabizeji néstroje, jak lokalizovat zdznam k aktualnimu
procesu vypujceni konkrétni publikace.

Ladéni aplikace

V této chvili mate za sebou zaklady aplikace a jste schopni ptijcovat publikace
a prijimat je zpét. V této podkapitole si na ptikladu ¢asti aplikace ukazeme, jaka
dalsi pravidla ndvrhu softwaru byste méli ve svych aplikacich zohlednit.

Trebaze funkce pro ladéni (angl. debugging) aplikaci v jazyce PHP lze zlepsit
pomoci externich nastroju, skoro kazdy vyvojar v jazyce PHP vyuziva k vypisu
nezbytnych informaci pfi tomto kroku ptikaz print nebo echo. Tyto ptikazy se
béhem vyvoje jednoduse vlozi do zdrojového kédu a pred tim, nez se aplikace
nasadi do provozu, se zase odstrani. V ramci této ¢asti budete takovyto ladici
kéd postupné, kroku za krokem vylep$ovat, pfi cemz se seznamite s rtiznymi
pravidly, ktera byste méli zohlednit i v dalsich softwarovych projektech.

Pti dal$im vyvoji softwaru knihovny miizete do zdrojového kédu nasledujicim
zptsobem vlozit hlaseni pouzivané pri ladéni:

namespace cz\k1886\example;
use cz\k1886\example\RentalAction;

class Library {
protected $1library = array(Q;
protected $rentalActions = array(Q);

public function addToLibrary($id, Publication $p) {
$this->Tibrary[$id] = $p;

print 'Nova publikace v knihovné:

. $p->getCategory() . "\n";

public function rentPublication(Publication $p, Member $m) {
$publicationId = array_search($p, $this->Tibrary);
if (false === $publicationId) {
throw new UnknownPublicationException();
3
if (1$this->isPublicationAvailable($p)) {
throw new PublicationNotAvailableException();
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$rentalAction = new RentalAction($p, $m);
$this->rentalActions[] = $rentalAction;

print $m->getName() si vypljé¢il publikaci:
. $p->getCategory() . "\n";
return $rentalAction;

public function returnPublication(Publication $p) {
foreach ($this->rentalActions as $rentalAction) {
if ($rentalAction->getPublication() !== $p) {
continue;
}
if ($rentalAction->isReturned()) {
continue;
B
$rentalAction->markPublicationReturned();
print $rentalAction->getMember()->getName()
vratil publikaci: '
. $p->getCategory() . "\n";
return true;

}

return false;

}
// ... ostatni metody

}

Pokud nyni znovu zavolate ptikazy z predchoziho testovaciho skriptu s pozmeé-
nénou tfidou Library, mizete presné sledovat, kdy se ktera metoda vola:

Nova publikace v knihovné: PC

Marian Bohmer si vypuj¢il publikaci: PC
Marian Bohmer vratil publikaci: PC

Luigi Valentino si vypUjc¢il publikaci: PC

V zavislosti na tom, jakou cast aplikace chcete ladit, se bude ménit i mnozstvi
ladicich informaci. Pfed pfesunem aplikace na produkéni server jednoduse tyto
fadky kodu vymazete.

Co se ale stane, pokud objevite problém, ktery se vyskytuje jen v produkénim
prostfedi, protoze souvisi naptiklad s mnozstvim paralelnich dotazti na aplikaci?
Tato hlddeni nemizete jednodusde zobrazit koncovému uzivateli. V takovém pii-
padé pouziva vétsina vyvojara protokolovaci soubor, do néhoz presméruji ves-
ker4 hlaeni. Casto je tedy ladici kéd rozsiteny o ptikazy if/else nebo switch,
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pomoci nichz lze prepinat mezi ladénim v produkénim nebo vyvojovém pro-
stredi. V ptipadé knihovny by to vypadalo nasledovné:

namespace cz\k1886\example;

class Library {
protected $1library = array(Q;
protected $rentalActions = array();

public function addToLibrary($id, Publication $p) {
$this->Tibrary[$id] = $p;
switch(DEBUG_MODE) {
case 'echo':
print 'Nova publikace v knihovné:
. $p->getCategory() . "\n";
break;
case 'log':
error_log('Nova publikace v knihovné:
. $p->getCategory() . "\n",
3, './Tlibrary.log");
break;

