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สถาปตยกรรมในเชิงวิสาหกิจ มีเปาหมายหลักเพื(อใชงานโปรแกรมในทางธุรกิจ ซึ่งเนน 

รปูแบบการทํางานกบัฐานขอมลู และยงัมรีปูแบบการแสดงผล โดยเฉพาะรูปแบบ MVC แนวคดิ

เหลานี้รวบรวมโดย Martin Folwer ซึ่งเปนการเริ่มตนเรียนรูจากตัวอยางที่ดี ในการออกแบบ

วัตถุ สูเชิงรูปแบบ และสุดทายที่รูปแบบสถาปตยกรรม สิ่งเหลานี้เปนเพียงพื้นฐาน แตในหลาย

ปที่ผานมา รูปแบบสถาปตยกรรมน้ีไดรับการประยุกตใชงานในระบบงานซอฟตแวรทางธุรกิจ

อยางเปนรูปธรรม และยังมีรูปแบบสถาปตยกรรมเกิดขึ้นใหมอีกมากมาย

หนงัสือเลมนี ้ใชภาษา PHP อธบิาย ตัง้แตพืน้ฐาน การเขยีนโปรแกรมเชงิวัตถ ุการเขยีน

โปรแกรมเชิงฟงกชัน ซ่ึงสามารถใชประกอบการศึกษาเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ในลักษณะภาษา

ที่ชนิดขอมูลไดนามิก เมื(อเทียบกับภาษาท่ีแข็งแรงในชนิดขอมูลอยางภาษา Java จะทําใหเห็น

ความแตกตางระหวางระบบชนดิขอมลู นอกจากนีย้งัใหแนวคดิในการออกแบบวัตถตุามแนวทาง

ของ SOLID ที่สามารถนําไปประยุกตใชไดกับระบบภาษาเชิงวัตถุทั่วไป และยังอธิบายถึงรูป

แบบพื้นฐานของ GoF ที่มักมีการอางอิงในการประยุกตการออกแบบอันเปนสวนประกอบยอย

ของระบบสถาปตยกรรมซอฟตแวร แนวการอธิบายสวนใหญเปนการอภิปรายในเชิงความคิด 

การใหเหตุผลสนับสนุนแนวคิด และสรางเปนโปรแกรมตามแนวคิด ซึ่งในทางปฏิบัติอาจทําได

หลายวธิ ีผูเขยีนใหเพยีงแนวทางเลอืกเทาน้ัน ผูอานอาจจะเคยใชหรอืคดิขึน้เองไดดกีวา หากคดิ

ไดดังนั้นแลว ใหเลือกทางที่เหมาะสมกับตัวเองท่ีดีที่สุด สิ่งที่ผูอานจะไดคือ ทําใหเขาใจแนวคิด

จากอดีตของการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ ท่ีเนนการใชรูปแบบสถาปตยกรรมจากการประดิษฐ

คลาส รูปแบบ และสถาปตยกรรม เพื(อทําใหซอฟตแวร มีความสวยงามในเชิงการออกแบบ

คํานํา
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ถงึแมเราจะพฒันาโปรแกรมประยุกตตางๆ ท่ีไมไดสรางขึน้เองทัง้หมด เพราะมาจากการ

ใชเฟรมเวิรกตางๆ แตในชื(อของคลาส โมดูล ไฟล มักใชชื(อของรูปแบบสถาปตยกรรมโปรแกรม

ประยุกตวิสาหกิจ ซึ่งทําใหเราเลือกไดเองวาจะใชหรือไม หรือจะดัดแปลงจากการเห็นเพียงชื(อ

รูปแบบ หรือจะนําเสนอ การทํางานใหมขึ้นเอง ไปจนถึงขั้นสรางเฟรมเวิรกขึ้นเอง

หนังสือเลมนี้อาจมีขอผิดพลาดจากแนวคิด เชิงการออกแบบ และแนวการเขียน

โปรแกรม ผูอานจะพบไดเองจากประสบการณดานออกแบบ และดานเขียนโปรแกรมท่ีมีความ

เชี่ยวชาญในสายงาน ผูเขียนตองขออภัยไว ในโอกาสนี้ เพราะโลกนี้กวางใหญเหลือเกิน ยังตอง

เรียนรูอีกมาก และยินดีรับฟงความคิดเห็น รวมถึงขอเสนอแนะ เพื(อประโยชนในการพัฒนา

ซอฟตแวร และเพื(อเผยแผความรูตอไป

                                                                

theerapol.lim@gmail.com
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1การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุของ PHP

“มาเขียนเว็บแนว OOP กันเถอะ เดียวน้ีพวกเฟรมเวิรกที่เผยแพรตางๆ ก็เขียนกัน 
ในแนวนี้เกือบหมดแลว”

เราอาจเคยเรียนรูการสรางคลาส สรางวัตถุ หรือออบเจ็กต หรือการเขียนโปรแกรมเชิง

วตัถ ุ(Object Oriented Programming) หรอืทีเ่รยีกกนัสัน้ๆ วา OOP ดวยภาษาอื(นๆ แนวคดินัน้ 

ก็ใชไดกับภาษา PHP เพียงแตไวยากรณของภาษา และขอกําหนดอาจจะแตกตางกัน เรามา

ดูกันวา ภาษา PHP มีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุไดอยางไร โดยเฉพาะในแนวทางของภาษา 

ที่มีลักษณะชนิดขอมูลไดนามิก 

การสรางคลาส

สิ่งที่จะประกอบรางเปนคลาสไดนั้น จะประกอบไปดวยสมาชิกหลักๆ คือ แอตทริบิวต 

(Attribute) หรือพร็อปเพอรตี (Property) และเมธอด (Method) หรือฟงกชัน (Function) การ

สรางคลาสใน PHP จะตองสรางดวยคียเวิรด “class” นําหนาชื(อคลาสเสมอ 
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Code 1.1 class.product.php

<?php
class product {
    private $id; //attribute
    private $name; //attribute
    
    public function getId(){//getter method
        return $this->id;
    }
    public function setId($id){ //setter method
        $this->id = $id;
    }
    public function getName(){//getter method
        return $this->name;
    }
    public function setName($name){//setter method
        $this->name = $name;
    }   
}

มีหลายสิ่งที่เหมือนกับภาษาอื(นๆ เชน ใชคํานําหนาคลาสวา class (อักษรพิมพเล็ก

ทั้งหมด) ใชตัวควบคุมการเขาถึงวัตถุ เชน private ใหเขาถึงไดเฉพาะคลาสตนเอง ออบเจ็กต

มองเห็นสมาชิกแบบ private นี้ไมได สวน public สามารถเขาถึงได มองเห็นไดตลอด ท้ังจาก

ตัวเองและออบเจ็กตอื(น แตก็มีสิ่งที่สังเกตไดบางอยางไมเหมือนกับภาษาอื(น คือวา

 การตั้งชื(อตัวแปรจะใช $ นําหนา และไมตองระบุชนิดขอมูล เพราะ PHP จะเลือก

ใหเองเมื(อถูกกําหนดคาในคร้ังแรก เชน เมื(อกําหนดใหมีคาเปนตัวเลข PHP ก็จะ

กําหนดคาใหตัวแปรมีชนิดขอมูลเปนตัวเลข

 การกําหนดฟงกชัน ใชชื(อวา function ทั้งฟงกชันคืนคาและไมคืนคา ซึ่งไมเหมือน

กับภาษาอื(น เชน Java จะใช void กับกรณีไมคืนคา และถาคืนคาจะใชชนิดขอมูล

ระบุไปเลย เชน integer

 การอางอิงสมาชิก ใชเครื(องหมาย -> แทนการใชเครื(องหมายจุด เมื(อเทียบกับภาษา

อื(นๆ เชน ภาษา Java, C#
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 การอางอิงตัวเอง (ออบเจ็กตตัวเอง) ใชคียเวิรด $this เปนการอางตัวแปรของการอิง

