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Programacion Orientada a Objetos en
PHP.

Caso practico

Carlos empieza a darse cuenta de que, con lo que lleva aprendido de PHP, ya es capaz de hacer
bastantes cosas. Ha acabado de programar la aplicacion web para gestionar su colecciéon de comics,
y esta satisfecho con el resultado obtenido. De vez en cuando ha tenido que echar mano de la
documentacién del lenguaje, para buscar informacion sobre como hacer algo, o los pardmetros que
requiere cierta funcion, pero siempre ha podido solucionarlo por si mismo.

Sin embargo, cuando revisa el cédigo de su aplicacion, se da cuenta de que estad muy desorganizado.
Cada vez que necesita hacer algin cambio, o introducir un afiadido, tiene que rebuscar entre las
paginas para encontrar el cédigo a reprogramar.

Y si eso le pasa con su pequefa aplicacion, no se imagina lo que sucedera cuando tenga que
programar una aplicacion mas compleja. —jTiene que haber algin modo de obtener un cédigo mas
limpio y estructurado!

1.- Caracteristicas de orientacion a objetos en PHP

Caso practico

Carlos comenta a Juan su problema, y éste le dice que seguramente gran parte del problema se
arregle si utiliza programacioén orientada a objetos en sus aplicaciones. Le explica por encima de qué
se trata y cudales son sus ventajas, pero no puede ayudarlo mucho mas. La dltima vez que programo
en PHP, intent6 utilizar objetos en su aplicacién, pero las caracteristicas de orientacién a objetos del
lenguaje dejaban mucho que desear, por lo que acabé haciéndola como siempre.

Sin embargo, por lo que ha oido, parece ser que en las Ultimas versiones de PHP eso ha cambiado
considerablemente. El lenguaje evoluciona, y él lleva bastante tiempo sin utilizarlo, asi que tendra que
actualizarse.

Mientras tanto, Carlos ya se ha puesto un nuevo reto: debe aprender a utilizar objetos en PHP. Y
cuando tenga cierta soltura, lo primero que hara es modificar el cédigo de su aplicacion de comics.

La programacidn orientada a objetos (POO, o OOP en lenguaje inglés), es una metodologia de
programacion basada en objetos. Un objeto es una estructura que contiene datos y el cédigo que los
maneja.

La estructura de los objetos se define en las clases. En ellas se escribe el cddigo que define el

comportamiento de los objetos y se indican los miembros que formaran parte de los objetos de dicha

clase. Entre los miembros de una clase puede haber:

v" Métodos. Son los miembros de la clase que contienen el cddigo de la misma. Un método es
como una funcién. Puede recibir parametros y devolver valores.

v/ Atributos o propiedades. Almacenan informacion acerca del estado del objeto al que pertenecen
(y por tanto, su valor puede ser distinto para cada uno de los objetos de la misma clase).

A la creacion de un objeto basado en una clase se le llama instanciar una clase y al objeto obtenido
también se le conoce como instancia de esa clase.

Los pilares fundamentales de la POO son:

v" Herencia. Es el proceso de crear una clase a partir de otra, heredando su comportamiento y
caracteristicas y pudiendo redefinirlos.

v" Abstraccion. Hace referencia a que cada clase oculta en su interior las peculiaridades de su
implementacién, y presenta al exterior una serie de métodos (interface) cuyo comportamiento
estd bien definido. Visto desde el exterior, cada objeto es un ente abstracto que realiza un
trabajo.
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v" Polimorfismo. Un mismo método puede tener comportamientos distintos en funcién del objeto
con que se utilice.
v" Encapsulacion. En la POO se juntan en un mismo lugar los datos y el cédigo que los manipula.

Las ventajas mds importantes que aporta la programacién orientada a objetos son:

v" Modularidad. La POO permite dividir los programas en partes o mddulos mas pequefios, que son
independientes unos de otros pero pueden comunicarse entre ellos.

v"  Extensibilidad. Si se desean afiadir nuevas caracteristicas a una aplicacién, la POO facilita esta
tarea de dos formas: afiadiendo nuevos métodos al cddigo, o creando nuevos objetos que
extiendan el comportamiento de los ya existentes.

v" Mantenimiento. Los programas desarrollados utilizando POO son mas sencillos de mantener,
debido a la modularidad antes comentada. También ayuda seguir ciertas convenciones al
escribirlos, por ejemplo, escribir cada clase en un fichero propio. No debe haber dos clases en un
mismo fichero, ni otro cédigo aparte del propio de la clase.