public function rentPublication(Publication $p, Member $m) {
$pubTlicationId = array_search($p, $this->library);
if (false === $publicationId) {
throw new UnknownPublicationException();
3
if (!$this->isPublicationAvailable($p)) {
throw new PublicationNotAvailableException();
3
$rentalAction = new RentalAction($p, $m);
$this->rentalActions[] = $rentalAction;
switch(DEBUG_MODE) {
case 'echo':
print $m->getName() si vypuj¢il publikaci:
. $p->getCategory() . "\n";
break;
case 'log':
error_log($m->getName() .
. $p->getCategory() . "\n",
3, '"./Tlibrary.log");

si vyplj¢il publikaci:

33




Cast | Uvod do navrhu softwaru

break;
3
return $rentalAction;
}
// ... ostatni metody tridy

}

Pomoci konstanty DEBUG_MODE miiZete pfepinat mezi jednoduchymi hld$enimi
vypisovanymi na obrazovku a zapisovanymi do protokolovaciho souboru funkci
error_log(). K tomu je nutné pridat do skriptu nasledujici radek, umoznujici
centralni fizeni zptisobu ladéni:

define('DEBUG_MODE', 'Tog');

Co vsak na prvy pohled vypada jako komfortni feseni, je v kone¢ném dusledku
jen velka slabina aplikace. Na kazdém misté, kde chcete vlozit ladici kod, musi-
te vlozit devét radka kddu. Tim bude zdrojovy kdd vasi aplikace o néco delsi,
aaplikace se tak stane pomalejsi a obtizné udrzovatelna. Na tomto misté prichd-
zi na fadu zakladni pravidlo znovupouzitelnosti kodu.

Znovupouzitelnost kédu

34

Ur¢ité vas napadlo, Ze byste se méli vyhybat duplicitnimu kédu, ktery ¢asto vzni-
ka pti postupu ve stylu ,,Copy & Paste®. Pti kazdé zméné tohoto kodu (napriklad
pfizméné nazvu souboru nebo pii pridani tretiho ladiciho rezimu) je nutné pro-
vést zménu na mnoha mistech kodu.

Zabranit tomu mtizete tim, Ze duplicitni kéd pfesunete do samostatné metody;,
kterou na potfebnych mistech jen zavolate. Nova metoda tfidy Library bude
vypadat nasledovné:

protected function debug($message) {
switch(DEBUG_MODE) {

case 'echo':
print $message . "\n";
break;

case 'log':
error_log($message . "\n", 3, './library.log');
break;
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Nové metodé debug () je nutné predat retézec se zpravou, kterd se ma néjak zpra-
covat. Tato metoda na zdkladé konstanty DEBUG_MODE rozhodne, zda se zadana
informace vypiSe na obrazovku nebo se zapi$e do protokolovaciho souboru.
Nasledné je zapottebi upravit i metody, které maji novou metodu debug QO vyuzivat.

namespace cz\k1886\example;

class Library {
protected $1library = array(Q;
protected $rentalActions = array(Q);

public function addToLibrary($id, Publication $p) {
$this->Tibrary[$id] = $p;
$this->debug(
'Nova publikace v knihovné:
. $p->getCategory()

public function rentPublication(Publication $p, Member $m) {
// ... vlastni logika metody
$this->debug(
$m->getName () si vyplj¢il publikaci:
. $p->getCategory()

K

return $rentalAction;

public function returnPublication(Publication $p) {
// ... vlastni Togika metody
$this->debug(
$rentalAction->getMember () ->getName()
" vratil publikaci:
. $p->getCategory()

K
// ... vlastni logika metody

}

Diky této upravé jste zamezili duplikovani kédu, tfida Library je opét skoro tak
velka, jako byla na zac¢atku, a zmény staci provést jen jednou nezavisle na tom, na
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kolika mistech se metoda debug()vold. Tim jste se naucili dalsi pravidlo objek-
tové orientovaného navrhu aplikaci:

PRAVIDLO

Znovupouzitelnost kodu je lepSi nez duplicitni kéd.