ออบเจ็กต ซึ่งตอไปจะมีการอางอิงตัวแปรของคลาส ก็จะใชคียเวิรดท่ีตางกัน (ตัวแปร

ของออบเจ็กต ไมเหมือนกับตัวแปรของคลาส)

แตถาเราดูดีๆ จะมีขอสังเกตอีกอยางหนึ่งคือ ตัวเปดคําสั่ง <?php แตไมมีตัวปด ?> 

เพราะนี้เปนคําสั่ง php ลวนๆ ไมมีภาษาอื(นๆ มาปน จึงไมจําเปนตองมีตัวปด 

ทดสอบสรางวัตถุ

มาทดสอบกันเลยวา คลาสท่ีสรางกอนหนานี้ สรางเปนวัตถุไดอยางไร ดังตัวอยางการ

สรางคลาส Product ที่เขียนในโปรแกรมตอไปนี้

Code 1.2 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
$s1 = new Product();
$s1->setId(1);
$s1->setName(“TV”);
echo $s1->getId() . “ : “ . $s1->getName();
/* output
1 : TV
*/

ใหสงัเกตวา มอีะไรตางกบัภาษาท่ัวไปบาง ดเูหมอืนแทบหาท่ีตางกนัไดนอยมาก นอกจาก

ไมตองระบุชนิดขอมูลของตัวแปรกอนก็เทานั้น 

สิ่งที่ตางกับภาษาอื(นๆ อีกเล็กๆ นอยๆ คือ ในการเชื(อมอักษร ใชเครื(องหมาย จุด (.) แต

ภาษาอื(น มักใชเครื(องหมาย บวก (+) 

มาดใูนรายละเอยีดกนั การสรางวตัถหุรอืออบเจก็ตนี ้ใชตวัแปรชื(อ $s1 เปนชื(อออบเจก็ต 

ที่สรางขึ้นมาจากคลาส Product การสรางออบเจ็กต ใชคียเวิรด new ซึ่งเหมือนกับภาษาอื(นๆ 

ชื(อคลาส ตองตามดวยเครื(องหมายวงเล็บ ซึง่ตอไปจะเรยีกวา คอนสตรกัเตอร (Constructor) 
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ซึ่งก็เหมือนภาษาอื(นๆ อีกตอมา เราใชชื(อออบเจ็กต เรียกตัวแปรของออบเจ็กตได เชนการเรียก

ตัวแปรของออบเจ็กตประเภทฟงกชัน setId( ) และ setName( ) โดยใสตัวแปรเขาฟงกชันนี้ 

ตามที่กําหนดไว ในตอนสรางคลาส และสุดทาย พิมพขอมูล (echo) ผานตัวแปรของออบเจ็กต

ประเภทฟงกชัน คือ getId( ) และ getName( ) ท่ีคืนคาขอมูล id และ name ออกมา จะเห็นวา 

การสรางออบเจ็กตเปนเรื(องธรรมดามาก แตตามประสบการณที่ไดเคยเห็นนักศึกษาเมื(อสราง

เว็บไซต จะพบวามีนอยมากท่ีจะเขียน PHP ในเชิงวัตถุ 

สรางฟงกชันไว ใชเอง

แทนที่เราจะให echo จากการเรียกคุณสมบัติของคลาสมาดูทุกครั้ง เรามาสรางฟงกชัน

ไว ใชเองกันดีกวา เชน เราตองการอาน id และ name ของวัตถุ เราสรางฟงกชันใหอานเพื(อ

แสดงคาได ดังเชน ฟงกชัน info( ) ตอไปนี้ จะเขียนเพิ่มเติมลงในคลาส Product

Code 1.3 class.product.php (ตอ)

public function info(){
        echo $this->id . “:” .$this->name; 
}

ในกรณทีีเ่ราตองการใหคนืคา id และ name เพื(อวาผูทีเ่รียกใชฟงกชนันี ้นาํขอมลูทีค่นืคา 

ไปดําเนินการอื(นๆ เชน นําไปพิมพคาเอง คิดวาจะเขียนไดอยางไร

โอเวอรโหลด

การสรางฟงกชันที่ใชชื(อเดิม แตมีตัวแปรเขาไมเหมือนกัน เรียกฟงกชันที่มีปรากฎการณ

เหลานี้วา โอเวอรโหลด (Overload) ภาษาทาง OOP โดยท่ัวไปก็ทํากันไดหมด แต PHP ยังทํา 

โดยตรงไมได (PHP 5.6) หรือกลาวอีกอยางวา เปนการทําโอเวอรโหลดในแบบของ PHP 

ดูตัวอยางการทําฟงกชัน info( ) กอนหนานี้ แตปรับปรุงขอมูลภายในเพื(อรองรับขอมูล

เขาในจํานวนที่ตางๆ กัน ดังเขียนใหมไดวา
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Code 1.4 class.product.php (ตอ)

public function info(){
        $info = “”;
        foreach (func_get_args() as $arg) {
            switch ($arg){
                case ‘id’: $info .= $this->id; break;
                case ‘name’: $info .= $this->name; break;
            }
        }
        echo $info;
    }
}

ฟงกชัน info( ) น้ี ใชนับตัวแปรผาน func_get_args( ) ซึ่งเปนตัวแปรในลักษณะ

อารเรย และใชตัววิ่งใน foreach เปน $arg ของอารเรย ทําใหฟงกชันนี้รับตัวแปรท่ีจํานวน

ตางๆ กันได คลายๆ กับการเขียนฟงกชัน info($array = null) ที่รับตัวแปรเขาเปนอารเรย แต

มีคาปริยายเปน null (แปลวา คาวาง หรือคาท่ียังไมมีการอางอิงขอมูลใดๆ ในหน�วยความจํา) 

หรือหมายความวา ถาตองใชงานไมใสตัวแปรอะไร ก็ใหถือวา ตัวแปร $array มีคาเทากับ null 

ในที่นี้มาดูการทดสอบใชงานกัน

Code 1.5 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
$s1 = new Product();
$s1->setId(1);
$s1->setName(“TV”);
$s1->info(“id”, “name”);
//print 1:TV

จากโปรแกรมนี้ เมื(อเรียกฟงกชัน info( ) โดยใสตัวแปรสองตัวเขาไปคือ id และ name 

ตัวแปรสองตัวน้ีจะถูกตรวจสอบจากคําสั่ง switch วาเขากรณีใด เชน การตรวจพบวา ตัว id 

ตรงกับ case ‘id’ ซึ่งคือกรณีแรก ก็จะทําการตอตัวอักษรของตัวแปร $info ที่จากเดิมไมมีอักษร

