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Resumo. Este artigo descreve os conceitos de Orientacao a Objetos na linguagem de
programacao PHP . S3o passados, descritos e explicados os principais conceitos da
programacao orientada a objetos, junto também de alguns exemplos de implementacao e
codigo utilizados. O artigo ¢ escrito de modo explicativo e objetivo, tendo como fungao
passar a compreensao e entendimento da Orientagdo a Objetos contida no PHP5. Como
resultados, pode-se perceber o quanto o PHP evoluiu e esta avangado.
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1. Introducao

A orientacdo a objetos ¢ uma maneira de programar que trata de modelar os
processos de programacdo de uma maneira proxima a realidade: tratando a cada
componente de um programa como um objeto com suas caracteristicas e
funcionalidades.

Com as primeiras 2 versdes de PHP, PHP 3 e PHP 4, conseguiram uma plataforma
potente e estdvel para a programacao de paginas do lado do servidor. Estas
versdes serviram muito de ajuda para a comunidade de desenvolvedores, tornando
possivel que PHP seja a linguagem mais utilizada na web para a realizagdo de paginas
avancadas.

Entretanto, ainda existiam pontos negros no desenvolvimento de PHP que
trataram de solucionar com a versao 5, aspectos que fizeram falta na versao 4, quase
desde o dia de seu langamento. Referimo- nos principalmente a programagdo orientada
a objetos (POO) que, apesar de estar suportada a partir de PHP3, s6 implementava uma
parte muito pequena das caracteristicas deste tipo de programagao.

O principal objetivo de PHP5 foi melhorar os mecanismos de POO para solucionar
as caréncias das versdes anteriores. Um passo necessario para conseguir que PHP seja
uma linguagem apta para todo tipo de aplicagdes e meios, inclusive os mais exigentes.

2. Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida a partir de Livros da biblioteca da Faculdade, e também
a partir da internet com eBooks e apostilas. Os topicos da pesquisa foram escolhidos nos
livros a partir dos principais topicos da Orientacdo a Objetos.

As apostilas reforgaram o entendimento do caso, e os livros tinham o conteudo
totalmente explicado. Como foram mais de um livro, o conteudo da pesquisa foi feito
com a unido dos principais segmentos de Orientacdo a Objetos que cada um listava,
buscando a melhor facilidade de compreensdo e explicagdo sobre os temas.

A histéria envolvida entre a evolu¢do do PHP foi descrita a partir dos principais
conteudos listados em cada livro utilizado, fazendo com que fosse criado uma unido
entre os conhecimentos a parte que cada livro trouxe.

3. Fundamentacao Tedrica

3.1 PHP Orientado a Objetos

Um dos problemas mais basicos das versdes anteriores de PHP era a clonagem de
objetos, que se realizava ao atribuir um objeto a outra varidvel ou ao passar um objeto
por parametro em uma fungdo. Para resolver este problema PHPS5 usa os manipuladores
de objetos (Object handles), que sdo uma espécie de ponteiros que apontam 0s espacos
de memoria onde residem os objetos. Quando se atribui um manipulador de objetos ou



se passa como parametro em uma fun¢ao, se duplica o proprio object handle e ndo o
objeto em si.

Também conhecida pelas iniciais POO , a Programagao Orientada a Objetos torna-
se progressivamente um modelo seguido pelos desenvolvedores de diversas linguagens.
Algumas na verdade exigem que seja feito assim.

Na POO o cddigo ¢ divido em pequenos blocos de procedimentos bastante
especificos. Eles sdo chamados de objetos. O encadeamento das a¢des disparadas pelos
objetos ¢ que faz o programa funcionar.

3.2 Classe

As classes em Programacao orientada a objetos (POO) sdo defini¢des dos
elementos que formam um sistema, neste caso, defini¢des dos objetos que vao intervir
em nossos programas.

Um objeto se define indicando que propriedades e funcionalidades t€ém. Justamente
essas declaracdes sdo o que € uma classe. Quando se faz uma classe simplesmente se
especifica que propriedades e funcionalidades tém.

