


2

ออกแบบวัตถุ รูปแบบ และสถาปตยกรรม ดวย PHP

โดย ดร. ธีระพล ลิ้มศรัทธา

สงวนลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย โดย ดร. ธีระพล ลิ้มศรัทธา © พ.ศ. 2562

หามคัดลอก ลอกเลียน ดัดแปลง ทําซํ้า จัดพิมพ หรือกระทําอื(นใด โดยวิธีการใดๆ ในรูปแบบใดๆ 

ไมวาสวนหนึ่งสวนใดของหนังสือเลมนี้ เพื(อเผยแพรในสื(อทุกประเภท หรือเพื(อวัตถุประสงคใดๆ  

นอกจากจะไดรับอนุญาต

   

ขอมูล ทาง บรรณานุกรม ของหอสมุด แหง ชาต ิ

ธีระพล ลิ้มศรัทธา.

 ออกแบบวัตถุ รูปแบบ และสถาปตยกรรม ดวย PHP. --กรุงเทพฯ : ซี เอ็ด ยู เค ชั่น, 2562.

 424 หนา. 

 1. การออกแบบสถาปตยกรรม.  2. สถาปตยกรรมกับเทคโนโลยี.

 I. ชื(อเรื(อง.

 729

Barcode (e-book) : 9786160836468

ผลิตและ จัดจําหน�าย โดย

เลข ที่ 1858/87-90 ถนน เทพรัตน แขวง บางนาใต เขต บางนา กรุงเทพฯ 10260 

โทรศัพท 0-2826-8000

หากมีคําแนะนําหรือติชม สามารถติดตอไดที่ comment@se–ed.com



3                                                              

สถาปตยกรรมในเชิงวิสาหกิจ มีเปาหมายหลักเพื(อใชงานโปรแกรมในทางธุรกิจ ซึ่งเนน 

รปูแบบการทํางานกบัฐานขอมลู และยงัมรีปูแบบการแสดงผล โดยเฉพาะรูปแบบ MVC แนวคดิ

เหลานี้รวบรวมโดย Martin Folwer ซึ่งเปนการเริ่มตนเรียนรูจากตัวอยางที่ดี ในการออกแบบ

วัตถุ สูเชิงรูปแบบ และสุดทายที่รูปแบบสถาปตยกรรม สิ่งเหลานี้เปนเพียงพื้นฐาน แตในหลาย

ปที่ผานมา รูปแบบสถาปตยกรรมน้ีไดรับการประยุกตใชงานในระบบงานซอฟตแวรทางธุรกิจ

อยางเปนรูปธรรม และยังมีรูปแบบสถาปตยกรรมเกิดขึ้นใหมอีกมากมาย

หนงัสือเลมนี ้ใชภาษา PHP อธบิาย ตัง้แตพืน้ฐาน การเขยีนโปรแกรมเชงิวัตถ ุการเขยีน

โปรแกรมเชิงฟงกชัน ซ่ึงสามารถใชประกอบการศึกษาเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ในลักษณะภาษา

ที่ชนิดขอมูลไดนามิก เมื(อเทียบกับภาษาท่ีแข็งแรงในชนิดขอมูลอยางภาษา Java จะทําใหเห็น

ความแตกตางระหวางระบบชนดิขอมลู นอกจากนีย้งัใหแนวคดิในการออกแบบวัตถตุามแนวทาง

ของ SOLID ที่สามารถนําไปประยุกตใชไดกับระบบภาษาเชิงวัตถุทั่วไป และยังอธิบายถึงรูป

แบบพื้นฐานของ GoF ที่มักมีการอางอิงในการประยุกตการออกแบบอันเปนสวนประกอบยอย

ของระบบสถาปตยกรรมซอฟตแวร แนวการอธิบายสวนใหญเปนการอภิปรายในเชิงความคิด 

การใหเหตุผลสนับสนุนแนวคิด และสรางเปนโปรแกรมตามแนวคิด ซึ่งในทางปฏิบัติอาจทําได

หลายวธิ ีผูเขยีนใหเพยีงแนวทางเลอืกเทาน้ัน ผูอานอาจจะเคยใชหรอืคดิขึน้เองไดดกีวา หากคดิ

ไดดังนั้นแลว ใหเลือกทางที่เหมาะสมกับตัวเองท่ีดีที่สุด สิ่งที่ผูอานจะไดคือ ทําใหเขาใจแนวคิด

จากอดีตของการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ ท่ีเนนการใชรูปแบบสถาปตยกรรมจากการประดิษฐ

คลาส รูปแบบ และสถาปตยกรรม เพื(อทําใหซอฟตแวร มีความสวยงามในเชิงการออกแบบ

คํานํา
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ถงึแมเราจะพฒันาโปรแกรมประยุกตตางๆ ท่ีไมไดสรางขึน้เองทัง้หมด เพราะมาจากการ

ใชเฟรมเวิรกตางๆ แตในชื(อของคลาส โมดูล ไฟล มักใชชื(อของรูปแบบสถาปตยกรรมโปรแกรม

ประยุกตวิสาหกิจ ซึ่งทําใหเราเลือกไดเองวาจะใชหรือไม หรือจะดัดแปลงจากการเห็นเพียงชื(อ

รูปแบบ หรือจะนําเสนอ การทํางานใหมขึ้นเอง ไปจนถึงขั้นสรางเฟรมเวิรกขึ้นเอง

หนังสือเลมนี้อาจมีขอผิดพลาดจากแนวคิด เชิงการออกแบบ และแนวการเขียน

โปรแกรม ผูอานจะพบไดเองจากประสบการณดานออกแบบ และดานเขียนโปรแกรมท่ีมีความ

เชี่ยวชาญในสายงาน ผูเขียนตองขออภัยไว ในโอกาสนี้ เพราะโลกนี้กวางใหญเหลือเกิน ยังตอง

เรียนรูอีกมาก และยินดีรับฟงความคิดเห็น รวมถึงขอเสนอแนะ เพื(อประโยชนในการพัฒนา

ซอฟตแวร และเพื(อเผยแผความรูตอไป

                                                                

theerapol.lim@gmail.com
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1การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุของ PHP

“มาเขียนเว็บแนว OOP กันเถอะ เดียวน้ีพวกเฟรมเวิรกที่เผยแพรตางๆ ก็เขียนกัน 
ในแนวนี้เกือบหมดแลว”