Co se ale stane, pokud bude nutné zapracovat do aplikace nové zpisoby ladéni?
Kromé zapisu do protokolovaciho souboru byste mohli chtit odeslani hlaseni
pomoci e-maild, SMS nebo zapis do syslog. Pokud byste kazdou z téchto moz-
nosti zakomponovali do metody debug(), stavala by se stale vétsi a vétsi, a tim
i nachylnéjsi na chyby. Jako se tomu da zabranit?

Rozmeénit na drobné

36

Metody, které obsahuji vlastni aplika¢ni logiku a volaji metodu debug(), nemu-
si védét, jakym zptlisobem se predavana informace zpracovava. Co tedy brani
tomu, pokusit se pomoci dédéni udélat kod slouzici pro ladéni flexibilnéjsi?
K dosazeni tohoto cile potiebujete misto jedné tfidy Library implementovat
nasledujici tfi tridy:
m AbstractlLibrary - abstraktni tfida, ktera obsahuje aplika¢nilogiku, ale také
abstraktni metodu debug(), kterou pouzivaji ostatni metody.
m Echoinglibrary - tfida, ktera je odvozena od tfidy AbstractLibrary
a implementuje abstraktni metodu debug(). Ladici informace se vypisuji
pomoci prikazu print.
m LoggingLibrary - tfida, kterd je odvozend od tfidy AbstractLibrary a tak-
téz implementuje abstraktni metodu debug(). V této implementaci se ladi-

ci informace misto vypisovani na obrazovku zapisuji do protokolovaciho
souboru.

Zacnéte s implementaci abstraktni tfidy:

namespace cz\k1886\example;

abstract class AbstractLibrary {
// ... atributy a metody tridy
abstract protected function debug($message);

}

V této tfidé dojde jen k malym zméndm. Do jeji definice je nutné zahrnout kli-
¢ové slovo abstract a toto slovo je téZ nutné uvést pti definici metody debugQ).
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Metoda debug() navic nebude mit zadné télo, které se bude nachdazet az v kon-
krétni implementaci. Jako dalsi je nutné implementovat obé konkrétni ttidy,
v nichz prepiseme metodu debugQ:

namespace cz\k1886\example;

class EchoinglLibrary extends AbstractLibrary {
protected function debug($message) {
print $message . "\n";

class LoggingLibrary extends AbstractLibrary {
protected function debug($message) {
error_log($message . "\n", 3, './library.log');

}

Obé¢ tridy jsou zaméfené jen na konkrétni ulohy. Tfida EchoingLibrary se stara
vyluéné jen o vypsani zpravy na obrazovku a tfida LoggingLibrary se stard jen
o zapis do protokolovaciho souboru. Tim jsou oba procesy ladéni od sebe odd¢-
lené. Nyni musite samozfejmé trochu upravit i skript s pfikladem, protoze jiz
neni mozné vytvorit instanci tfidy Library. Tu jsme totiZ pfejmenovali na tfidu
AbstractLibrary a definovali jako abstraktni. Misto toho vytvorte instanci kon-
krétni tfidy v zdvislosti na konstanté DEBUG_MODE:

use cz\k1886\example\LoggingLibrary;
use cz\k1886\example\EchoingLibrary;
use cz\k1886\exampTle\Book;

use cz\k1886\example\Member;

switch(DEBUG_MODE) {
case 'echo':
$1ibrary

break;

new EchoingLibrary(Q);

case 'log':
$1ibrary
break;

new LoggingLibrary(Q;

$book = new Book('PC', 100);
$mabo = new Member(1l, 'Marian Bohmer');
$luigi = new Member(2, 'Luigi Valentino');
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$1ibrary->addToLibrary('pcl', $book);
$1ibrary->rentPublication($book, $mabo);
$1ibrary->returnPublication($book);
$1ibrary->rentPublication($book, $Tuigi);

Pokud jste tento ptiklad vyzkouseli, méli byste vidét stejny vysledek jako v pred-
chozim ptikladu, tedy za predpokladu, Ze je konstanta DEBUG_MODE nastavena na
echo. V pripadé, ze chcete ladici informace posilat ptes SMS nebo e-mail, musi-
te implementovat novou tfidu, ktera v metodé debug () poskytuje tuto moznost.