A palavra reservada class informa que estamos criando uma Classe. O papel da
classe ¢é reunir as caracteristicas e comportamentos comuns dos objetos.

Na programacdo utilizamos o mesmo conceito. A classe pode ter diversas fungdes
que pesquisam em multiplas tabelas, mas em comum dividem o mesmo proposito e
pode acontecer também de trabalharem com as mesmas variaveis.

Ao trabalhar com classes e programacao orientada a objetos, € comum chamar
variavel de atributo. Se o valor do atributo muda, o resultado final também ¢ alterado.
Em outras palavras, as caracteristicas do objeto instanciado mudam. Sendo assim, ao
somar todos os atributos temos o estado do objeto.

As fungdes, por sua vez, sdo chamadas de mérodos. Responsaveis pelo
comportamento do objeto, o que ele faz.

Como um exemplo de Classe na realidade, pode-se usar um cachorro que ¢ da
Classe animal. Os comportamentos do cachorro, como latir e pular, sdo os estados, e as
caracteristicas do cachorro, como cor dos olhos, cor do pelo, altura, sdo os atributos.

Ao instanciar uma classe ¢ criando um objeto. Este objeto tem um estado, referente
ao que ¢ atribuido a variavel e um comportamento que sao as chamadas de fungdes.

Exemplo de Classe:

class Cachorro{ // Classe Cachorro
var $corDosOlhos;  // Atributo do Cachorro

var $altura; // Atributo do Cachorro



// latir() é o método, o comportamento do cachorro

function latir(){
//aqui o codigo do método latir
/

Agora uma Classe em si ndo € util, para isto € preciso instancia-la. Quando uma
Classe ¢ instanciada, ¢ criado um objeto.

Exemplo de Instancia:
Sakita = new Cachorro(); // ¢ instanciado/criado um Akita do tipo Cachoro

SpastorAlemao = new Cachorro(); // é instanciado/criado um Pastor Alemdo do tipo
Cachoro

3.3 Objetos

Classes servem de modelo para a criacao dos objetos, ¢ onde ¢ definida toda a
estrutura e comportamento de um objeto. Os objetos entdo sdo gerados a partir de
classes.

A identificagdo de um objeto ocorre segundo suas caracteristicas(atributos) e
comportamentos(métodos). Na modelagem de sistemas, um objeto € qualquer coisa
existente no mundo real. E possivel a existéncia de objetos concretos ou abstratos.

3.4 Atributos

E como sdo chamadas as caracteristicas ou propriedades de um objeto. Estes
identificam o estado de um objeto e representam uma abstracao do tipo de dados do
mesmo, ¢ conforme aumenta o nimero de atributos, mais facil é de identificar este
objeto.

3.5 Constantes Pré-definidas

O PHP possui algumas constantes pré-definidas, indicando a versdo do PHP, o
Sistema Operacional do servidor, o arquivo em execugdo, € diversas outras informacdes.
Para ter acesso a todas as constantes pré-definidas, pode-se utilizar a fun¢ao phpinfo(),
que exibe uma tabela contendo todas as constantes pré-definidas, assim como
configuragdes da maquina, sistema operacional, servidor http e versao do PHP
instalada.

3.6 Definindo Constantes

Para definir constantes utiliza-se a fungdo define. Uma vez definido, o valor de uma
constante ndo podera mais ser alterado. Uma constante s6 pode conter valores escalares,
ou seja, ndo pode conter nem um array nem um objeto.

Exemplo:



int define(string nome_da_constante, mixed valor),
3.7 Propriedade estaticas

Propriedades estaticas sao atributos de uma classe; sao dinamicas como as
propriedades de um objeto, mas estdo relacionadas a classe. Como a classe € a estrutura
comum a todos os objetos dela derivados, propriedades estaticas sdo compartilhadas
entre todos os objetos de uma mesma classe.