En este mddulo no se pretende realizar un estudio profundo de las ventajas y caracteristicas
de la POO, sino simplemente recordar conceptos que ya deberias haber asimilado con
anterioridad. Si tienes dudas sobre algo de lo que acabamos de repasar, puedes consultar
este tutorial de la web desarrolloweb.com.
http://www.desarrolloweb.com/articulos/499.php

1.1.- Caracteristicas de orientacion a objetos en PHP.
Seguramente todo, o la mayoria de lo que acabas de ver, ya lo conocias, y es incluso probable que
sepas utilizar algun lenguaje de programacién orientado a objetos, asi que vamos a ver directamente
las peculiaridades propias de PHP en lo que hace referencia a la POO.

Como ya has visto en las unidades anteriores, especialmente con las extensiones para utilizar bases

de datos, con PHP puedes utilizar dos estilos de programacién: estructurada y orientada a objetos.
// utilizando programacién estructurada

S$dwes = mysgli connect ('localhost', 'dwes', 'abcl23.', 'dwes');
// utilizando POO

$dwes = new mysqgli();

Sdwes->connect ('localhost', 'dwes', 'abcl23.', 'dwes'):;

Sin embargo, el lenguaje PHP original no se disefid con caracteristicas de orientacién a objetos. Sélo a
partir de la versién 3, se empezaron a introducir algunos rasgos de POO en el lenguaje. Esto se
potencio en la versién 4, aunque todavia de forma muy rudimentaria. Por ejemplo, en PHP4:

Los objetos se pasan siempre por valor, no por referencia.

No se puede definir el nivel de acceso para los miembros de la clase. Todos son publicos.

No existen los interfaces.

No existen métodos destructores.

SN

En la version actual, PHP5, se ha reescrito y potenciado el soporte de orientacién a objetos del
lenguaje, ampliando sus caracteristicas y mejorando su rendimiento y su funcionamiento general.
Aunque iremos detallando y explicando cada una posteriormente con detenimiento, las
caracteristicas de POO que soporta PHP5 incluyen:

Métodos estaticos.

Métodos constructores y destructores.

Herencia.

Interfaces.

Clases abstractas.

A NI N NN
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Entre las caracteristicas que no incluye PHP5, y que puedes conocer de otros lenguajes de
programacion, estan:
v/ Herencia multiple.

v Sobrecarga de métodos (tener varios métodos con el mismo nombre, pero con funcionalidades distintas. Los métodos
sobrecargados deben tener distintos pardmetros. Cuando se llama al método, se utiliza una u otra version en funcion de los
pardmetros con que se realice la llamada (pudiendo distinguir por su nimero y por su tipo, segun el lenguaje de programacion

utilizado)) (incluidos los métodos constructores).
v Sobrecarga de operadores (similar a la sobrecarga de métodos. Se pueden definir varias funcionalidades a un mismo

operador, y se utilizard una u otra en funcion del tipo de los operandos que se usen en cada instante) .

Antes de PHP5, el comportamiento cuando se pasaba una variable a una funcion era
siempre el mismo, independientemente de si la variable fuera un objeto o de cualquier
otro tipo: siempre se creaba una nueva variable copiando los valores de la original.

¥ Verdadero. T Falso.

Solo a partir de PHP5, cuando se pasa un objeto como pardmetro a una funcion, se hace por referencia y no por valor.

1.2.- Creacion de clases.
La declaracién de una clase en PHP se hace utilizando la palabra c1ass. A continuacidn y entre llaves,
deben figurar los miembros de la clase. Conviene hacerlo de forma ordenada, primero las

propiedades o atributos, y después los métodos, cada uno con su cédigo respectivo.

class Producto {
private $codigo;
public $nombre;
public $PVP;

public function muestra() {
print "<p>" . S$this->codigo . "</p>";
}

Como comentdbamos antes, es preferible que cada clase figure en su propio fichero (producto.php).
Ademas, muchos programadores prefieren utilizar para las clases nombres que comiencen por letra
mayuscula, para, de esta forma, distinguirlos de los objetos y otras variables.