อะไร ใหทําการตอกับตัวแปรของออบเจ็กต ชื(อ id หรือ $this->id ในตัวอยางโปรแกรมนี้ได 

รวมทั้ง id และ name จึงไดผลการพิมพคาขอมูลเปนอักษรของ id และ name ออกมา 
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การใช __get( ) , __set( )

ฟงกชัน __get( ) และ __set( ) จัดเปนฟงกชันมายากล (Magic Method) และจัด

ใหสองฟงกชันนี้คือการทําโอเวอรโหลด ในความหมายโอเวอรโหลดของ PHP มีความหมายที่

ไมเหมือนกับภาษาอื(นๆ เพราะการทําโอเวอรโหลดของ PHP คือสรางคุณสมบัติแบบไดนามิก 

สองฟงกชันนี้สามารถสรางคุณสมบัติแบบไดนามิกได โดยไมตองสราง getter และ setter  

ใหครบตามภาษา OOP ทั่วไป

สมมตวิาตองการสรางคลาส Product ท่ีมคีณุสมบตัเิหมอืนกบัคลาส Product ทีเ่คยสราง 

แตครั้งนี้ใชฟงกชันมายากลแทน

Code 1.6 class.product.php

<?php
class Product{
    private $data = array();
    public function __set($name, $value){
        $this->data[$name] = $value;
    }
    public function __get($name){
        return $this->data[$name];
    }
    public function info(){
        $info = “”;
        foreach($this->data as $data){
            $info .= $data . “ “;
        }
        return $info;
    }
}

ฟงกชันมายากลนี้ ตองประกาศเปน public เทานั้น และฟงกชันเหลานี้ สามารถเขาถึง

สมาชิกที่เปน private ได การใชงานทําไดงาย เมื(อสรางเปนออบเจ็กต ($product) การกําหนด

สมาชิกใหม เชน id และ name สามารถกําหนดผานฟงกชันไดตรงๆ โดยไมตองอางอิงฟงกชัน

มายากลเลย ลองดูการใชงานกัน
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Code 1.7 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
$product = new Product();
$product->id = 1;
$product->name = “TV”;
echo $product->info(); //out 1 TV

ฟงกชัน info( ) ของคลาสนี้ เปนฟงกชันแบบคืนคา ใชคียเวิรด return ในชวงทายของ

ฟงกชัน ซึ่งฟงกชันนี้จะคืนคาขอมูลอักษรของตัวแปร $info ซึ่งตอไปก็นําคาขอมูลที่คืนคานี ้

ไปใชงานอยางอื(นได เชน นําไปพิมพดวยคําสั่ง echo

คอนสตรักเตอร (Constructor)

สําหรับคอนสตรักเตอร ตัวนี้ดูจะความแตกตางกับภาษาอื(นๆ เพราะใชคําสําคัญวา 

__construct( ) สังเกตวาใชอักษรขีดเสนใตสองอันเรียงติดกัน 

Code 1.8 class.product.php

<?php
class Product {
    //$private $id;
    //$private $name;
    public function __construct($id, $name){
        $this->id=$id;
        $this->name = $name;
    }
    public info(){
        return $this->id. “:”. $this->name;
    }
}
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คอนสตรักเตอรนี้ รับตัวแปรเขาสองตัว ตัวแรกเปนการกําหนดคาสมาชิก id และตัว 

ตอมากําหนดคาสมาชิก name ใหสังเกตวา สมาชิกมีคุณสมบัติ private สองตัว ถูกกําหนด

ใหไมทํางาน ดวยการใสเครื(องหมาย “//” คลาสน้ีก็ยังทํางานได เพราะการกําหนดคา $this 

ภายในคอนสตรักเตอรจะเปนการกําหนดคาสมาชิกใหคลาสนี้อัตโนมัติ แตถาตองการทําใหอยู

ในรูปมาตรฐาน ก็สามารถใสคา private ใหทํางานปกติได โดยการเอาเครื(องหมาย “//” ออก

คอนสตรักเตอรนี้ทําโอเวอรโหลดไมได หากทําโอเวอรโหลด จะเปนการทําโอเวอรโหลด

ในแบบฉบับ PHP ดังที่เคยยกตัวอยางมา

ตอมา ทดสอบกับไฟล index.php เพื(อทดสอบวายังทํางานไดเหมือนเดิมหรือไม แลว

ทดสอบอีกคร้ังกับโปรแกรมตอไปนี้ (คิดวามีอะไรผิดพลาด ก็จะไดผลเหมือนเดิม)

Code 1.9 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
$s1 = new Product(1, “TV”);
echo $s1->info( ); //output : 1:TV

การสรางคอนสตรกัเตอรดวยวธิทีีผ่านมา จะไมใชชื(อคลาสแทนชื(อคอนสตรกัเตอรเหมือน

ภาษาอื(นๆ แต PHP ก็อนุญาตให ใชชื(อคลาสแทนคอนสตรักเตอรได แตวิธีนี้ไมใชวิธีทางหลัก 

เพราะ PHP จะอางถึง __construct เปนหลัก

ในตัวอยางที่ผานมา กรณีที่ไมมีเขียนคา private $id และ private $name ไวเลย ปลอย

ใหคอนสตรกัเตอรกาํหนดคาสมาชิกอตัโนมตั ิผานการกาํหนดคาภายในคอนสตรกัเตอร การอาน

คาจากฟงกชัน info( ) จะตองระบุชื(อสมาชิกที่ถูกตองตรงกับคาท่ีกําหนดภายในคอนสตรักเตอร 

ซึ่งยังมีวิธีอื(นที่อานคาได โดยไมจําเปนตองทราบชื(อลวงหนา ดูตัวอยางตอไปน้ี

Code 1.10 class.product.php

<?php
class Product {
    public function Product($id, $name){
        $this->id=$id;
        $this->name = $name;



19                                                              

    }
    public function info(){
        $info = “”;
  $lastProperty = end($this);
        foreach ($this as $key => $value) {
  if($value==$lastProperty) $info .= $value;
  else  $info .= $value . “ : “;
        }
        return $info;
    }
}

จากตัวอยางน้ี จะเห็นวา มีการอานคาสมาชิกของคลาสผานการวนซํ้า foreach เหมือน

กับการอานคาของอารเรยแบบมีคียของคา $this นอกจากนั้นการตรวจสอบคาสุดทายของ

อารเรย สามารถใชฟงกชัน end( ) ซึ่งจะใชไดกับทุกอารเรย

สรางดีสตรักเตอร (Destructor)

เมื(อสรางคลาส จะมีคอนสตรักเตอรทํางานเปนอันดับแรก เมื(อวัตถุไมถูกใชงาน ดีสตรัก

เตอรก็ถูกเรียกใชงานเปนอันดับสุดทาย คําสั่งเรียกน้ีเขียนดวย __destruct( ) ลองใสโปรแกรม

ขางลางนี้ลงในคลาสเดิมที่เคยทดสอบ และดูผลกันวาเปนอยางไร

Code 1.11 class.product.php (ตอ)

function __destruct( ) { 
     echo “ Object Destroyed.”;
}

แลวรูไดอยางไรวา วัตถุไมถูกใชงานแลว คําถามนี้น�าสนใจ เราสามารถดูเองไดวา ไมมี

สวนใดของโปรแกรมอางองิถงึวตัถนุีแ้ลว และเพื(อใหชดัไปเลยวาไมใชงานวตัถนุีแ้ลว ก็ใหเขยีน