เราอาจเคยเรียนรูการสรางคลาส สรางวัตถุ หรือออบเจ็กต หรือการเขียนโปรแกรมเชิง

วตัถ ุ(Object Oriented Programming) หรอืทีเ่รยีกกนัสัน้ๆ วา OOP ดวยภาษาอื(นๆ แนวคดินัน้ 

ก็ใชไดกับภาษา PHP เพียงแตไวยากรณของภาษา และขอกําหนดอาจจะแตกตางกัน เรามา

ดูกันวา ภาษา PHP มีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุไดอยางไร โดยเฉพาะในแนวทางของภาษา 

ที่มีลักษณะชนิดขอมูลไดนามิก 

การสรางคลาส

สิ่งที่จะประกอบรางเปนคลาสไดนั้น จะประกอบไปดวยสมาชิกหลักๆ คือ แอตทริบิวต 

(Attribute) หรือพร็อปเพอรตี (Property) และเมธอด (Method) หรือฟงกชัน (Function) การ

สรางคลาสใน PHP จะตองสรางดวยคียเวิรด “class” นําหนาชื(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 เชน ใชคํานําหนาคลาสวา class (อักษรพิมพเล็ก

ทั้งหมด) ใชตัวควบคุมการเขาถึงวัตถุ เชน private ใหเขาถึงไดเฉพาะคลาสตนเอง ออบเจ็กต

มองเห็นสมาชิกแบบ private นี้ไมได สวน public สามารถเขาถึงได มองเห็นไดตลอด ท้ังจาก

ตัวเองและออบเจ็กตอื(น แตก็มีสิ่งที่สังเกตไดบางอยางไมเหมือนกับภาษาอื(น คือวา

 การตั้งชื(อตัวแปรจะใช $ นําหนา และไมตองระบุชนิดขอมูล เพราะ PHP จะเลือก

ใหเองเมื(อถูกกําหนดคาในคร้ังแรก เชน เมื(อกําหนดใหมีคาเปนตัวเลข PHP ก็จะ

กําหนดคาใหตัวแปรมีชนิดขอมูลเปนตัวเลข

 การกําหนดฟงกชัน ใชชื(อวา function ทั้งฟงกชันคืนคาและไมคืนคา ซึ่งไมเหมือน

กับภาษาอื(น เชน Java จะใช void กับกรณีไมคืนคา และถาคืนคาจะใชชนิดขอมูล

ระบุไปเลย เชน integer

 การอางอิงสมาชิก ใชเครื(องหมาย -> แทนการใชเครื(องหมายจุด เมื(อเทียบกับภาษา

อื(นๆ เชน ภาษา Java, C#
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 การอางอิงตัวเอง (ออบเจ็กตตัวเอง) ใชคียเวิรด $this เปนการอางตัวแปรของการอิง

ออบเจ็กต ซึ่งตอไปจะมีการอางอิงตัวแปรของคลาส ก็จะใชคียเวิรดท่ีตางกัน (ตัวแปร

ของออบเจ็กต ไมเหมือนกับตัวแปรของคลาส)

แตถาเราดูดีๆ จะมีขอสังเกตอีกอยางหนึ่งคือ ตัวเปดคําสั่ง <?php แตไมมีตัวปด ?> 

เพราะนี้เปนคําสั่ง php ลวนๆ ไมมีภาษาอื(นๆ มาปน จึงไมจําเปนตองมีตัวปด 

ทดสอบสรางวัตถุ

มาทดสอบกันเลยวา คลาสท่ีสรางกอนหนานี้ สรางเปนวัตถุไดอยางไร ดังตัวอยางการ

สรางคลาส Product ที่เขียนในโปรแกรมตอไปนี้

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
*/

ใหสงัเกตวา มอีะไรตางกบัภาษาท่ัวไปบาง ดเูหมอืนแทบหาท่ีตางกนัไดนอยมาก นอกจาก

ไมตองระบุชนิดขอมูลของตัวแปรกอนก็เทานั้น 

สิ่งที่ตางกับภาษาอื(นๆ อีกเล็กๆ นอยๆ คือ ในการเชื(อมอักษร ใชเครื(องหมาย จุด (.) แต

ภาษาอื(น มักใชเครื(องหมาย บวก (+) 

มาดใูนรายละเอยีดกนั การสรางวตัถหุรอืออบเจก็ตนี ้ใชตวัแปรชื(อ $s1 เปนชื(อออบเจก็ต 

ที่สรางขึ้นมาจากคลาส Product การสรางออบเจ็กต ใชคียเวิรด new ซึ่งเหมือนกับภาษาอื(นๆ 

ชื(อคลาส ตองตามดวยเครื(องหมายวงเล็บ ซึง่ตอไปจะเรยีกวา คอนสตรกัเตอร (Constructor) 
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ซึ่งก็เหมือนภาษาอื(นๆ อีกตอมา เราใชชื(อออบเจ็กต เรียกตัวแปรของออบเจ็กตได เชนการเรียก

ตัวแปรของออบเจ็กตประเภทฟงกชัน setId( ) และ setName( ) โดยใสตัวแปรเขาฟงกชันนี้ 

ตามที่กําหนดไว ในตอนสรางคลาส และสุดทาย พิมพขอมูล (echo) ผานตัวแปรของออบเจ็กต

ประเภทฟงกชัน คือ getId( ) และ getName( ) ท่ีคืนคาขอมูล id และ name ออกมา จะเห็นวา 

การสรางออบเจ็กตเปนเรื(องธรรมดามาก แตตามประสบการณที่ไดเคยเห็นนักศึกษาเมื(อสราง

เว็บไซต จะพบวามีนอยมากท่ีจะเขียน PHP ในเชิงวัตถุ 

สรางฟงกชันไว ใชเอง

แทนที่เราจะให echo จากการเรียกคุณสมบัติของคลาสมาดูทุกครั้ง เรามาสรางฟงกชัน

ไว ใชเองกันดีกวา เชน เราตองการอาน id และ name ของวัตถุ เราสรางฟงกชันใหอานเพื(อ

แสดงคาได ดังเชน ฟงกชัน info( ) ตอไปนี้ จะเขียนเพิ่มเติมลงในคลาส Product

Code 1.3 class.product.php (ตอ)

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

ในกรณทีีเ่ราตองการใหคนืคา id และ name เพื(อวาผูทีเ่รียกใชฟงกชนันี ้นาํขอมลูทีค่นืคา 