Tim jste se naucili dalsi pravidlo:

PRAVIDLO

Vyvarujte se monolitickym strukturam a rozlozte je na co nejmensi Casti, které
mohou byt implementované nezavisle na sobé. Pokud pouzivate rozsahlé prikazy
if/elseif/else nebo switch, popremyslejte, zda by se nedaly nahradit zaméni-
telnymi tridami.

Po tomto elegantnim vyfeSeni ladéni ve tfidé Library se muzete pustit do dal-
Sich ti{d, které je také nutné odladit. Reknéme, Ze chcete naptiklad vypsat infor-
mace v metodé markPublicationReturned() tfidy RentalAction. Nejdfive vas
ale napadne, Ze jste dany problém prece jen nevyredili tak elegantné, jak jste si to
pravé mysleli. Abstraktni metodu debug() musite totiz pfidat i do tfidy Renta-
1Action a potom i do v8ech konkrétnich implementaci, které budou jednotlivé
zptsoby ladéni zpracovavat. Rozménit na drobné tedy znamend, Ze budete muset
znovu vytvorit tfidy AbstractRentalAction, EchoingRentalAction a Loggin-
gAbstractAction. Tim ale porusite jedno z prvnich pravidel, které jste definovali,
a vlastni kod na ladéni budete implementovat vicekrat, jednou ve tfidé Library
a jednou ve tfidé RentalAction. Pokud k tomu budete jesté chtit ladéni pomo-
ci SMS, musite tuto funkci implementovat znovu dvakrat. Z toho vyplyva, ze
zatim vyvinuta architektura pro ladéni aplikace neni uplné perfektni a dany kod
je nutné optimalizovat.

Kompozice misto dédéni
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Jak jste pravé vidéli, je zména metody ladéni velmi omezena, protoze kazda tfida
muze dédit metody jen od jedné tfidy. Na vyfeseni tohoto problému byste méli
tfidu, ktera implementuje logiku pro ladéni, oddélit od tridy, ktera predstavu-
je aplikaci jako takovou (aplikuje business logiku). Oddélte tedy kod ladéni od
aplika¢ni logiky tim, Ze kéd ladéni presunete do uplné nové tfidy. Zachovejte
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pritom obé tridy oddélené - tj. jedna tfida vypise udaje pfimo, druha je zapise
do protokolovaciho souboru.

namespace cz\k1886\example;

class DebuggerEcho {
public function debug($message) {
print $message . "\n";

class DebuggerLog {
public function debug($message) {
error_log($message . "\n", 3, './library.log");

}

Obé tfidy obsahuji metodu debug ), postupujete proto podle pravidla, ze tfidy resi
elementarni problémy a maji byt co do velikosti co nejmensi. Aby bylo v budouc-
nosti mozné tyto tfidy co nejjednoduseji vyménit, miazete je zavedenim rozhrani
zaclenit do jedné skupiny. Toto nové rozhrani Debugger vyzaduje od kazdé tridy,
ktera chce zpracovavat hlaseni o ladéni, aby implementovala metodu debug():

namespace cz\k1886\example;

interface Debugger {
public function debug($message);

}

Protoze tyto dvé tfidy uz danou metodu obsahuji, spliuji podminky dané roz-
hranim Debugger.

namespace cz\k1886\example;
class DebuggerEcho implements Debugger {

public function debug($message) {
print $message . "\n";

class DebuggerLog implements Debugger {
public function debug($message) {
error_log($message . "\n", 3, './library.log');
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Misto abstraktni tfidy tu mate sice rozhrani, ale nic vic se v kédu nezménilo.
Ve skute¢nosti jste jen presunuli metodu debug() do jiné tiidy, jejiz instanci
vytvorite velice jednoduse:

use cz\k1886\example\DebuggerEcho;
$debugger = new DebuggerEcho();

Nésledné muzete predat metodé debug() zpravu:

$debugger->debug('Lorem ipsum dolor sit amet');