ไปเลยวาไมใชแลว โดยใหมีคาเทากับ null 
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คาคงท่ีของคลาส

แน�นอนเลยวา เรารูมาแลววาสรางคาคงท่ีใน PHP ดวยการใชคียเวิรด define เพื(อ

กําหนดคาคงที่ เชน กําหนดวา DSN_ MYSQL ใหเปนชุดอักษร (ตัวแปรคาคงท่ีตามธรรมเนียม

ใชอักษรตัวใหญหมดทุกตัว) ในการตอเชื(อมกับฐานขอมูล

define(“DSN_ MYSQL”, =“mysql:host=localhost;dbname=MySQLDB;charset=utf8”);

เราก็จะใช DSN เปนชื(อที่ใชอางอิงทั้งระบบ ซึ่งคือตัวแปรสากล (Global Variable) 

นั่นเอง (ตรงขามกับตัวแปรทองถิ่น (Local Variable)) แตการสรางคาคงที่ในคลาส จะตองใช

คําสําคัญวา const คาคงท่ีเมื(อประกาศคาจะเปลี่ยนแปลงไมได เราสามารถสรางคาคงที่และ

ใชงานคานี้ไดอยางไร

Code 1.12 class.studentd.php

<?php
class Student {
    const ID = 123456789;
    public $school = “South East”;
    public function info(){
        $data = self::ID . “:” . $this->school;
        return $data;
    }
}

ทดสอบสรางเปนวัตถุ และทดลองเรียกฟงกชัน info( ) เพื(อผลการทํางานของคาคงที่ 

ดังเขียนไดวา 

Code 1.13 index.php

<?php
include(“class.student.php”);
$student = new Student();
echo student->info();
Output: 123456789:South East
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ทีนี้มาดูในรายละเอียดกันวาใชงานไดอยางไร อยางแรก 

 คาคงที่เปนธรรมเนียม ตองนิยามใชชื(ออักษรพิมพใหญ 

 คาคงที่นี้ไมตองมีอะไรนําหนา เชน private หรือ public ใชนําหนาไมได แตมีลักษณะ

เหมือน public

 คาคงที่ไมตองมีอักษร $ นําหนา 

 การอางคาคงท่ีในคลาสใช self อางอิง

 การอางอิงนอกคลาสใชชื(อคลาสนําหนา 

 และอางถึงตัวแปรคาคงท่ีใดใช :: นําหนาชื(อคลาส หรือ self

คาสแตติก (Static)

การอางอิงถึงคาสแตติก ในทางการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จะหมายถึงคาตัวแปร

ของคลาส (ไมใชตัวแปรของวัตถุ) ท่ีทุกๆ วัตถุที่มาจากคลาสเดียวกันนี้ใชรวมกัน แตคานี้

เปลี่ยนแปลงได (ถึงตอนน้ี คงแยกความแตกตางไดวา ไมเหมือนกับคาคงที่ตรงไหน) มาดูกัน

จริงๆ วา การใชงานตัวแปรชนิดนี้ เรียกผานคลาส ซึ่งตรงกันขามกับตัวแปรที่ไมเปนคาสแตติก 

จะถือเปนตัวแปรของวัตถุ ซึ่งจะเรียกผานวัตถุ

Code 1.14 class.product.php

<?php
class Product {
    private static  $nextID = 1;
            private $id;
    private $name;
    public function __construct($name){
        $this->name = $name;
        $this->id = self::$nextID;
        self::$nextID++;
    }
    public function getName(){
        return $this->name;
    }
    public function setName($name){
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        $this->name = $name;
    }  
    public function getId(){
        return $this->id;
    }
    public function info(){
 return $this->id . “:”. $this->name;
    }
}

นาํคลาสนีม้าทดสอบการสรางวตัถสุองตัว โดยเกบ็ไว ในอารเรยชื(อ $products การสราง 

วัตถุ สังเกตวามีตัวแปรเขาตัวเดียว ตามท่ีไดนิยามไว ในคอนสตรักเตอร และนําคาออบเจ็กต

ในอารเรยออกมาพิมพ จากการวนซํ้าของ foreach มีตัวว่ิงชื(อ $item ที่ทําหนาท่ีแทนออบเจ็กต

แตละตัวของอารเรย $products

Code 1.15 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
$products = array(new Product(“TV”), new Product(“Radio”));
foreach ($products as $item ){
    echo $item->info() . “<br>”;
}}
/*Output:
1:TV
2:Radio
*/

จะเห็นวาการอางถึงการใชเหมือนคาคงท่ี แตตางกันเพียงยังคงมี $ นําหนาตัวแปร  

เชน ในที่นี้ใช self->$nextId แลวถาอางอิงนอกคลาส จะอางอิงอยางไร (หากทดลองทดสอบ 

จะตองแกจาก private เปน public กอน) และจากตัวอยางนี้จะเห็นวา เรานํามาประยุกตใชตัว

นับอัตโนมัติใหแกสมาชิกชื(อ id ได เพราะคาสแตติกจะไมขึ้นอยูกับวัตถุ แตจะคงอยูกับตัวคลาส
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การสืบทอด

คุณสมบัติยอดเย่ียมอยางหนึ่งใน OOP คือคุณสามารถสืบทอดคลาส และสรางวัตถุ

ใหมอยางสมบูรณ วัตถุใหมสามารถรักษาทุกฟงกชันของคลาสที่สืบทอด หรือคลาสฐาน มาเปน 

ตนแบบได การสืบทอดนี้จะใชคําสําคัญ extends เพื(อการสืบทอด เชน ใหคลาส Radio สืบทอด

จากคลาส Product จะเขียนไดวา

Code 1.16 class.raido.php

<?php
class Radio extends Product{    
}

เรามาลองทดสอบกันวา เราจะสรางวัตถุของคลาส Radio โดยเรียกคุณสมบัติมาจาก

คลาสฐาน (Product) ไดดังตัวอยางตอไปนี้ (สังเกตวา เราตองรวมไฟล Radio.php มาดวย 

และตองตอจากไฟล Product.php เพราะคลาส Radio เรียกใชคลาส Product จึงตองมีคลาส 

Product มากอน)

Code 1.17 index.php

<?php
include ‘Product.php’;
include ‘Radio.php’;
$products = array(new Radio(“Tarnin”), new Radio(“Pana”));
foreach ($products as $item){
    echo $item->info() . “<br>”;
}

การเรียกคอนสตรักเตอรที่สืบทอด

สิ่งที่ไมเหมือนกับภาษาอื(นๆ ในการเรียกคอนสตรักเตอรจากคลาสที่สืบทอดในภาษาอื(นๆ 

เชน Java คลาสท่ีสืบทอดจะเรียกคอนสตรักเตอรของคลาสที่สืบทอดกอนหรือเกิดตามคลาสที่

สืบทอด แตสําหรับ PHP ไมจําเปนตองเกิดตามคลาสที่สืบทอด ถาเขียนคอนสตรักเตอรของ

ตนเอง 
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Code 1.18 class.radio.php

<?php
class Radio extends Product{
    public function __construct(){
 echo (“Constructor B”);
}