Una vez definida la clase, podemos usar la palabra new para instanciar objetos de la siguiente forma:

Sp = new Producto();

Para que la linea anterior se ejecute sin error, previamente debemos haber declarado la clase. Para

ello, en ese mismo fichero tendras que incluir la clase poniendo algo como:
require once ('producto.php');

Los atributos de una clase son similares a las variables de PHP. Es posible indicar un valor en la
declaracién de la clase. En este caso, todos los objetos que se instancien a partir de esa clase,
partiran con ese valor por defecto en el atributo.

Para acceder desde un objeto a sus atributos o a los métodos de la clase, debes utilizar el operador

flecha (fijate que sélo se pone el simbolo $ delante del nombre del objeto):

$Sp->nombre = 'Samsung Galaxy S';
Sp->muestra() ;

Cuando se declara un atributo, se debe indicar su nivel de acceso. Los principales niveles son:

v" public. Los atributos declarados como public pueden utilizarse directamente por los objetos de
la clase. Es el caso del atributo snombre anterior.

v' private. Los atributos declarados como private sélo pueden ser accedidos y modificados por los
métodos definidos en la clase, no directamente por los objetos de la misma. Es el caso del
atributo scodigo.
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En PHP4 no se podia definir nivel de acceso para los atributos de una clase, por lo que todos se
precedian de la palabra var.

var S$nombre;

Hoy en dia, aunque aun es aceptado por PHP5, no se recomienda su uso. Si encuentras algun cddigo
que lo utilice, ten en cuenta que tiene el mismo efecto que public.

Uno de los motivos para crear atributos privados es que su valor forma parte de la informacion
interna del objeto y no debe formar parte de su interface. Otro motivo es mantener cierto control
sobre sus posibles valores.

Por ejemplo, no quieres que se pueda cambiar libremente el valor del cédigo de un producto. O
necesitas conocer cual serd el nuevo valor antes de asignarlo. En estos casos, se suelen definir esos
atributos como privados y ademas se crean dentro de la clase métodos para permitirnos obtener y/o
modificar los valores de esos atributos. Por ejemplo:

private $codigo;
public function setCodigo ($nuevo codigo) {
if (noExisteCodigo (Snuevo codigo)) {
Sthis->codigo = $nuevo_ codigo;
return true;

}

return false;

}
public function getCodigo() { return $this->codigo; }

Aunque no es obligatorio, el nombre del método que nos permite obtener el valor de un atributo
suele empezar por get, y el que nos permite modificarlo por set.

En PHP5 se introdujeron los llamados métodos mdgicos, entre ellos __set y _ get. Si se declaran
estos dos métodos en una clase, PHP los invoca automaticamente cuando desde un objeto se intenta
usar un atributo no existente o no accesible. Por ejemplo, el cédigo siguiente simula que la clase

Producto tiene cualquier atributo que queramos usar.

class Producto {
private $atributos = array();

public function _ get (Satributo) {
return $this->atributos[S$atributo];

}

public function  set($Satributo, $valor) {
Sthis->atributos[$atributo] = $valor;

}

En la documentacion de PHP tienes mas informacion sobre los métodos magicos.
http://es.php.net/manual/es/language.oop5.magic.php

En lugar de programar un método set para modificar el valor de los atributos privados
en que sea necesario, puedo utilizar el método magico __set.

{¥ Verdadero. - Falso.

Si, pero tendrias que comprobar el nombre del atributo usado y asignar el valor al adecuado

Cuando desde un objeto se invoca un método de la clase, a éste se le pasa siempre una referencia al
objeto que hizo la llamada. Esta referencia se almacena en la variable sthis. Se utiliza, por ejemplo,
en el cédigo anterior para tener acceso a los atributos privados del objeto (que sélo son accesibles

desde los métodos de la clase).
print "<p>" . $this->codigo . "</p>";



http://es.php.net/manual/es/language.oop5.magic.php

Una referencia es una forma de utilizar distintos nombres de variables para acceder al
mismo contenido. En los puntos siguientes aprenderds a crearlas y a utilizarlas.
http://es.php.net/manual/es/language.references.php