Po provedeni tohoto koédu uvidite text Lorem ipsum dolor sit amet vypsany
na obrazovce. Pokud zaménite fadek, ktery vytvafi instanci tfidy, a vytvorite
instanci tfidy DebuggerLog, zapise se tato zprava do protokolovaciho soubo-
ru. Kéd pouzivany pro ladéni aplikaci nyni funguje sobésta¢né, aniz by k tomu
potieboval tfidu Library. Tfidu Library je jesté nutné upravit tak, aby pouzi-
vala tento novy zptisob ladéni.

namespace cz\k1886\example;
use cz\k1886\example\RentalAction;

class Library {
protected $1library = array(Q;
protected $rentalActions = array(Q);
protected $debugger;

pubTlic function __construct() {
switch (DEBUG_MODE) {

case 'echo':
$this->debugger = new DebuggerEcho();
break;

case 'log':
$this->debugger = new DebuggerLog();
break;

protected function debug($message) {
$this->debugger->debug($message) ;

}
// ... ostatni metody tridy
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V tivodu jste do tfidy Library vlozili novy atribut $debugger. Tomu se pak v kon-
struktoru podle hodnoty konstanty DEBUG_MODE prifadi instance tfidy Debu-
ggerEcho nebo DebuggerLog. Jako posledni véc musite upravit metodu debug()
takovym zptisobem, aby delegovala tlohu na objekt v atributu $debugger. Zadné
dal$i zmény v kddu nejsou nutné.

Pokud nyni provedete kdéd z testovaciho skriptu, objevi se na obrazovce znovu
stejny vypis nebo se provede zapis do protokolovaciho souboru, podle toho, na
jakou hodnotu je nastavend konstanta DEBUG_MODE. Podobnym zptisobem byste
postupovali i pfi implementaci tohoto kddu ve tfidé RentalAction.

V tomto okamziku jste zvladli oddélit kéd z ptivodni tridy a zapouzdfit ho do
univerzalné pouzitelné tfidy. Tim jste splnili pfedchozi pravidla, jez prikazuji
vyvarovat se duplicitnimu kddu. Na zakladé tohoto feSeni muzete odvodit dalsi
pravidlo objektové orientovaného navrhu:

@ PRAVIDLO
Dédéni vede k neflexibilnim strukturam. Na kombinaci rdznych funkci pouzivejte
radéji kompozice objektd.

Nyni uz na aplikaci skute¢né neni mnoho co vyménit. Je velmi jednoduché napsat
novy ladici kod, ktery naptiklad odesle informace e-mailem. Av$ak jedna moz-
nost vylepseni jesté existuje a bude vysvétlena na nasledujicich radcich.

Volna vazba misto zavislosti

Objekt, ktery zpracovava hlaseni o ladéni, se v soucasnosti vytvari v konstruk-
toru tfidy Library, z ¢ehoz vyplyvd, Ze tato tfida musi znat vSechny verze téch-
to objektii. Pokud budete chtit napsat novy zptisob zpracovani, napriklad ten na
posilani e-mail{, budete muset upravit tfidu Library a rovnéz vSechny ostatni,
které tyto objekty vyuzivaji. Toto na jedné strané znamend mnozstvi prace a na
druhé strané to je samoziejmé nachylné k chybam.

Mnohem elegantnéjsi by bylo, kdyby knihovna nemusela o vlastnich moznos-
tech ladéni viibec nic védét. Tento zpiisob programovani jde ruku v ruce s uplné
zékladnim pravidlem objektové orientovaného programovani, které rika:

@ PRAVIDLO
Vzdy programujte vic&i rozhrani, a nikdy ne vici konkrétni implementaci.
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Kdy?z se vratite k deklaraci jednotlivych tfid DebuggerEcho a DebuggerLog, muiZe-
te si uvédomit, Ze jste jiz definovali jedno rozhrani, které implementovaly obé
z téchto tiid. Zbyva tedy jen upravit tfidu Library tak, aby znala jen Debugger
rozhrani, ale nevédéla nic o konkrétnich implementacich. Tento princip se nazy-
va princip prevrdceni zdvislosti (angl. Dependency Inversion Principle — DIP)
a vyzaduje, abyste se misto konkrétni implementace vzdy opirali o abstrakci.
V tomto okamziku zatim princip DIP nevyuzivate, protoze v mnohych piipa-
dech jste zavisli na konkrétnich tfidach, jako jsou DebuggerEcho a DebuggerLog,
ale také RentalAction nebo Member. V dalSich kapitolach této knihy se naucite,
jak se lze dost ¢asto od téchto zavislosti osvobodit.