ถาทดสอบสรางออบเจ็กต Radio เชน $radio = new Radio( ) จะไดออบเจ็กต $radio 

ที่ไมมีคาสแตติก ทําการกําหนดคา $nextId ติดมาดวย วิธีการแกคือ ตองสรางคอนสตรักเตอร

ตามแบบคลาส Product แลวเรียกคอนสตรักเตอรของคลาส Product ดังตัวอยางตอไปน้ี

Code 1.19 class.radio.php

<?php
class Radio extends Product {
    public function __construct($name) {
        echo “Constuctor Radio”;
        parent::__construct($name);
    }
} 

การเรียกในตัวอยางที่ผานมา ใช parent:: เปนตัวเรียกคอนสตรักเตอรของคลาสที่

สืบทอด นอกจากนี้ถามีการสืบทอดกันมาหลายๆ ทอด เราใชชื(อคลาสเรียกคอนสตรักเตอรแทน

การเรียก parent ดังตัวอยางตอไปนี้

Code 1.20 class.digitalRadio.php

<?php
class DigitalRadio extends Radio{
    public function __construct($name) {
        echo “Constuctor DigitalRadio”;
        Product::__construct($name);
    }
}
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โอเวอร ไรด

การสืบทอดกันของวัตถุ จากการใช extends เราสามารถโอเวอรไรด หรือเขียนทับ

ฟงกชันใดๆ ได (ไมวาจะประกาศเปน protected หรือเปน public) การเขียนทับ เมื(อเรารูสึก

วาการทํางานของฟงกชันจากคลาสฐานไมตรงตามความตองการ หรือไมอยากใหทํางานเหมือน

คลาสฐาน 

Code 1.21 class.raido.php

<?php
class Radio extends Product{
    public function info(){
        echo “Radio:” . $this->getId() . “:” . $this->getName();
    }
}

การทดสอบเรียกใช จะเห็นวาทํางานไมเหมือนคลาสฐาน (Product) แตจะทํางานตาม

แนวทางท่ีเขียนขึ้นมาใหม ลักษณะเชนนี้ เปนปรากฏการณที่เรียกวา โพลิมอรฟซึม (Poly-

morphism)

Code 1.22 index.php

<?php
include ‘Product.php’;
include ‘Radio.php’;

$radio = new Radio(“Tarnin”);
$radio->info();

//Output:Radio:1:Tarnin
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ปองกันการเขียนทับไดดวย final

ถาเราไมตองการเปลี่ยนแปลงฟงกชันในคลาสที่สืบทอดอีก เราสามารถปองกันไดดวย

คําสําคัญวา final เชน ใน info( ) ใหสิ้นสุดท่ีคลาส Radio จะเขียนไดวา

Code 1.23 class.radio.php

<?php
class Radio extends Product{
    public final function info(){
        echo “Radio:” . $this->getId() . “:” . $this->getName();
    }
}

คลาสคลุมเครือ (Abstract Class)

ที่เขียนวาคลุมเครือ หรือไมระบุใหชัดไปเลยวาใหทํางานไดอยางไร เราเรียกคลาส

ประเภทน้ีวาแอบสแทรกต (Abstract) แลวทําไมตองเขียนคลาสประเภทน้ีไวดวย โดยท่ัวไป

เมื(อเราตั้งใจจะทําใหคลาสไมมีความชัดเจนในการทํางาน ก็เพื(อใหผูที่นําคลาสไปใชตองสราง

ความชัดเจนเองภายหลัง ดวยเหตุผลวา ตองการใหผู ใชปรับแตงไดเองตามที่ตนเองตองการ 

เชน คลาส Product หากเราไมตองการระบุใหชัดวา ทํารายงานในหนาเว็บแบบใด เราก็เขียน

กํากับคลาสและฟงกชันดวยคําสําคัญ abstract ดังเขียนคลาส Product และหนาฟงกชัน 

report( ) ได ใหมวา 

Code 1.24 class.product.php (ตอ)

<?phpd
abstract class Product {

  abstract function report();       
}

ใหสังเกตวา ฟงกชันที่คลุมเครือนี้ เปนฟงกชันท่ีไมมีปก มีเพียงวงเล็บตอทายเทานั้น 

เมื(อไมมีปก ก็ไมรูวาฟงกชันนี้ใชทําอะไรไดบาง และเราเรียกใชผานคลาสที่สืบทอดไดวา
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Code 1.25 class.radio.php

<?php
class Radio extends Product{
    public function report(){
        echo “Radio:” . $this->getId() . “:” . $this->getName() . 
        “<br>”;
    }
}

การสรางคลาสใหมีฟงกชันเปน abstract เปนเหมือนประหน่ึงวา ตองการสรางชื(อ

ฟงกชันใหมาตรฐานเดียวกัน เมื(อคลาสสืบทอดนําไปใช ก็ตองใชชื(อฟงกชันน้ีเหมือนกัน เพียง

แตแสดงพฤติกรรมตางกัน ตามการเขียนขยายการใชงานฟงกชันน้ี

คลาสไมมีชื)อ

ถาเราตองการสรางออบเจ็กตแบบปจจุบันทันดวน (โดยต้ังชื(อไมทัน) เพื(อใชเฉพาะกิจ 

หรอืชื(อน้ันไมไดสาํคญัอะไรไปมากกวาการทาํงาน การจะสรางเปนชื(อเปนเรื(องเปนราว โดยไมได 

ตั้งใจจะนําไปใชสรางในคร้ังตอไป คลาสแบบนี้เราเรียกกันตรงๆ วา คลาสไมมีชื(อ หรือ แอโน

นิมัสคลาส (Anonymous Class)

สมมติวาเราตองการสรางที่เก็บรายการสินคา และรายการรองขอสินคา ซึ่งจะเก็บเปนคู 

เชน ออบเจ็กต tv มีความตองการ 2 หน�วย ออบเจ็กต radio ตองการ 4 หน�วย เหตุการณ

แบบนี้ เราสรางเปนคลาสเพื(อเก็บรายการสินคาดังกลาวไดดังตอไปน้ี 

Code 1.26 index.php

<?php
include “class.product.php”;
$tv = new Product();
$tv->setId(1)->setName(“TV”)->setStock(100)->setPrice(1000);
$radio = new Product();
$radio->setId(2)->setName(“Radio”)->setStock(1000)->setPrice(200);

//anonymous class
$products[ ] = (object)array(“product” = > $tv, “qty” => 2);
$products[ ] = (object)array(“product” => $radio, “qty” => 4);
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การเรยีกอาน กเ็หมอืนกบัการอานสมาชกิท่ัวไปของคลาสทีย่กตวัอยาง มสีมาชิก product 

และ qty เรียกอานได

Code 1.27 index.php

<?php
echo $products[0]->product->getName( ); //print TV
echo $products[0]->qty; //print 2

สําหรับ PHP7 สามารถทําใหมีความสมบูรณมากขึ้นในดานการสนับสนุนการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ แนวทางการสรางคลาสไมมีชื(อ สามารถเขียนแนวทางใหมไดดังตัวอยาง

ตอไปนี้

Code 1.28 index.php

<?php
$object = new class {
         public function hello($message) {
                return “Hello $message”;
            }
    };
echo $object->hello(‘PHP7’);//print “Hello PHP7”;