ไปดําเนินการอื(นๆ เชน นําไปพิมพคาเอง คิดวาจะเขียนไดอยางไร

โอเวอรโหลด

การสรางฟงกชันที่ใชชื(อเดิม แตมีตัวแปรเขาไมเหมือนกัน เรียกฟงกชันที่มีปรากฎการณ

เหลานี้วา โอเวอรโหลด (Overload) ภาษาทาง OOP โดยท่ัวไปก็ทํากันไดหมด แต PHP ยังทํา 

โดยตรงไมได (PHP 5.6) หรือกลาวอีกอยางวา เปนการทําโอเวอรโหลดในแบบของ PHP 

ดูตัวอยางการทําฟงกชัน info( ) กอนหนานี้ แตปรับปรุงขอมูลภายในเพื(อรองรับขอมูล

เขาในจํานวนที่ตางๆ กัน ดังเขียนใหมไดวา
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Code 1.4 class.product.php (ตอ)

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;
    }
}

ฟงกชัน info( ) น้ี ใชนับตัวแปรผาน func_get_args( ) ซึ่งเปนตัวแปรในลักษณะ

อารเรย และใชตัววิ่งใน foreach เปน $arg ของอารเรย ทําใหฟงกชันนี้รับตัวแปรท่ีจํานวน

ตางๆ กันได คลายๆ กับการเขียนฟงกชัน info($array = null) ที่รับตัวแปรเขาเปนอารเรย แต

มีคาปริยายเปน null (แปลวา คาวาง หรือคาท่ียังไมมีการอางอิงขอมูลใดๆ ในหน�วยความจํา) 

หรือหมายความวา ถาตองใชงานไมใสตัวแปรอะไร ก็ใหถือวา ตัวแปร $array มีคาเทากับ null 

ในที่นี้มาดูการทดสอบใชงานกัน

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(อเรียกฟงกชัน info( ) โดยใสตัวแปรสองตัวเขาไปคือ id และ name 

ตัวแปรสองตัวน้ีจะถูกตรวจสอบจากคําสั่ง switch วาเขากรณีใด เชน การตรวจพบวา ตัว id 

ตรงกับ case ‘id’ ซึ่งคือกรณีแรก ก็จะทําการตอตัวอักษรของตัวแปร $info ที่จากเดิมไมมีอักษร

อะไร ใหทําการตอกับตัวแปรของออบเจ็กต ชื(อ id หรือ $this->id ในตัวอยางโปรแกรมนี้ได 

รวมทั้ง id และ name จึงไดผลการพิมพคาขอมูลเปนอักษรของ id และ name ออกมา 
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การใช __get( ) , __set( )

ฟงกชัน __get( ) และ __set( ) จัดเปนฟงกชันมายากล (Magic Method) และจัด

ใหสองฟงกชันนี้คือการทําโอเวอรโหลด ในความหมายโอเวอรโหลดของ PHP มีความหมายที่

ไมเหมือนกับภาษาอื(นๆ เพราะการทําโอเวอรโหลดของ PHP คือสรางคุณสมบัติแบบไดนามิก 

สองฟงกชันนี้สามารถสรางคุณสมบัติแบบไดนามิกได โดยไมตองสราง getter และ setter  

ใหครบตามภาษา OOP ทั่วไป

สมมตวิาตองการสรางคลาส Product ท่ีมคีณุสมบตัเิหมอืนกบัคลาส Product ทีเ่คยสราง 

แตครั้งนี้ใชฟงกชันมายากลแทน

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;
    }
}

ฟงกชันมายากลนี้ ตองประกาศเปน public เทานั้น และฟงกชันเหลานี้ สามารถเขาถึง

สมาชิกที่เปน private ได การใชงานทําไดงาย เมื(อสรางเปนออบเจ็กต ($product) การกําหนด

สมาชิกใหม เชน id และ name สามารถกําหนดผานฟงกชันไดตรงๆ โดยไมตองอางอิงฟงกชัน

มายากลเลย ลองดูการใชงานกัน
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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

ฟงกชัน info( ) ของคลาสนี้ เปนฟงกชันแบบคืนคา ใชคียเวิรด return ในชวงทายของ

ฟงกชัน ซึ่งฟงกชันนี้จะคืนคาขอมูลอักษรของตัวแปร $info ซึ่งตอไปก็นําคาขอมูลที่คืนคานี ้

ไปใชงานอยางอื(นได เชน นําไปพิมพดวยคําสั่ง echo

คอนสตรักเตอร (Constructor)

สําหรับคอนสตรักเตอร ตัวนี้ดูจะความแตกตางกับภาษาอื(นๆ เพราะใชคําสําคัญวา 

__construct( ) สังเกตวาใชอักษรขีดเสนใตสองอันเรียงติดกัน 

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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คอนสตรักเตอรนี้ รับตัวแปรเขาสองตัว ตัวแรกเปนการกําหนดคาสมาชิก id และตัว 

ตอมากําหนดคาสมาชิก name ใหสังเกตวา สมาชิกมีคุณสมบัติ private สองตัว ถูกกําหนด

ใหไมทํางาน ดวยการใสเครื(องหมาย “//” คลาสน้ีก็ยังทํางานได เพราะการกําหนดคา $this 

ภายในคอนสตรักเตอรจะเปนการกําหนดคาสมาชิกใหคลาสนี้อัตโนมัติ แตถาตองการทําใหอยู

ในรูปมาตรฐาน ก็สามารถใสคา private ใหทํางานปกติได โดยการเอาเครื(องหมาย “//” ออก

คอนสตรักเตอรนี้ทําโอเวอรโหลดไมได หากทําโอเวอรโหลด จะเปนการทําโอเวอรโหลด

ในแบบฉบับ PHP ดังที่เคยยกตัวอยางมา

ตอมา ทดสอบกับไฟล index.php เพื(อทดสอบวายังทํางานไดเหมือนเดิมหรือไม แลว

ทดสอบอีกคร้ังกับโปรแกรมตอไปนี้ (คิดวามีอะไรผิดพลาด ก็จะไดผลเหมือนเดิม)