Pti aktudlnich problémech tésnych zavislosti mezi tfidou knihovny a jednotli-
vymi konkrétnimi implementacemi rozhrani Debugger muiZete aplikovat prin-
cip DIP velmi jednoduse - objekt implementujici rozhrani Debugger nevytvori-
te v konstruktoru tfidy Library, ale konstruktoru této tfidy jej prosté predate:

namespace cz\k1886\example;

class Library {
// ... atributy tridy
public function __construct(Debugger $debugger) {
$this->debugger = $debugger;
}
// ... dalsi metody tridy
b

Pomoci urceni typu proménné v definici konstruktoru je zabezpecené, Ze tento
bude akceptovat jen tfidy, jez implementuji rozhrani Debugger. Tim je zarucené,
ze v pfedavaném objektu existuje metoda debug (). Knihovné je nyni tplné jedno,
jakym zptsobem se budou predavana hlaseni zpracovavat. Vi totiz jen to, Ze pre-
dany objekt $debugger nabizi metodu debug(), na kterou Ize zpracovani hlageni
delegovat. Samoziejmé je nutné trochu upravit i vytvoreni instance knihovny:

use cz\k1886\example\DebuggerEcho;
use cz\k1886\example\Library;

$debugger = new DebuggerEcho();
$1ibrary = new Library($debugger);

Tim jste sestavili dalsi pravidlo a ihned jej aplikovali na svoji aplikaci:
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PRAVIDLO

Vyhybejte se tésnym zavislostem mezi jednotlivymi tfidami aplikace a vzdy upred-
nostnujte volné vazby trid.

V ptipadé ladiciho kdédu jste toho dosahli pomoci techniky, kterd se nazyva
vkldddani zavislosti (angl. Dependency Injection — DI). Objekt implementujici
rozhrani Debugger jste vlozili do objektu Library. Tento objekt nemusi védét,
jakého typu je vkladany objekt, staci jen, Ze implementuje pozadované rozhra-
ni. Téma vkladani zavislosti je podrobnéji rozepsané v priloze na konci knihy.

V této chvili vas miize napadnout otazka, co se stane s aplikaci, kdyz budete
chtitladéni uplné vypnout. Konstruktor tfidy Library totiz vzdy ocekava objekt,
jemuz lze predavat zpravy ke zpracovani. Na prvni pohled neni mozné ladéni
aplikace kompletné deaktivovat. Nastésti to jen tak vypadad, jinak by byla cela
tato prace zbytecna.

Protoze knihovna stale o¢ekava objekt implementujici rozhrani Debugger, nevy-
hnete se mu ani v ptipadé, jestlize neni pozadovan zadny zptsob ladéni. Av§ak
nikde neni definované, Ze objekt implementujici rozhrani Debugger musi néja-
kym zptsobem predané zpravy zpracovat. Musi je jen pfijmout. Proto mizeme
vytvorit takovou implementaci, ktera vSechna pfedana hlaseni ignoruje:

namespace cz\k1886\example;

class DebuggerVoid implements Debugger {
public function debug($message) {
// ... vSechna hlaseni ignorovat

}

Tuto variantu mizete pouzit, pokud nepotrebujete zadny zptsob ladéni aplika-
ce. Jednoduse predate tfidé Library instanci této tfidy:

use cz\k1886\example\DebuggerVoid;
use cz\k1886\example\Library;

$debugger = new DebuggerVoid();
$1ibrary = new Library($debugger);

Toto je mozné diky tomu, Ze knihovna nemusi védét, jakym zptisobem se pre-
dand hlaseni zpracovavaji.
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Shrnuti

44

Na predchozich stranach jste dokazali krok za krokem prevést neflexibilni feseni,
které bylo zalozené pfedevsim na pouziti ,,Copy & Paste®, na flexibilni a jedno-
duse pouzitelny systém. Ladici kod nemusi pouzivat jen tfida Library, ale bez
problémil jej mohou vyuzivat i jiné tfidy aplikace, pficemz staci inicializovat jen
skute¢né pouzité tfidy, ¢imz vyrazné vzroste vykon aplikace.