จะเห็นไดวา การสรางคลาสไมมีชื(อแบบใหมนี้ทําใหดูชั้นสูงขึ้น

อินเทอรเฟซ (Interface)

อินเทอรเฟซ ก็คือคลาสวางเปลา ซ่ึงภายในมีไดเพียงการประกาศฟงกชัน คลาสใดท่ี 

ใชงานอินเทอรเฟซจะตองเขียนเพิ่มเติมฟงกชันเอง ดังนั้นอินเทอรเฟซไมมีอะไรนอกจากกฎที่ 

วางไว ซึ่งจะชวยใหสืบทอดไปยังคลาสใดๆ และจะตองเขียนเติมทุกฟงกชันของอินเทอรเฟซ 

คลาสหน่ึงสามารถใชอินเทอรเฟซใดๆ ดวยการใชคียเวิรด implements โปรดสังเกตวา 

อินเทอรเฟซสามารถทําไดเพียงประกาศชื(อฟงกชัน แตไมสามารถเขียนคําสั่งใดในฟงกชันได 

นั้นหมายความวาภายในตัวฟงกชันใดๆ ตองวางเปลา
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แลวทําไมจึงตองมีอินเทอรเฟซดวย คําถามน้ีก็คลายกับคลาสท่ีเขียนคลุมเครือ แตสิ่งที่

ตางออกไปมากกวานั้นก็คือวา อินเทอรเฟซมีฟงกชันใหทํางานไดทุกคลาส โดยท่ีไมจําเปนตอง

เกี่ยวเนื(องกับคลาสเลย เชน เราตองการสรางอินเทอรเฟซชื(อวา DBDriver เพื(อใชสําหรับการ

ตอเชื(อมกับฐานขอมูลใหกับคลาสตางๆ ท่ีตองการใชงานกับฐานขอมูล ซึ่งฐานขอมูลอาจเปน

ตางชนิดกัน เชน อาจเปน MySQL หรือเปน SQLite แลวแตวาระบบท่ีใชงานตองการใชงาน

ฐานขอมูลประเภทใด  

ตอนนี้ถาจะใหแตละคนเขียนคลาสในรูปแบบของเขาเอง เพื(อติดตอกับฐานขอมูล  

เขาอาจใชฟงกชันตามท่ีเขาชอบ และแน�นอนวายากที่แตละคนจะกําหนดชื(อไดตรงกันหมด  

คนที่ตองการใชคลาสก็ตองรูจักชื(อฟงกชัน จึงจะใชงานคลาสได ยิ่งมีคลาสจํานวนมาก ที่ทํางาน

กับฐานขอมูล ก็ตองคอยจําวาชื(อฟงกชันเปนอะไร ดูแลวไมเปนระเบียบ ซ่ีงทําใหยุงยากในการ

ดูแลรักษา แตจะเปนการดีที่จะมีอินเทอรเฟซท่ีกําหนดชื(อฟงกชันใหเปนมาตรฐาน ใครตองการ

ใชงานติดตอกับฐานขอมูล ก็ตองใชชื(อฟงกชันเดียวกันที่มาจากอินเทอรเฟซเดียวกัน ดังนั้นแลว 

ลองมาสรางอินเทอรเฟซนี้กัน

Code 1.29 class.dbDriver.php

<?php
interface DBDriver{ 
 public function connect(); 
 public function execute($sql);
}

จะสังเกตไดวา เมื(อเปนฟงกชันวางเปลาในอินเทอรเฟซ จะไมมีปกกาตามหลัง หรือ

ฟงกชันที่นิยามในคลาสอินเทอรเฟซนี้ ตอไปเมื(อนํามาใช ในคลาส MySQLDriver จะตองแตง

เติมทุกๆ ฟงกชันจากอินเทอรเฟซนี้ และการนําไปใสชื(อตอ จะตองใสคียเวิรด implements 

แทนที่จะเปน extends 

Code 1.30 class.mysqlDriver.php

<?php
include(“interface.dbdriver.php”);
class MySQLDriver implements DBDriver {
}
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ตอนนีถ้าเราใหโปรแกรมนีท้าํงาน จะทาํใหเกดิความผดิพลาดเพราะคลาส MySQLDriver 

ไมใชฟงกชัน connect ( ) และ execute (  ) ตามที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ลองใหโปรแกรม

ทํางานแลวจะไดพบขอความแสดงความผิดพลาด 

<b>Fatal error</b>: Class MySQLDriver contains 2 abstract methods 
and must therefore be declared abstract or implement the remaining 
methods (DBDriver::connect, DBDriver::execute) 

เพื(อแกไขความผิดพลาดนี้ เราจําเปนตองเพิ่มสองฟงกชันของอินเทอรเฟซในคลาส 

MySQLDriver ของเรา มาดูโปรแกรมตอไปนี้

Code 1.31 class.mysqlDriver.php

<?php
include(“interface.dbDriver.php”);

class MySQLDriver implements DBDriver { 
public function connect() { 
     //connect to database 
} 
public function execute() { 
       //execute the query and output result 
}
}

ถาเราให โปรแกรมทํางาน เราจะไดขอความผิดพลาดตอไปน้ีอีกคร้ัง

<b>Fatal error</b>: Declaration of MySQLDriver::execute() must be 
compatible with that of DBDriver::execute() in <b>

ขอความทีผ่ดิพลาด แสดงวาฟงกชนั execute ( ) ของเราไมเขากนักบัโครงสรางฟงกชนั 

execute ( ) ที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ถาตอนน้ีเราดูในอินเทอรเฟซ เราจะพบวาฟงกชัน 

execute ( ) ควรมีหนึ่งตัวแปรเขา ดังนั้นหมายความวา เราจะอิมพลีเมนต (Implement) หรือ

เขียนใหสมบูรณในคลาสน้ี ทุกโครงสรางฟงกชันตองเหมือนกับที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ทีนี้

ลองมาแกคลาส MySQLDriver ใหมไดดังตอไปนี้ 
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Code 1.32 class.mysqlDriver.php

<?php
include(“interface.dbDriver.php”);

class MySQLDriver implements DBDriver 
{ 

public function connect() { 
    //connect to database 
} 
public function execute($query) { 
    //execute the query and output result 
}

}

เมื(อให โปรแกรมทํางานก็จะไมพบความผิดพลาดแลว แตฟงกชันเหลานี้ ก็ไมไดเขียน 

ใหทํางานอะไร นอกจากจะใสเพียงปกกาคูใหครบไวยากรณของฟงกชันเทานั้น

โพลีมอรฟซึม (Polymorphism)

คุณสมบัติที่สําคัญอยางหนึ่งที่เราเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุคือ คุณสมบัติโพลีมอรฟซึม 

ซึ่งก็คือการปรับวัตถุใหเหมาะกับการใชงานไดเองของคลาสฐาน เชน เราสรางคลาส Product 

เปนคลาสฐานของคลาส Radio ซึ่งเปนไปไดวา เราอาจสรางคลาสลูกของคลาส Product ได

อีกมากมาย และเมื(อเราตองการเรียกใชฟงกชันของคลาสลูก เชน function info( ) แตเรียก

ผานคลาสฐาน การทํางานจะทํางานตามฟงกชันของคลาสลูกแทนท่ีจะเปนคลาสฐาน แลวทําไม

ตองทําอยางน้ี ลองนึกถึงการเก็บคลาสลูกในลักษณะอารเรย โดยคลาสลูกเปนคนละชนิดกัน 

แตสรางมาจากคลาสฐานเดียวกัน เราจะสรางท่ีเก็บในลักษณะอารเรยซึ่งมีชนิดเปนคลาสฐาน 

แทนที่จะมีชนิดเปนคลาสลูก ซึ่งเห็นวาสะดวกดี มาดูตัวอยางกัน

Code 1.33 class.computer.php

<?php
class Computer  extends Product{
      public function report() {
    echo “Computer:” . $this->getId() . “:” . $this->getName() . 
     “<br>”;
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     }
}