Code 1.9 index.php

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

การสรางคอนสตรกัเตอรดวยวธิทีีผ่านมา จะไมใชชื(อคลาสแทนชื(อคอนสตรกัเตอรเหมือน

ภาษาอื(นๆ แต PHP ก็อนุญาตให ใชชื(อคลาสแทนคอนสตรักเตอรได แตวิธีนี้ไมใชวิธีทางหลัก 

เพราะ PHP จะอางถึง __construct เปนหลัก

ในตัวอยางที่ผานมา กรณีที่ไมมีเขียนคา private $id และ private $name ไวเลย ปลอย

ใหคอนสตรกัเตอรกาํหนดคาสมาชิกอตัโนมตั ิผานการกาํหนดคาภายในคอนสตรกัเตอร การอาน

คาจากฟงกชัน info( ) จะตองระบุชื(อสมาชิกที่ถูกตองตรงกับคาท่ีกําหนดภายในคอนสตรักเตอร 

ซึ่งยังมีวิธีอื(นที่อานคาได โดยไมจําเปนตองทราบชื(อลวงหนา ดูตัวอยางตอไปน้ี

Code 1.10 class.product.php

<?php
class Product {
    public function Product($id, $name){
        $this->id=$id;
        $this->name = $name;
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    }
    public function info(){
        $info = “”;
  $lastProperty = end($this);
        foreach ($this as $key => $value) {
  if($value==$lastProperty) $info .= $value;
  else  $info .= $value . “ : “;
        }
        return $info;
    }
}

จากตัวอยางน้ี จะเห็นวา มีการอานคาสมาชิกของคลาสผานการวนซํ้า foreach เหมือน

กับการอานคาของอารเรยแบบมีคียของคา $this นอกจากนั้นการตรวจสอบคาสุดทายของ

อารเรย สามารถใชฟงกชัน end( ) ซึ่งจะใชไดกับทุกอารเรย

สรางดีสตรักเตอร (Destructor)

เมื(อสรางคลาส จะมีคอนสตรักเตอรทํางานเปนอันดับแรก เมื(อวัตถุไมถูกใชงาน ดีสตรัก

เตอรก็ถูกเรียกใชงานเปนอันดับสุดทาย คําสั่งเรียกน้ีเขียนดวย __destruct( ) ลองใสโปรแกรม

ขางลางนี้ลงในคลาสเดิมที่เคยทดสอบ และดูผลกันวาเปนอยางไร

Code 1.11 class.product.php (ตอ)

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

แลวรูไดอยางไรวา วัตถุไมถูกใชงานแลว คําถามนี้น�าสนใจ เราสามารถดูเองไดวา ไมมี

สวนใดของโปรแกรมอางองิถงึวตัถนุีแ้ลว และเพื(อใหชดัไปเลยวาไมใชงานวตัถนุีแ้ลว ก็ใหเขยีน

ไปเลยวาไมใชแลว โดยใหมีคาเทากับ null 
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คาคงท่ีของคลาส

แน�นอนเลยวา เรารูมาแลววาสรางคาคงท่ีใน PHP ดวยการใชคียเวิรด define เพื(อ

กําหนดคาคงที่ เชน กําหนดวา DSN_ MYSQL ใหเปนชุดอักษร (ตัวแปรคาคงท่ีตามธรรมเนียม

ใชอักษรตัวใหญหมดทุกตัว) ในการตอเชื(อมกับฐานขอมูล

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

เราก็จะใช DSN เปนชื(อที่ใชอางอิงทั้งระบบ ซึ่งคือตัวแปรสากล (Global Variable) 

นั่นเอง (ตรงขามกับตัวแปรทองถิ่น (Local Variable)) แตการสรางคาคงที่ในคลาส จะตองใช

คําสําคัญวา const คาคงท่ีเมื(อประกาศคาจะเปลี่ยนแปลงไมได เราสามารถสรางคาคงที่และ

ใชงานคานี้ไดอยางไร

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;
    }
}

ทดสอบสรางเปนวัตถุ และทดลองเรียกฟงกชัน info( ) เพื(อผลการทํางานของคาคงที่ 

ดังเขียนไดวา 

Code 1.13 index.php

<?php
include(“class.student.php”);
$student = new Student();
echo student->info();
Output: 123456789:South East
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ทีนี้มาดูในรายละเอียดกันวาใชงานไดอยางไร อยางแรก 

 คาคงที่เปนธรรมเนียม ตองนิยามใชชื(ออักษรพิมพใหญ 

 คาคงที่นี้ไมตองมีอะไรนําหนา เชน private หรือ public ใชนําหนาไมได แตมีลักษณะ

เหมือน public

 คาคงที่ไมตองมีอักษร $ นําหนา 

 การอางคาคงท่ีในคลาสใช self อางอิง

 การอางอิงนอกคลาสใชชื(อคลาสนําหนา 

 และอางถึงตัวแปรคาคงท่ีใดใช :: นําหนาชื(อคลาส หรือ self

คาสแตติก (Static)

การอางอิงถึงคาสแตติก ในทางการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จะหมายถึงคาตัวแปร

ของคลาส (ไมใชตัวแปรของวัตถุ) ท่ีทุกๆ วัตถุที่มาจากคลาสเดียวกันนี้ใชรวมกัน แตคานี้

เปลี่ยนแปลงได (ถึงตอนน้ี คงแยกความแตกตางไดวา ไมเหมือนกับคาคงที่ตรงไหน) มาดูกัน

จริงๆ วา การใชงานตัวแปรชนิดนี้ เรียกผานคลาส ซึ่งตรงกันขามกับตัวแปรที่ไมเปนคาสแตติก 

จะถือเปนตัวแปรของวัตถุ ซึ่งจะเรียกผานวัตถุ

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;
    }
}

นาํคลาสนีม้าทดสอบการสรางวตัถสุองตัว โดยเกบ็ไว ในอารเรยชื(อ $products การสราง 

วัตถุ สังเกตวามีตัวแปรเขาตัวเดียว ตามท่ีไดนิยามไว ในคอนสตรักเตอร และนําคาออบเจ็กต

ในอารเรยออกมาพิมพ จากการวนซํ้าของ foreach มีตัวว่ิงชื(อ $item ที่ทําหนาท่ีแทนออบเจ็กต

แตละตัวของอารเรย $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
*/

จะเห็นวาการอางถึงการใชเหมือนคาคงท่ี แตตางกันเพียงยังคงมี $ นําหนาตัวแปร  

เชน ในที่นี้ใช self->$nextId แลวถาอางอิงนอกคลาส จะอางอิงอยางไร (หากทดลองทดสอบ 

จะตองแกจาก private เปน public กอน) และจากตัวอยางนี้จะเห็นวา เรานํามาประยุกตใชตัว

นับอัตโนมัติใหแกสมาชิกชื(อ id ได เพราะคาสแตติกจะไมขึ้นอยูกับวัตถุ แตจะคงอยูกับตัวคลาส
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การสืบทอด