Ademas de métodos y propiedades, en una clase también se pueden definir constantes, utilizando la
palabra const. Es importante que no confundas los atributos con las constantes. Son conceptos
distintos: las constantes no pueden cambiar su valor (obviamente, de ahi su nombre), no usan el
cardcter s y, ademas, su valor va siempre entre comillas y esta asociado a la clase, es decir, no existe
una copia del mismo en cada objeto. Por tanto, para acceder a las constantes de una clase, se debe
utilizar el nombre de la clase y el operador ::, llamado operador de resolucién de ambito (que se

utiliza para acceder a los elementos de una clase).

class DB {
const USUARIO = 'dwes';

}
echo DB::USUARIO;

Es importante resaltar que no es necesario que exista ningln objeto de una clase para poder acceder
al valor de las constantes que defina. Ademds, sus nombres suelen escribirse en mayusculas.

Tampoco se deben confundir las constantes con los miembros estaticos de una clase. En PHP5, una
clase puede tener atributos o métodos estaticos, también llamados a veces atributos o métodos de

clase. Se definen utilizando la palabra clave static.

class Producto {
private static Snum productos = 0;
public static function nuevoProducto() {
self::Snum productos++;

}

Los atributos y métodos estaticos no pueden ser llamados desde un objeto de la clase utilizando el
operador ->. Si el método o atributo es publico, debera accederse utilizando el nombre de la clase y
el operador de resolucion de ambito.

Producto: :nuevoProducto () ;

Si es privado, como el atributo $num productos en el ejemplo anterior, sélo se podra acceder a él
desde los métodos de la propia clase, utilizando la palabra sei£. De la misma forma que sthis hace
referencia al objeto actual, se1£ hace referencia a la clase actual.

self::$num productos ++;

Los atributos estaticos de una clase se utilizan para guardar informacion general sobre la misma,
como puede ser el nimero de objetos que se han instanciado. Sélo existe un valor del atributo, que
se almacena a nivel de clase.

Los métodos estaticos suelen realizar alguna tarea especifica o devolver un objeto concreto. Por
ejemplo, las clases matemadticas suelen tener métodos estdticos para realizar logaritmos o raices
cuadradas. No tiene sentido crear un objeto si lo Unico que queremos es realizar una operacién
matematica.

Los métodos estaticos se llaman desde la clase. No es posible llamarlos desde un objeto y por tanto,
no podemos usar [sthis dentro de un método estatico.

Como ya viste, para instanciar objetos de una clase se utiliza new:

Sp = new Producto () ;
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En PHP5 puedes definir en las clases métodos constructores, que se ejecutan cuando se crea el
objeto. El constructor de una clase debe llamarse __ construct. Se pueden utilizar, por ejemplo, para

asignar valores a atributos.

class Producto {
private static S$num productos = 0;
private $codigo;

public function _ construct() {
self::Snum productos++;

}

El constructor de una clase puede Ilamar a otros métodos o tener pardmetros, en cuyo caso deberan
pasarse cuando se crea el objeto. Sin embargo, sélo puede haber un método constructor en cada

clase.

class Producto {
private static $num productos = 0;
private $codigo;

public function  construct ($codigo) {
Sthis->$codigo = $codigo;
self::$num productos++;

}
Sp = new Producto ('GALAXYS');

Por ejemplo, si como en este ejemplo, definimos un constructor en el que haya que pasar el cddigo,
siempre que instancies un nuevo objeto de esa clase tendrds que indicar su cédigo.

Una de las posibilidades de los métodos magicos de PHP5 es utilizar |_ca11 para capturar

llamadas a métodos que no estén implementados en la clase. Entonces, en funcién del

nombre del método y del nimero de parametros que se pasen, se podrian realizar unas

acciones u otras.

http://es.php.net/manual/es/language.oop5.overloading.phpttlanguage.oop5.overloading
.methods

También es posible definir un método destructor, que debe llamarse _ destruct y permite definir

acciones que se ejecutaran cuando se elimine el objeto.

class Producto {
private static $num productos = 0;
private $codigo;

public function _ construct ($codigo) {
Sthis->$codigo = $codigo;
self::$num productos++;

}

public function _ destruct() {
self::$num productos--;

}

}
Sp = new Producto ('GALAXYS');

Los métodos constructores también existen en PHP4, pero en lugar de llamarse | construct, Se
deben llamar del mismo modo que la clase. Los métodos destructores son nuevos en PHP5; no
existian en versiones anteriores del lenguaje.
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¢ Cual es la utilidad del operador de resolucién de ambito ::?
- Nos permite hacer referencia a la clase del objeto actual.

f;\- ’
estaticos.