Code 1.34 class.radio.php

<?php
class Radio extends Product{
      public function report() {
      echo “Radio:” . $this->getId() . “:” . $this->getName() . 
          “<br>”;
     }
}

สองคลาสนี้ (Computer และ Radio) เปนคลาสที่สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาสฐาน

เดียวกัน (Product) แตมีการเขียนฟงกชันไมเหมือนกัน 

ตอมาทดสอบสรางอารเรย มีการแทนชนิดหรือไทป (Type) เปน Product (ในภาษา 

PHP ไมจําเปนตองระบุชนิดขอมูล) และสรางออบเจ็กต 3 ตัว โดยออบเจ็กตแรกมาจากคลาส 

Radion และที่เหลือมาจากคลาส Computer นํามาเก็บในอารเรยนี้

Code 1.35 index.php

<?php
include ‘class.product.php’;
include ‘class.radio.php’;
include ‘class.computer.php’;

$products = array();
$products[ ] = new Radio(“Tanin”);
$products[ ] = new Computer(“Acer”);
$products[ ] = new Computer(“IBM”);

foreach($products as $p){ 
   $p->report();
}
/* Output:
Radio:1:Tanin
Computer:2:Acer
Computer:3:IBM
*/
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จากตัวอยางนี้จะเห็นวา ใชอารเรยเก็บออบเจ็กตทั้งหมดไวดวยกัน และใชคําสั่งวนซ้ํา

ดวย foreach เพื(ออานโดยใชตัวแปรเดียวกันได โดยไมตองระบุเลยวา ตองเปนออบเจ็กตจาก

คลาสลูกตวัใดใหผลการทํางานตามฟงกชนัท่ีไดทาํโอเวอรไรด ของแตละออบเจก็ตของคลาสลกู

เนมสเปซ (Namespace)

การจัดไฟลใหอยูเปนหอง จัดกลุมไฟลพวกเดียวกันไว ในที่เดียวกัน หรือเรียกวาอยูเปน

หองๆ ในทางคอมพวิเตอรใชเกบ็ไฟลอยูในไดเร็กทอร ีดงันัน้ไฟลทีอ่ยูกนัคนละหองกนัแตไฟลชื(อ

เดียวกันก็สามารถทําได ที่มีชื(อไฟลเดียวกันและชื(อคลาสเดียวกัน แตอยูตางไดเร็กทอรี ทํางาน

รวมกันไดดวยการใชเนมสเปซ 

ตวัอยางตอไปนีก้าํหนดใหมคีลาส Radio ทีม่าจากเนมสเปซ tool และคลาสชื(อเดยีวกนันี้ 

ไมไดมาจากเนมสเปซใด การเรียกใชสองคลาสนี้เพียงแตระบุเนมสเปซใหถูกตอง

Code 1.36 Radio.php

<?php
namespace tools;
class Radio {
    public function report(){
        echo “My name is a special radio.” ;
    }
}

Code 1.37 index.php

<?php
include ‘Radio.php’;
include ‘tools/Radio.php’;

$products = array();
$products[] = new Radio(“Tanin”);
$products[] = new tools\Radio();

foreach($products as $p){
    $p->report();
}
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แตสิง่ทีน่�าสงัเกตอยางหน่ึงคอื เราจะตองระบไุฟลรวมใชงานอยูดวย และตองระบเุสนทาง 

ของไฟลที่ตองการใชงาน กอนการเรียกใช เพียงแตใชชื(อคลาสเดียวกัน และการใชเนมสเปซนี้

ใชไดกับ PHP ตั้งแตรุน 5.3.0 ขึ้นไป

กรณีที่สรางเนมสเปซยอยๆ เชน ตองการสราง products เปนเนมสเปซยอยของ tools 

ก็เขียนไดวา tools\products ซึ่งใช \ เปนตัวคั่น

Autoload

ที่ผานมา การใชเนมสเปซมองแลวไมคอยสะดวกเมื(อจะตองสรางการ include ทุกครั้งท่ี 

ใชงาน ใน PHP มีฟงกชนัการโหลดไฟลอตัโนมัตทิีช่ื(อ __autoload($class) เปนฟงกชนัประเภท

มายากลตัวหน่ึง (Magic Function) จากตัวอยางท่ีผานมา ใหทําการโหลดคลาสอัตโนมัติผาน

ตัวแปรเขาที่เปนชื(อคลาส ใหสังเกตวาตัวแปรเปนเพียงชื(อคลาสการโหลดไฟล ตองโหลดท้ัง

ชื(อไฟลและนามสกุลไฟล จึงตองตอกับนามสกุลไฟลใหดวย

Code 1.38 index.php

<?php
function __autoload($class){
    include $class.’.php’;    
}
use tools\Radio as R;

$products = array();
$products[] = new Radio();
$products[] = new R();

foreach($products as $p){
    $p->report();
} 

แตฟงกชนัมายากลนีจ้ะหมดอายกุารใชงานใน PHP รุนหลงัๆ แลว โดยเฉพาะ PHP 7 ขึน้ไป 

ซึ่งจะมีฟงกชันอีกตัวชื(อ spl_autoload_register($function) ใชแทน __autoload($class) ได 

ลองดูจากตัวอยางตอไปนี้ ที่ทําใหไดเหมือนกับตัวอยางกอนหนานี้
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Code 1.39 index.php

<?php
spl_autoload_register(function($class){
    include $class.’.php’;    
});
use tools\Radio as R;
$products = array();
$products[] = new Radio();
$products[] = new R();

foreach($products as $p){
    $p->report();
}

การใชรูปแบบฟงกชัน spl_autoload_register($funciton) ซ่ึงเปนรูปแบบการเขียน

โปรแกรมเชิงฟงกชัน ซึ่งจะไดพบลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบน้ีอีกคร้ัง ในบทที่วาดวยการ

เขียนโปรแกรมเชิงฟงกชัน

ทดสอบความถูกตองดวย Assert 

ในการเขยีนโปรแกรม เราจะพบวาบางคร้ังเราตองการตรวจสอบอะไรบางอยางกอน เพื(อ

ใหโปรแกรมที่อยูในบรรทัดตอไปทํางานได ซ่ึงดีกวาที่จะปลอยใหเกิดความผิดพลาดขึ้นเอง และ

อาจทําให โปรแกรมสวนอื(นๆ ทํางานผิดพลาดไปดวย เชน การทํางานกับฐานขอมูล เราตองการ

บันทึกขอมูลลงฐานขอมูลหลายๆ แถว แตในระหวางทางเกิดความผิดพลาด ทําให โปรแกรมไม

สามารถทํางานตอไปได แตก็มีบางสวนบันทึกขอมูลไปแลว 

วิธีการแกไขอยางหน่ึงของการเขียนโปรแกรมคือ ตองตรวจความผิดพลาดกอนท่ีจะ

ทํางานตอไป แต PHP มีเครื(องมือสําหรับจัดการกับความผิดพลาดให ใช ซึ่งคือคําสั่ง assert 