คุณสมบัติยอดเย่ียมอยางหนึ่งใน OOP คือคุณสามารถสืบทอดคลาส และสรางวัตถุ

ใหมอยางสมบูรณ วัตถุใหมสามารถรักษาทุกฟงกชันของคลาสที่สืบทอด หรือคลาสฐาน มาเปน 

ตนแบบได การสืบทอดนี้จะใชคําสําคัญ extends เพื(อการสืบทอด เชน ใหคลาส Radio สืบทอด

จากคลาส Product จะเขียนไดวา

Code 1.16 class.raido.php

<?php
class Radio extends Product{    
}

เรามาลองทดสอบกันวา เราจะสรางวัตถุของคลาส Radio โดยเรียกคุณสมบัติมาจาก

คลาสฐาน (Product) ไดดังตัวอยางตอไปนี้ (สังเกตวา เราตองรวมไฟล Radio.php มาดวย 

และตองตอจากไฟล Product.php เพราะคลาส Radio เรียกใชคลาส Product จึงตองมีคลาส 

Product มากอน)

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>”;
}

การเรียกคอนสตรักเตอรที่สืบทอด

สิ่งที่ไมเหมือนกับภาษาอื(นๆ ในการเรียกคอนสตรักเตอรจากคลาสที่สืบทอดในภาษาอื(นๆ 

เชน Java คลาสท่ีสืบทอดจะเรียกคอนสตรักเตอรของคลาสที่สืบทอดกอนหรือเกิดตามคลาสที่

สืบทอด แตสําหรับ PHP ไมจําเปนตองเกิดตามคลาสที่สืบทอด ถาเขียนคอนสตรักเตอรของ

ตนเอง 
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Code 1.18 class.radio.php

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

ถาทดสอบสรางออบเจ็กต Radio เชน $radio = new Radio( ) จะไดออบเจ็กต $radio 

ที่ไมมีคาสแตติก ทําการกําหนดคา $nextId ติดมาดวย วิธีการแกคือ ตองสรางคอนสตรักเตอร

ตามแบบคลาส Product แลวเรียกคอนสตรักเตอรของคลาส Product ดังตัวอยางตอไปน้ี

Code 1.19 class.radio.php

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

การเรียกในตัวอยางที่ผานมา ใช parent:: เปนตัวเรียกคอนสตรักเตอรของคลาสที่

สืบทอด นอกจากนี้ถามีการสืบทอดกันมาหลายๆ ทอด เราใชชื(อคลาสเรียกคอนสตรักเตอรแทน

การเรียก parent ดังตัวอยางตอไปนี้

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 เราสามารถโอเวอรไรด หรือเขียนทับ

ฟงกชันใดๆ ได (ไมวาจะประกาศเปน protected หรือเปน public) การเขียนทับ เมื(อเรารูสึก

วาการทํางานของฟงกชันจากคลาสฐานไมตรงตามความตองการ หรือไมอยากใหทํางานเหมือน

คลาสฐาน 

Code 1.21 class.raido.php

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

การทดสอบเรียกใช จะเห็นวาทํางานไมเหมือนคลาสฐาน (Product) แตจะทํางานตาม

แนวทางท่ีเขียนขึ้นมาใหม ลักษณะเชนนี้ เปนปรากฏการณที่เรียกวา โพลิมอรฟซึม (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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ปองกันการเขียนทับไดดวย final

ถาเราไมตองการเปลี่ยนแปลงฟงกชันในคลาสที่สืบทอดอีก เราสามารถปองกันไดดวย

คําสําคัญวา final เชน ใน info( ) ใหสิ้นสุดท่ีคลาส Radio จะเขียนไดวา

Code 1.23 class.radio.php

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

คลาสคลุมเครือ (Abstract Class)

ที่เขียนวาคลุมเครือ หรือไมระบุใหชัดไปเลยวาใหทํางานไดอยางไร เราเรียกคลาส

ประเภทน้ีวาแอบสแทรกต (Abstract) แลวทําไมตองเขียนคลาสประเภทน้ีไวดวย โดยท่ัวไป

เมื(อเราตั้งใจจะทําใหคลาสไมมีความชัดเจนในการทํางาน ก็เพื(อใหผูที่นําคลาสไปใชตองสราง

ความชัดเจนเองภายหลัง ดวยเหตุผลวา ตองการใหผู ใชปรับแตงไดเองตามที่ตนเองตองการ 

เชน คลาส Product หากเราไมตองการระบุใหชัดวา ทํารายงานในหนาเว็บแบบใด เราก็เขียน

กํากับคลาสและฟงกชันดวยคําสําคัญ abstract ดังเขียนคลาส Product และหนาฟงกชัน 

report( ) ได ใหมวา 

Code 1.24 class.product.php (ตอ)

<?phpd
abstract class Product {

  abstract function report();       
}

ใหสังเกตวา ฟงกชันที่คลุมเครือนี้ เปนฟงกชันท่ีไมมีปก มีเพียงวงเล็บตอทายเทานั้น 

เมื(อไมมีปก ก็ไมรูวาฟงกชันนี้ใชทําอะไรไดบาง และเราเรียกใชผานคลาสที่สืบทอดไดวา
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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>”;
    }
}

การสรางคลาสใหมีฟงกชันเปน abstract เปนเหมือนประหน่ึงวา ตองการสรางชื(อ

ฟงกชันใหมาตรฐานเดียวกัน เมื(อคลาสสืบทอดนําไปใช ก็ตองใชชื(อฟงกชันน้ีเหมือนกัน เพียง

แตแสดงพฤติกรรมตางกัน ตามการเขียนขยายการใชงานฟงกชันน้ี

คลาสไมมีชื)อ

ถาเราตองการสรางออบเจ็กตแบบปจจุบันทันดวน (โดยต้ังชื(อไมทัน) เพื(อใชเฉพาะกิจ 

หรอืชื(อน้ันไมไดสาํคญัอะไรไปมากกวาการทาํงาน การจะสรางเปนชื(อเปนเรื(องเปนราว โดยไมได 

ตั้งใจจะนําไปใชสรางในคร้ังตอไป คลาสแบบนี้เราเรียกกันตรงๆ วา คลาสไมมีชื(อ หรือ แอโน

นิมัสคลาส (Anonymous Class)