Se utiliza para acceder a los elementos de una clase, como constantes y miembros

Si; y por tanto debe usarse precedido por el nombre de una clase, o por una referencia a una clase como self.

1.3.- Utilizacion de objetos.
Ya sabes cdmo instanciar un objeto utilizando new, y cdmo acceder a sus métodos y atributos
publicos con el operador flecha:

Sp = new Producto();
Sp->nombre =
Sp->muestra () ;

'Samsung Galaxy S';

Una vez creado un objeto, puedes utilizar el operador instanceof para comprobar si es 0 no una

instancia de una clase determinada.
if ($p instanceof Producto) {

}

Ademas, en PHP5 se incluyen una serie de funciones utiles para el desarrollo de aplicaciones

utilizando POO.

Funciones de utilidad para objetos y clases en PHP5

Funcion

get_class

class_exists

get_declared_classes

class_alias

get_class_methods

method_exists

get_class_vars

get_object_vars

property_exists

Ejemplo
echo "La clase es: " . get class(S$p);

if (class_exists('Producto') {
Sp = new Producto();

}

print r(get declared classes());

class_alias('Producto', 'Articulo');

Sp = new Articulo();

print r(get class methods ('Producto'));

if (method exists('Producto', 'vende') {

}

print_r(get_class_vars ('Producto'));

print r(get object vars($p));

if (property exists('Producto',
'codigo') {

}

Significado
Devuelve el nombre de la clase del
objeto.
Devuelve true si la clase esta definida o
false en caso contrario.

Devuelve un array con los nombres de
las clases definidas.

Crea un alias para una clase.

Devuelve un array con los nombres de
los métodos de una clase que son
accesibles desde dénde se hace la
llamada.

Devuelve true si existe el método en el
objeto o la clase que se indica, o false
en caso contrario, independientemente
de si es accesible o no.

Devuelve un array con los nombres de
los atributos de una clase que son
accesibles desde dénde se hace la
llamada.

Devuelve un array con los nombres de
los métodos de un objeto que son
accesibles desde dénde se hace la
llamada.

Devuelve true si existe el atributo en el
objeto o la clase que se indica, o false
en caso contrario, independientemente
de si es accesible o no.

Desde PHP5, puedes indicar en las funciones y métodos de qué clase deben ser los objetos que se
pasen como parametros. Para ello, debes especificar el tipo antes del parametro.

public function vendeProducto (Producto $p) {

}
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Si cuando se realiza la llamada, el parametro no es del tipo adecuado, se produce un error que
podrias capturar. Ademas, ten en cuenta que sélo funciona con objetos (y a partir de PHP5.1 también
con arrays).

Una caracteristica de la POO que debes tener muy en cuenta es qué sucede con los objetos cuando

los pasas a una funcién, o simplemente cuando ejecutas un cddigo como el siguiente:

Sp = new Producto();
Sp->nombre = 'Samsung Galaxy S';
$a = $p;

En PHP4, la Ultima linea del cddigo anterior crea un nuevo objeto con los mismos valores del original,
de la misma forma que se copia cualquier otro tipo de variable. Si después de hacer la copia se
modifica, por ejemplo, el atributo 'nombre' de uno de los objetos, el otro objeto no se veria
modificado.

Sin embargo, en PHP5 este comportamiento varia. El cddigo anterior simplemente crearia un nuevo
identificador del mismo objeto. Esto es, en cuanto se utilice uno cualquiera de los identificadores
para cambiar el valor de algun atributo, este cambio se veria también reflejado al acceder utilizando
el otro identificador. Recuerda que, aunque haya dos o mas identificadores del mismo objeto, en
realidad todos se refieren a la Unica copia que se almacena del mismo.