3.8 Métodos estaticos

M¢étodos estaticos podem ser invocados diretamente da classe, sem a necessidade
de instanciar um objeto para isso. Eles ndo devem referenciar propriedade internas pelo
operador $this, porque este operador ¢ utilizado para referenciar instancias da classe
(objetos), mas ndo a propria classe; sao limitados a chamarem outros métodos estaticos
da classe ou utilizar apenas propriedade estaticas. Para executar um método estatico,
basta utilizar a sintaxe NomeDaClasse::NomeDoMeétodo().

3.9 Construtores

Os construtores se encarregam de resumir as ac¢des de iniciagdo dos objetos.
Quando instanciamos um objeto, temos que realizar varios passos em sua iniciagao, por
exemplo, dar valores a seus atributos e isso € 0 que se encarrega o construtor. Os
construtores podem receber dados para iniciar os objetos como se deseje em cada caso.

A sintaxe para a cria¢ao de construtor varia em relacdo a do PHP 3 e 4, pois deve se
chamar com um nome fixo: __ construct. (S@o dois hifens baixos(underline), antes da
palavra "construct").Exemplo de Construtor:

class Cachorro{
var $corDosOlhos;

var $peso;

Sfunction __construct(3corDosOlhos, $peso){
Sthis->corDosOlhos = $corDosOlhos;
$this->peso = $peso;

/

Quando uma Classe for instanciada, ja devera ser passado os valores para o
construtor.

Exemplo:
Sakita = new Cachorro("azuis"”, "5 kg");

3.10 This



Na defini¢do de uma classe, pode-se utilizar a variavel $this, que € o proprio objeto.
Assim, quando uma classe ¢ instanciada em um objeto, e uma fungao desse objeto na
definicdo da classe utiliza a varidvel $this, essa variavel significa o objeto que estamos
utilizando.

3.11 Destrutor

Os destrutores sao fungdes que se encarregam de realizar as tarefas que se necessita
executar quando um objeto deixa de existir. Quando um objeto ja ndo esta referenciado
por nenhuma variavel, deixa de ter sentido que esteja armazenado na memoria, portanto,
o objeto deve ser destruido para liberar seu espaco. No momento de sua destrui¢cdo, a
funcdo se chama destrutor, que pode realizar as tarefas que o programador estime
oportuno realizar.

A criacdo do destrutor € opcional. Somente devemos crid-lo, se desejarmos fazer
alguma coisa quando um objeto se elimine da memoria.

O destrutor ¢ como qualquer outro método da classe, embora deve se declarar com
um nome fixo: _destruct.

3.12 Modificadores de acesso a métodos e propriedades

Sao os Public, Protected e Private, que se podem conhecer porque ja se utilizam em
outras linguagens orientados a objetos.

Um dos principios da programagdo orientada a objetos € o encapsulamento, que ¢
um processo no qual se ocultam as caracteristicas internas de um objeto aqueles
elementos que nao t€m porque conhecé-las. Os modificadores de acesso servem para
indicar as permissdes que terdo outros objetos para acessar a seus métodos e
propriedades.

3.13 Modificador public

E o nivel de acesso mais permissivo. Serve para indicar que o método ou atributo da
classe ¢ publico.

Neste caso pode-se acessar a este atributo, para visualiza-lo ou edita-lo, por
qualquer outro elemento do programa. E o modificador que se aplica se ndo se indica
outra coisa.

Vejamos um exemplo de classe onde declaramos como public seus elementos, um
método e uma propriedade. Trata-se da classe "dado", que tem um atributo com sua
pontuacdo e um método para tirar o dado o obter uma nova pontuagao aleatoria.

3.14 Modificador private

E o nivel de acesso mais restritivo. Serve para indicar que essa variavel somente vai
poder ser acessada pelo proprio objeto, nunca de fora. Se tentarmos acessar um método



ou atributo declarado private de fora do préprio objeto, obteremos uma mensagem de
erro indicando que ndo ¢ possivel a este elemento.

3.15 Modificador protected

Este indica nivel de acesso médio e um pouco mais especial que os anteriores. Serve
para que o método ou o atributo seja publico dentro do codigo da propria classe e de
qualquer classe que herde daquela onde esta o método ou propriedade protected. E
privado e ndo acessivel de qualquer outra parte.