สมมติวาเราตองการสรางที่เก็บรายการสินคา และรายการรองขอสินคา ซึ่งจะเก็บเปนคู 

เชน ออบเจ็กต tv มีความตองการ 2 หน�วย ออบเจ็กต radio ตองการ 4 หน�วย เหตุการณ

แบบนี้ เราสรางเปนคลาสเพื(อเก็บรายการสินคาดังกลาวไดดังตอไปน้ี 

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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การเรยีกอาน กเ็หมอืนกบัการอานสมาชกิท่ัวไปของคลาสทีย่กตวัอยาง มสีมาชิก product 

และ qty เรียกอานได

Code 1.27 index.php

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

สําหรับ PHP7 สามารถทําใหมีความสมบูรณมากขึ้นในดานการสนับสนุนการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ แนวทางการสรางคลาสไมมีชื(อ สามารถเขียนแนวทางใหมไดดังตัวอยาง

ตอไปนี้

Code 1.28 index.php

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

จะเห็นไดวา การสรางคลาสไมมีชื(อแบบใหมนี้ทําใหดูชั้นสูงขึ้น

อินเทอรเฟซ (Interface)

อินเทอรเฟซ ก็คือคลาสวางเปลา ซ่ึงภายในมีไดเพียงการประกาศฟงกชัน คลาสใดท่ี 

ใชงานอินเทอรเฟซจะตองเขียนเพิ่มเติมฟงกชันเอง ดังนั้นอินเทอรเฟซไมมีอะไรนอกจากกฎที่ 

วางไว ซึ่งจะชวยใหสืบทอดไปยังคลาสใดๆ และจะตองเขียนเติมทุกฟงกชันของอินเทอรเฟซ 

คลาสหน่ึงสามารถใชอินเทอรเฟซใดๆ ดวยการใชคียเวิรด implements โปรดสังเกตวา 

อินเทอรเฟซสามารถทําไดเพียงประกาศชื(อฟงกชัน แตไมสามารถเขียนคําสั่งใดในฟงกชันได 

นั้นหมายความวาภายในตัวฟงกชันใดๆ ตองวางเปลา
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แลวทําไมจึงตองมีอินเทอรเฟซดวย คําถามน้ีก็คลายกับคลาสท่ีเขียนคลุมเครือ แตสิ่งที่

ตางออกไปมากกวานั้นก็คือวา อินเทอรเฟซมีฟงกชันใหทํางานไดทุกคลาส โดยท่ีไมจําเปนตอง

เกี่ยวเนื(องกับคลาสเลย เชน เราตองการสรางอินเทอรเฟซชื(อวา DBDriver เพื(อใชสําหรับการ

ตอเชื(อมกับฐานขอมูลใหกับคลาสตางๆ ท่ีตองการใชงานกับฐานขอมูล ซึ่งฐานขอมูลอาจเปน

ตางชนิดกัน เชน อาจเปน MySQL หรือเปน SQLite แลวแตวาระบบท่ีใชงานตองการใชงาน

ฐานขอมูลประเภทใด  

ตอนนี้ถาจะใหแตละคนเขียนคลาสในรูปแบบของเขาเอง เพื(อติดตอกับฐานขอมูล  

เขาอาจใชฟงกชันตามท่ีเขาชอบ และแน�นอนวายากที่แตละคนจะกําหนดชื(อไดตรงกันหมด  

คนที่ตองการใชคลาสก็ตองรูจักชื(อฟงกชัน จึงจะใชงานคลาสได ยิ่งมีคลาสจํานวนมาก ที่ทํางาน

กับฐานขอมูล ก็ตองคอยจําวาชื(อฟงกชันเปนอะไร ดูแลวไมเปนระเบียบ ซ่ีงทําใหยุงยากในการ

ดูแลรักษา แตจะเปนการดีที่จะมีอินเทอรเฟซท่ีกําหนดชื(อฟงกชันใหเปนมาตรฐาน ใครตองการ

ใชงานติดตอกับฐานขอมูล ก็ตองใชชื(อฟงกชันเดียวกันที่มาจากอินเทอรเฟซเดียวกัน ดังนั้นแลว 

ลองมาสรางอินเทอรเฟซนี้กัน

Code 1.29 class.dbDriver.php

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

จะสังเกตไดวา เมื(อเปนฟงกชันวางเปลาในอินเทอรเฟซ จะไมมีปกกาตามหลัง หรือ

ฟงกชันที่นิยามในคลาสอินเทอรเฟซนี้ ตอไปเมื(อนํามาใช ในคลาส MySQLDriver จะตองแตง

เติมทุกๆ ฟงกชันจากอินเทอรเฟซนี้ และการนําไปใสชื(อตอ จะตองใสคียเวิรด implements 

แทนที่จะเปน extends 

Code 1.30 class.mysqlDriver.php

<?php
include(“interface.dbdriver.php”);
class MySQLDriver implements DBDriver {
}
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ตอนนีถ้าเราใหโปรแกรมนีท้าํงาน จะทาํใหเกดิความผดิพลาดเพราะคลาส MySQLDriver 

ไมใชฟงกชัน connect ( ) และ execute (  ) ตามที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ลองใหโปรแกรม

ทํางานแลวจะไดพบขอความแสดงความผิดพลาด 

<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(อแกไขความผิดพลาดนี้ เราจําเปนตองเพิ่มสองฟงกชันของอินเทอรเฟซในคลาส 

MySQLDriver ของเรา มาดูโปรแกรมตอไปนี้

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 
}
}

ถาเราให โปรแกรมทํางาน เราจะไดขอความผิดพลาดตอไปน้ีอีกคร้ัง

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

ขอความทีผ่ดิพลาด แสดงวาฟงกชนั execute ( ) ของเราไมเขากนักบัโครงสรางฟงกชนั 

execute ( ) ที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ถาตอนน้ีเราดูในอินเทอรเฟซ เราจะพบวาฟงกชัน 

execute ( ) ควรมีหนึ่งตัวแปรเขา ดังนั้นหมายความวา เราจะอิมพลีเมนต (Implement) หรือ

เขียนใหสมบูรณในคลาสน้ี ทุกโครงสรางฟงกชันตองเหมือนกับที่ไดนิยามไว ในอินเทอรเฟซ ทีนี้

ลองมาแกคลาส MySQLDriver ใหมไดดังตอไปนี้ 
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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 โปรแกรมทํางานก็จะไมพบความผิดพลาดแลว แตฟงกชันเหลานี้ ก็ไมไดเขียน 