และในภาษาอื(นๆ ก็มีคําสั่งนี้ใชกัน 

ยกตัวอยางเชน เราตองการตรวจดูวา 1 เทากับ 2 หรือไม เริ่มตนเราตองกําหนดให 

assert ทํางานไดกอน ตอมากําหนดฟงกชันรองรับความผิดพลาด และเขียนฟงกชันสงความ

ผิดพลาดไปยังฟงกชันรองรับความผิดพลาด 
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แตกอนใช asset เราควรกําหนดเงื(อนไขการทํางานผิดพลาดกอน เปน assert_options 

แบบตางๆ  

Code 1.40 index.php

<?php
//1. 
//Active assert
assert_options(ASSERT_ACTIVE, 1); // 1 is default

//Warning
assert_options(ASSERT_WARNING, 0); //1 is default

//assert_options(ASSERT_QUIET_EVAL, 1); // 0 is default

assert_options(ASSERT_BAIL, 1); //0 is default

//2.
function assert_check($file, $line, $code, $des=null)
{  
    echo “<hr>Assertion Failed:
        File ‘$file’<br />
        Line ‘$line’ ‘$des’<br />             
        Code ‘$code’<br /><hr />”;
}

//3. Set up the callback
assert_options(ASSERT_CALLBACK, ‘assert_check’);

assert(‘1==2’, ‘two values is not equal’);
//assert(1==2, ‘two values is not equal’); //for PHP 7.2
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สําหรับฟงกชัน assert_check( ) สรางเพื(อรองรับการความผิดพลาด มีตัวแปรเขาสี่ตัว 

คือ $file ใชสําหรับแสดงวา ไฟลใดท่ีทํางานผิด $line ใชสําหรับแจงวาบรรทัดใดทํางานผิด 

$code ใชสําหรับระบุคําสั่งที่เขียนผิด และ $des ใชสําหรับระบุขอความเพิ่มเติมจะเขียนเพ่ิม

วาผิดอะไร ซึ่งตัวแปรสุดทายไมมีก็ได

สาํหรบัการเรยีกใชคาํสัง่ assert ในกรณนีี้ใช assert(‘1==2’, ‘two values is not equal’) 

โดยตัวแปรตองเปนคําสั่งตรวจสอบความจริงหรือเท็จ และตัวแปรท่ีสองไมใสก็ได แตถาใสจะ

แทนตัวแปร $des ในฟงกชันรองรับความผิดพลาด ท้ังนี้คําสั่งนี้ตั้งใจจะทําใหผิดพลาด ดังนั้น

แลวผลการแสดงหนาจอ จะมีขอความดังตอไปนี้

ใน PHP 7.2 การใชขอความ (String) เพื(อการตรวจสอบ จะมกีารเตอืนวาทาํไมได แกโดย 

ใชชนิดขอมูลจริงที่ตองการตรวจสอบ

Assertion Failed: File ‘Assert\index.php’
Line ‘19’ ‘two values is not equal’
Code ‘1==2’

สรุป

แนวทางและไวยากรณการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุในบทนี้ จะเปนพื้นฐานที่สําคัญยิ่ง 

ในการศึกษาในบทตอไป จึงควรทําความเขาใจใหดี การมีความรู ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

จากภาษาอื(นที่เคยเรียนรูมาแลว จะทําใหเขาใจไดเร็วขึ้น แตก็มีหลายประเด็นที่ตางจากความ

เขาใจอยางสิน้เชงิ เชน การใชทาํโอเวอรโหลด ดวยคณุลกัษณะภาษาทีม่ชีนดิขอมูลแบบไดนามกิ 

จึงทําใหการทําโอเวอรโหลดในแบบของภาษาไดนามิก  ซึ่งคลายกับลักษณะไดนามิก เชน ภาษา 

JavaScript ในเนมสเปซก็เชนกัน ที่ยังตองนําเขาไฟลมาเองดวยฟงกชัน include( ) แตเราอาจ

แกปญหาไดดวยการสรางฟงกชัน __autoload( ) และฟงกชันประเภทฟงกชันมายากล ซึ่งมี

หลายตัวมาก เชน __set( ) กับ __get( ) คูนี้ ทําหนาท่ีเปนคุณสมบัติการกําหนดคาและอานคา 

ซึ่งจะชวยอํานวยความสะดวกในการสรางสมาชิกใหกับคลาส การสรางสมาชิกดวยคียเวิรด 

$this ภายในคอนสตรักเตอร จะสรางสมาชิกใหคลาสอัตโมนัติโดยไมจําเปนตองประกาศ

สมาชิกมากอน การสืบทอดมีไดสองลักษณะคือ การสืบทอดจากคลาสและอินเทอรเฟซ จุดตาง

หลักคือการสืบทอดจากอินเทอรเฟซ จะเปนการนําฟงกชันที่ยังไมกําหนดรายละเอียดมาใชงาน 

ในคลาสที่รับสืบทอด ซึ่งตองเขียนรายละเอียดการทํางานทุกฟงกชันที่สืบทอดจากอินเทอรเฟซ 
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ถากําหนดใหคลาส Product มีขอมูลดังตอไปนี้ 

<?php
//class.product.php
class Product{
 private $id;
 private $name;
 public function info(){
   return $this->id . “:” . $this->name;
}
}

1. สรางฟงกชัน setId และ setName เพื(อกําหนด คา id และ name

2. ทดสอบสรางวัตถุ p1 จากคลาส Product และเรียกใชฟงกชัน info

3. แกไขฟงกชัน setId และ setName ใหคืนคาวัตถุตัวเอง

4. ทดสอบสรางวัตถุ p2 จากคลาส Product ใหเรียก setName ผานฟงกชัน setId แลวเรียก

ใชฟงกชัน info

5. สรางคลาส Computer ใหสืบทอดคลาส Product โดยกําหนดใหคลาส Computer  

มีคุณสมบัติเพิ่มเติม มีคุณสมบัติ price กําหนดเปน private และ getter และ setter ตาม

ลักษณะที่ทํามากอนหนานี้

6. ทดสอบสรางวัตถุ c1 จากคลาส Computer กําหนดคา id, name, price และเรียกใช

ฟงกชัน info

7. ทําการ override ฟงกชัน info ใหเพิ่มการคืนคา price

8. ทดสอบสรางวัตถุ c2 จากคลาส Computer กําหนดคา id, name, price แลวเรียกฟงกชัน 

info
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9. สรางคลาส Radio ใหสืบทอดมาจากคลาส Product กําหนดคุณสมบัติราคาเหมือนกับคลาส 

Computer

10. ทําการโอเวอรไรดฟงกชัน info ใหเพิ่มการคืนคาราคา

11. ทดสอบสรางวัตถุ r1 จากคลาส Radio กําหนดคา id, name, price แลวเรียกฟงกชัน info

12. สรางอารเรย $products เก็บคา c1, c2, r1 เก็บไว ในที่เดียวกัน

13. วนซ้ําเรียกฟงกชัน info