Ou seja, um elemento protected € publico dentro da propria classe e em suas
herancas.

3.16 Heranca

Quando falamos em heranca, a primeira imagem que nos aparece na memoria ¢ a de
uma arvore genealodgica com avos, pais, filhos e nas caracteristicas que sdo transmitidas
geragdo apds geragao.

O que deve ser levado em consideragdo dobre heranca em orientacdo a objetos € o
compartilhamento de atributos e comportamentos entre as classes de uma mesma
hierarquia(arvore). As classes inferiores da hierarquia automaticamente herdam todas as
propriedade e os métodos das classes superiores, chamadas de superclasses.

Entdo Basicamente a heranga ¢ um processo pelo qual os objetos podem herdar as
caracteristicas de outros, de modo que se podem fazer objetos especializados, baseados
em outros mais gerais.

A heranca ¢ um dos mecanismos fundamentais da programacao orientada a objetos.
Por meio da heranga, podem se definir classes a partir da declaracao de outras classes.
As classes que herdam incluem os métodos como as propriedades da classe a partir da
qual estao definidos.

Como um exemplo pode-se usar animais. Pensando que existe a classe cachorro, € a
classe animal, cachorro ¢ um animal, entdo este pode herdar da classe animal.

O normal em sistemas de heranca ¢ que as classes que herdam de outras incluam
novas caracteristicas e funcionalidades, a parte dos atributos e métodos herdados.
Porém, isto ndo ¢ imprescindivel, de modo que podem se criar objetos que herdem de
outros e nao incluam nada novo.

Em PHP, para herdarmos umas classe deve ser usada a palavra reservada extends.
Exemplo:

class Cachorro extends Animal{}

3.17 Polimorfismo



Polimorfismo ¢ um termo grego que significa muitas formas ( poli: muitas,
morphos: formas). Na programacdo ¢ o mesmo que dizer que varias classes podem
possuir a mesma estrutura e comportamentos diferentes.

Ao utilizar heranca ndo apenas podemos reutilizar métodos da classe pai, como
também podemos sobrescrever os métodos da classe pai, fazendo assim com que
algumas caracteristicas sejam modificadas.

Basicamente, por exemplo podem ser criados métodos com o mesmo nome, sendo
que so ¢é preciso ter a assinatura/conteudo diferentes.

3.18 Abstracao

No paradigma de orientagdo a objetos se prega o conceito da "abstragdo". Para
construir um sistema orientado a objetos, ndo devemos projetar o sistema como sendo
uma grande pela monolitica; devemos separa-lo em partes, concentrando-nos nas pecas
mais importantes e ignorando os detalhes, para podermos construir pecas bem-definidas
que possam ser reaproveitadas mais tarde, formando uma estrutura hierarquica.

3.19 Classes Abstratas

Classes abstratas basicamente sdo classes que nao podem ser instanciadas, ou seja,
nao podem ser criados objetos a partir desta.

3.20 Classes Finais

A classe final ndo pode ser uma superclasse, ou seja, ndo pode ser base em uma
estrutura de heranga. Se definirmos uma classe como final pelo operador final, ela ndo
poderé ser especializada.

Exemplo:
final class Cachorro extends Animal()
3.21 Métodos Abstratos

Um método abstrato consiste na definicdo de uma assinatura na classe abstrata. Este
método deverd conter uma implementagdo na classe-filha, mas ndo deve possuir
implementa¢do na classe em que ele ¢ definido.

3.22 Métodos Finais

Um método final ndo pode ser sobrescrito, ou seja, nao pode ser redefinido na
classe-filha. Para marcar um método como final, basta utilizar o operador final no inicio
de sua declaracao.

3.23 Associacio



Associacdo ¢ a relagdo mais comum entre dois objetos, de modo que um possui uma
referéncia a posicdo da memoria onde o outro se encontra, podendo visualizar seus
atributos ou mesmo acionar uma de suas funcionalidade (métodos). A forma mais
comum de implementar uma associagao € ter um objeto como atributo de outro.