ใหทํางานอะไร นอกจากจะใสเพียงปกกาคูใหครบไวยากรณของฟงกชันเทานั้น

โพลีมอรฟซึม (Polymorphism)

คุณสมบัติที่สําคัญอยางหนึ่งที่เราเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุคือ คุณสมบัติโพลีมอรฟซึม 

ซึ่งก็คือการปรับวัตถุใหเหมาะกับการใชงานไดเองของคลาสฐาน เชน เราสรางคลาส Product 

เปนคลาสฐานของคลาส Radio ซึ่งเปนไปไดวา เราอาจสรางคลาสลูกของคลาส Product ได

อีกมากมาย และเมื(อเราตองการเรียกใชฟงกชันของคลาสลูก เชน function info( ) แตเรียก

ผานคลาสฐาน การทํางานจะทํางานตามฟงกชันของคลาสลูกแทนท่ีจะเปนคลาสฐาน แลวทําไม

ตองทําอยางน้ี ลองนึกถึงการเก็บคลาสลูกในลักษณะอารเรย โดยคลาสลูกเปนคนละชนิดกัน 

แตสรางมาจากคลาสฐานเดียวกัน เราจะสรางท่ีเก็บในลักษณะอารเรยซึ่งมีชนิดเปนคลาสฐาน 

แทนที่จะมีชนิดเปนคลาสลูก ซึ่งเห็นวาสะดวกดี มาดูตัวอยางกัน

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) เปนคลาสที่สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาสฐาน

เดียวกัน (Product) แตมีการเขียนฟงกชันไมเหมือนกัน 

ตอมาทดสอบสรางอารเรย มีการแทนชนิดหรือไทป (Type) เปน Product (ในภาษา 

PHP ไมจําเปนตองระบุชนิดขอมูล) และสรางออบเจ็กต 3 ตัว โดยออบเจ็กตแรกมาจากคลาส 

Radion และที่เหลือมาจากคลาส Computer นํามาเก็บในอารเรยนี้

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
*/



33                                                              

จากตัวอยางนี้จะเห็นวา ใชอารเรยเก็บออบเจ็กตทั้งหมดไวดวยกัน และใชคําสั่งวนซ้ํา

ดวย foreach เพื(ออานโดยใชตัวแปรเดียวกันได โดยไมตองระบุเลยวา ตองเปนออบเจ็กตจาก

คลาสลูกตวัใดใหผลการทํางานตามฟงกชนัท่ีไดทาํโอเวอรไรด ของแตละออบเจก็ตของคลาสลกู

เนมสเปซ (Namespace)

การจัดไฟลใหอยูเปนหอง จัดกลุมไฟลพวกเดียวกันไว ในที่เดียวกัน หรือเรียกวาอยูเปน

หองๆ ในทางคอมพวิเตอรใชเกบ็ไฟลอยูในไดเร็กทอร ีดงันัน้ไฟลทีอ่ยูกนัคนละหองกนัแตไฟลชื(อ

เดียวกันก็สามารถทําได ที่มีชื(อไฟลเดียวกันและชื(อคลาสเดียวกัน แตอยูตางไดเร็กทอรี ทํางาน

รวมกันไดดวยการใชเนมสเปซ 

ตวัอยางตอไปนีก้าํหนดใหมคีลาส Radio ทีม่าจากเนมสเปซ tool และคลาสชื(อเดยีวกนันี้ 

ไมไดมาจากเนมสเปซใด การเรียกใชสองคลาสนี้เพียงแตระบุเนมสเปซใหถูกตอง

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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แตสิง่ทีน่�าสงัเกตอยางหน่ึงคอื เราจะตองระบไุฟลรวมใชงานอยูดวย และตองระบเุสนทาง 

ของไฟลที่ตองการใชงาน กอนการเรียกใช เพียงแตใชชื(อคลาสเดียวกัน และการใชเนมสเปซนี้

ใชไดกับ PHP ตั้งแตรุน 5.3.0 ขึ้นไป

กรณีที่สรางเนมสเปซยอยๆ เชน ตองการสราง products เปนเนมสเปซยอยของ tools 

ก็เขียนไดวา tools\products ซึ่งใช \ เปนตัวคั่น

Autoload

ที่ผานมา การใชเนมสเปซมองแลวไมคอยสะดวกเมื(อจะตองสรางการ include ทุกครั้งท่ี 

ใชงาน ใน PHP มีฟงกชนัการโหลดไฟลอตัโนมัตทิีช่ื(อ __autoload($class) เปนฟงกชนัประเภท

มายากลตัวหน่ึง (Magic Function) จากตัวอยางท่ีผานมา ใหทําการโหลดคลาสอัตโนมัติผาน

ตัวแปรเขาที่เปนชื(อคลาส ใหสังเกตวาตัวแปรเปนเพียงชื(อคลาสการโหลดไฟล ตองโหลดท้ัง

ชื(อไฟลและนามสกุลไฟล จึงตองตอกับนามสกุลไฟลใหดวย

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();
} 

แตฟงกชนัมายากลนีจ้ะหมดอายกุารใชงานใน PHP รุนหลงัๆ แลว โดยเฉพาะ PHP 7 ขึน้ไป 

ซึ่งจะมีฟงกชันอีกตัวชื(อ spl_autoload_register($function) ใชแทน __autoload($class) ได 

ลองดูจากตัวอยางตอไปนี้ ที่ทําใหไดเหมือนกับตัวอยางกอนหนานี้
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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();
}

การใชรูปแบบฟงกชัน spl_autoload_register($funciton) ซ่ึงเปนรูปแบบการเขียน

โปรแกรมเชิงฟงกชัน ซึ่งจะไดพบลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบน้ีอีกคร้ัง ในบทที่วาดวยการ

เขียนโปรแกรมเชิงฟงกชัน

ทดสอบความถูกตองดวย Assert 

ในการเขยีนโปรแกรม เราจะพบวาบางคร้ังเราตองการตรวจสอบอะไรบางอยางกอน เพื(อ

ใหโปรแกรมที่อยูในบรรทัดตอไปทํางานได ซ่ึงดีกวาที่จะปลอยใหเกิดความผิดพลาดขึ้นเอง และ