Pouziti tfid neni omezené jen na priklad knihovny, ale mize byt prenesené na
kazdou z vasich dalsich aplikaci. Docilili jste zde maximalni znovupouzitelnosti

kédu a sezndamili jste se s nejdtilezitéjsimi pravidly vyvoje softwaru, které mtize-
te pfenést i do ostatnich ¢asti svych aplikaci.

Kromeé toho jste zde pouzili i jeden navrhovy vzor. Tento navrhovy vzor se nazy-
va strategie (angl. Strategy) a v této kapitole jste jej pouzili pro delegovani zpra-
covani hlaseni na objekt tfidy implementujici rozhrani Debugger.

V nasledujici tabulce najdete seznam navrhovych vzort probiranych v této knize
jesté predtim, nez se jimi budete blize zabyvat:

Nazev vzoru Cil vzoru

Abstract Factory (Abstraktni tovarna) Vytvari rodiny pribuznych objektd.

Builder (Stavitel) Oddéluje tvorbu komplexnich objektd od jejich
reprezentace.

Factory Method (Tovarni metoda) Deleguje vytvareni objektd na potomky.

Prototype (Prototyp) Vytvafi objekty kopirovanim prototypového objektu.

Singleton (Jedinacek) ZabezpecCuije, ze existuje jen jedna instance urci-
té tridy.

Adapter (Adaptér) Upravi rozhrani na rozhrani o¢ekavané klientem.

Bridge (Most) Oddéli rozhrani tfidy od jeji vlastni implementace,
pfi E¢emz Ize obé nezavisle na sobé& zménit.

Composite (Strom) Spojuje vice objektd do stromové struktury, kterou
Ize pouzit jako jeden objekt.

Decorator (Dekorator) Rozsifuje objekty za béhu programu o novou funké-
nost.

Facade (Fasada) Nabizi abstraktni rozhrani, které zjednodusuje pou-

zivani urcitého subsystému.

Flyweight (Musi vaha) Umoznuje spolecné pouziti malych objektd.




Kapitola 1 Zakladni pravidla pfi navrhu softwaru

Nazev vzoru

Cil vzoru

Proxy (Zastupce)

Kontroluje pfistup k objektu pomoci zastupce:

- pfistup k objektu na jiném serveru (Remote Proxy),

- vytvoreni objektu az v okamziku potreby (Virtu-
al Proxy),

- vykonavani administrativnich uloh (Secure Proxy).

Chain of Responsibility (Zfetézeni
zodpovédnosti)

Umoznuje odeslat pozadavek fetézu objektl. Zre-
tézené objekty samy rozhodnou, ktery z nich jej
zpracuje.

Command (Prikaz)

Zapouzdruje pozadavek jako objekt.

Interpreter (Interpret)

Definuje gramatické pravidla a uréuje zpUsob jejich
interpretace.

Iterator (Iterator)

Umoznuje sekvencni pfistup k prvklim objektu bez
znalosti jeho implementace.

Mediator (Prostrednik)

Zajistuje komunikaci mezi dvéma objekty, které
nemusi byt v pfimé interakci a znat poskytované
metody.

Memento (Memento)

Zachytava a uchovava vnitini stav objektu bez
poruseni jeho zapouzdreni.

Observer (Pozorovatel)

Umozhuje Sifeni udalosti, které nastaly v jednom
objektu, na v8echny na ném zavislé objekty.

State (Stav)

Umoziuje zménit chovani objektu pfi zméné jeho
vnitfniho stavu.

Strategy (Strategie)

Definuje rodinu algoritmd, které jsou navzajem
zameénitelné.

Template method (Sablonova meto-
da)

Definuje kroky urcitého algoritmu a prenechava
jejich implementaci svym potomkdm.

Visitor (Navstévnik)

Pridava do objektové struktury novou funkénost
a zapouzdfi ji do tridy.
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CAST Il

Tvorive vzory
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