3.24 Agregacio

Agregagdo ¢ o tipo de relacdo entre objetivos conhecidos como todo/parte. Na
agregacdo, um objetivo agrega outro objetivo, ou seja, torna um objetivo externo parte
de si mesmo pela utilizagdo de um dos seus métodos. Assim, o objeto-pai podera
utilizar funcionalidades do objeto agregado. Nesta relagdo, um objeto podera agregar
uma ou muitas instancias de um outro objeto. Para agregar muitas instancias, a forma
mais simples € utilizando arrays. Criamos um array como atributo da classe, sendo que
o papel deste array ¢ armazenar iimeras instdncias de uma outra classe.

3.25 Composicao

Composi¢cdo também ¢ uma relacdo que demonstra uma relagdo todo/parte. A
diferenga em relagdo a agregacdo ¢ que, na composi¢do, o objeto-pai ou "todo" ¢é
responsavel pela criagdo e destrui¢do de suas partes. O objeto-pai realmente "possui”
a(s) instancia(s) de suas partes. Diferentemente da agrega¢do, na qual as instancias do
"todo" e das " partes" sao independentes.

Na agregac¢do, ao destruirmos o objeto "todo", as "partes" permanecem na memoria
por terem sido criadas fora do escopo da classe "todo". J& na composi¢do, giando o
objeto "todo" € destruido, suas "partes" também sdo, justamente por terem sido criadas
pelo objeto "todo".

3.26 Intercepcoes

O PHPS introduziu o conceito de intercep¢do em operacdes realizadas por objetos
por meio dos métodos __set(), get() e _ call(), vistos a seguir.

3.27 Método __set()

O método  set() intercepta a atribuicdo de valores a propriedades do objeto.
Sempre que for atribuido um valor a uma propriedade do objeto, automaticamente esta
atribuicdo passa pelo método _ set(), o qual recebe o nome da propriedade e o valor a
ser atribuido, podendo atribui-lo ou nao.

3.28 Método __get()

O método  get() intercepta requizi¢des de propriedades do objeto. Sempre que for
requisitada uma propriedade, automaticamente essa requisi¢ao passara pelo método
__get(), o quel recebe o nome da propriedade requisitada, podendo retorna-la ou nio.

3.29 Método __call()



O método _ call() intercepta a chamada a métodos. Sempre que for executado um
método que ndo existir no objeto, automaticamente a execugdo serd direcionada para
ele, que recebe dois parametros, o nome do método requisitado e o parametro recebido,
podendo decidir o procedimento a realizar.

4. Resultados

Com esta pesquisa, o conceito de orientagdo a objetos em PHP foi altamente
reforcado, e as dividas e compreensdo dos topicos puderam ser de facil entendimento.
Como os topicos foram descritos a partir de mais de um livro foram feitas unides entre
os conteudos, podendo-se ter até mesmo uma opinido propria, gerada com a
compreensao e explicagdo unicos de cada livro.

Durante a realizacao e desenvolvimento da pesquisa até mesmo outros topicos, que
ndo sdo os de orientagdo a objetos em PHP, puderam ser aprendidos e compreendidos.
Isto porque a busca de informacdo faz com que se adentre sobre os varios conteudos
(que nao sdo de seu conhecimento) contidos nos livros, criando uma certa curiosidade
sobre outros assuntos, e entdo fazendo com que hajam mais buscas, aumentando a o
conhecimento de quem as faz.

5. Conclusao

Ao final desta pesquisa pode-se concluir que o PHP evoluiu bastante desde a versao
PHP3 ate chegar na versdao do PHPS5, e o mesmo junto da orientagdo a objetos também
cresceu bastante.

Com o PHP5 foram melhoras os mecanismos de PHP orientado a objetos,
fazendo com que muitas das faltas contidas em versdes anteriores pudessem ser
preenchidas, deixando a linguagem cada vez mais apta e completa.
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