อาจทําให โปรแกรมสวนอื(นๆ ทํางานผิดพลาดไปดวย เชน การทํางานกับฐานขอมูล เราตองการ

บันทึกขอมูลลงฐานขอมูลหลายๆ แถว แตในระหวางทางเกิดความผิดพลาด ทําให โปรแกรมไม

สามารถทํางานตอไปได แตก็มีบางสวนบันทึกขอมูลไปแลว 

วิธีการแกไขอยางหน่ึงของการเขียนโปรแกรมคือ ตองตรวจความผิดพลาดกอนท่ีจะ

ทํางานตอไป แต PHP มีเครื(องมือสําหรับจัดการกับความผิดพลาดให ใช ซึ่งคือคําสั่ง assert 

และในภาษาอื(นๆ ก็มีคําสั่งนี้ใชกัน 

ยกตัวอยางเชน เราตองการตรวจดูวา 1 เทากับ 2 หรือไม เริ่มตนเราตองกําหนดให 

assert ทํางานไดกอน ตอมากําหนดฟงกชันรองรับความผิดพลาด และเขียนฟงกชันสงความ

ผิดพลาดไปยังฟงกชันรองรับความผิดพลาด 
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แตกอนใช asset เราควรกําหนดเงื(อนไขการทํางานผิดพลาดกอน เปน assert_options 

แบบตางๆ  

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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สําหรับฟงกชัน assert_check( ) สรางเพื(อรองรับการความผิดพลาด มีตัวแปรเขาสี่ตัว 

คือ $file ใชสําหรับแสดงวา ไฟลใดท่ีทํางานผิด $line ใชสําหรับแจงวาบรรทัดใดทํางานผิด 

$code ใชสําหรับระบุคําสั่งที่เขียนผิด และ $des ใชสําหรับระบุขอความเพิ่มเติมจะเขียนเพ่ิม

วาผิดอะไร ซึ่งตัวแปรสุดทายไมมีก็ได

สาํหรบัการเรยีกใชคาํสัง่ assert ในกรณนีี้ใช assert(‘1==2’, ‘two values is not equal’) 

โดยตัวแปรตองเปนคําสั่งตรวจสอบความจริงหรือเท็จ และตัวแปรท่ีสองไมใสก็ได แตถาใสจะ

แทนตัวแปร $des ในฟงกชันรองรับความผิดพลาด ท้ังนี้คําสั่งนี้ตั้งใจจะทําใหผิดพลาด ดังนั้น

แลวผลการแสดงหนาจอ จะมีขอความดังตอไปนี้

ใน PHP 7.2 การใชขอความ (String) เพื(อการตรวจสอบ จะมกีารเตอืนวาทาํไมได แกโดย 

ใชชนิดขอมูลจริงที่ตองการตรวจสอบ

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

สรุป

แนวทางและไวยากรณการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุในบทนี้ จะเปนพื้นฐานที่สําคัญยิ่ง 

ในการศึกษาในบทตอไป จึงควรทําความเขาใจใหดี การมีความรู ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

จากภาษาอื(นที่เคยเรียนรูมาแลว จะทําใหเขาใจไดเร็วขึ้น แตก็มีหลายประเด็นที่ตางจากความ

เขาใจอยางสิน้เชงิ เชน การใชทาํโอเวอรโหลด ดวยคณุลกัษณะภาษาทีม่ชีนดิขอมูลแบบไดนามกิ 

จึงทําใหการทําโอเวอรโหลดในแบบของภาษาไดนามิก  ซึ่งคลายกับลักษณะไดนามิก เชน ภาษา 

JavaScript ในเนมสเปซก็เชนกัน ที่ยังตองนําเขาไฟลมาเองดวยฟงกชัน include( ) แตเราอาจ

แกปญหาไดดวยการสรางฟงกชัน __autoload( ) และฟงกชันประเภทฟงกชันมายากล ซึ่งมี

หลายตัวมาก เชน __set( ) กับ __get( ) คูนี้ ทําหนาท่ีเปนคุณสมบัติการกําหนดคาและอานคา 

ซึ่งจะชวยอํานวยความสะดวกในการสรางสมาชิกใหกับคลาส การสรางสมาชิกดวยคียเวิรด 

$this ภายในคอนสตรักเตอร จะสรางสมาชิกใหคลาสอัตโมนัติโดยไมจําเปนตองประกาศ

สมาชิกมากอน การสืบทอดมีไดสองลักษณะคือ การสืบทอดจากคลาสและอินเทอรเฟซ จุดตาง

หลักคือการสืบทอดจากอินเทอรเฟซ จะเปนการนําฟงกชันที่ยังไมกําหนดรายละเอียดมาใชงาน 

ในคลาสที่รับสืบทอด ซึ่งตองเขียนรายละเอียดการทํางานทุกฟงกชันที่สืบทอดจากอินเทอรเฟซ 
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ถากําหนดใหคลาส Product มีขอมูลดังตอไปนี้ 

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

1. สรางฟงกชัน setId และ setName เพื(อกําหนด คา id และ name

2. ทดสอบสรางวัตถุ p1 จากคลาส Product และเรียกใชฟงกชัน info

3. แกไขฟงกชัน setId และ setName ใหคืนคาวัตถุตัวเอง

4. ทดสอบสรางวัตถุ p2 จากคลาส Product ใหเรียก setName ผานฟงกชัน setId แลวเรียก

ใชฟงกชัน info

5. สรางคลาส Computer ใหสืบทอดคลาส Product โดยกําหนดใหคลาส Computer  

มีคุณสมบัติเพิ่มเติม มีคุณสมบัติ price กําหนดเปน private และ getter และ setter ตาม

ลักษณะที่ทํามากอนหนานี้

6. ทดสอบสรางวัตถุ c1 จากคลาส Computer กําหนดคา id, name, price และเรียกใช

ฟงกชัน info

7. ทําการ override ฟงกชัน info ใหเพิ่มการคืนคา price

8. ทดสอบสรางวัตถุ c2 จากคลาส Computer กําหนดคา id, name, price แลวเรียกฟงกชัน 

info
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9. สรางคลาส Radio ใหสืบทอดมาจากคลาส Product กําหนดคุณสมบัติราคาเหมือนกับคลาส 

Computer

10. ทําการโอเวอรไรดฟงกชัน info ใหเพิ่มการคืนคาราคา

11. ทดสอบสรางวัตถุ r1 จากคลาส Radio กําหนดคา id, name, price แลวเรียกฟงกชัน info

12. สรางอารเรย $products เก็บคา c1, c2, r1 เก็บไว ในที่เดียวกัน

13. วนซ้ําเรียกฟงกชัน info