Para crear nuevos identificadores en PHP5 a un objeto ya existente, se utiliza el operador =.
Sin embargo, como ya sabes, este operador aplicado a variables de otros tipos, crea una
copia de la misma. En PHP puedes crear referencias a variables (como nimeros enteros o
cadenas de texto), utilizando el operador s

Sa

'Samsung Galaxy S';
& $a;

En el ejemplo anterior, [sv es una referencia a la variable [sa. Cuando se cambia el valor de
una de ellas, este cambio se refleja en la otra.

Las referencias se pueden utilizar para pasarlas como parametros a las funciones. Si
utilizamos el operador g junto al pardmetro, en lugar de pasar una copia de la variable, se
pasa una referencia a la misma.

function suma (&Sv) {
Sv ++;

}

$a = 3;

suma (Sa);

echo S$a; // Muestra 4

De esta forma, dentro de la funcidon se puede modificar el contenido de la variable que se
pasa, no el de una copia.
http://es.php.net/manual/es/language.references.php

Por tanto, a partir de PHP5 no puedes copiar un objeto utilizando el operador =. Si necesitas copiar
un objeto, debes utilizar c1one. Al utilizar c1one sobre un objeto existente, se crea una copia de todos

los atributos del mismo en un nuevo objeto.

Sp = new Producto();
Sp->nombre = 'Samsung Galaxy S';
$a = clone ($p);

Ademas, existe una forma sencilla de personalizar la copia para cada clase particular. Por ejemplo,
puede suceder que quieras copiar todos los atributos menos alguno. En nuestro ejemplo, al menos el
cddigo de cada producto debe ser distinto y, por tanto, quizas no tenga sentido copiarlo al crear un
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nuevo objeto. Si éste fuera el caso, puedes crear un método de nombre _ cione en la clase. Este
método se llamara automaticamente después de copiar todos los atributos en el nuevo objeto.

class Producto {

public function  clone($atributo) {
Sthis->codigo = nuevo codigo () ;

}

¢ Cual es el nombre de la funcion que se utiliza para hacer una copia de un objeto?

¥ clone. '-"“ __clone.
Ademds, cuando utilizas la funcion clone, si la clase tiene definido un método de nombre __clone, se llama automdticamente.

A veces tienes dos objetos y quieres saber su relacién exacta. Para eso, en PHP5 puedes utilizar los
operadores ==y ===,

Si utilizas el operador de comparacién ==, comparas los valores de los atributos de los objetos. Por
tanto dos objetos serdn iguales si son instancias de la misma clase y, ademas, sus atributos tienen los

mismos valores.

$Sp = new Producto () ;

Sp->nombre = 'Samsung Galaxy S';

Sa = clone (Sp);

// El resultado de comparar $a == $p da verdadero
// pues Sa y S$p son dos copias idénticas

Sin embargo, si utilizas el operador ===, el resultado de la comparacidn serd true sélo cuando las dos
variables sean referencias al mismo objeto.

Sp = new Producto () ;

$Sp->nombre = 'Samsung Galaxy S';

$Sa = clone (Sp);

// El resultado de comparar $a === $p da falso

// pues Sa y S$p no hacen referencia al mismo objeto

Sa = & $p;

// Bhora el resultado de comparar $a === $p da verdadero

// pues $a y S$p son referencias al mismo objeto.

Los operadores de comparacion == y === no funcionan de la misma manera que acabas de

ver en PHP4. Si utilizas objetos en tus programas, es recomendable que te asegures de la

version del intérprete que los va a ejecutar, utilizando por ejemplo la funcidn phpversion.
http://es.php.net/manual/es/function.phpversion.php

1.4.- Mecanismos de mantenimiento del estado.

En la unidad anterior aprendiste a usar la sesidon del usuario para almacenar el estado de las
variables, y poder recuperarlo cuando sea necesario. El proceso es muy sencillo; se utiliza el array
superglobal s_sess1on, afiadiendo nuevos elementos para ir guardando la informacidn en la sesidn.

El procedimiento para almacenar objetos es similar, pero hay una diferencia importante. Todas las
variables almacenan su informaciéon en memoria de una forma u otra segun su tipo. Los objetos, sin
embargo, no tienen un Unico tipo. Cada objeto tendrd unos atributos u otros en funcién de su clase.
Por tanto, para almacenar los objetos en la sesidén del usuario, hace falta convertirlos a un formato
estandar. Este proceso se llama serializacion.

En PHP, para serializar un objeto se utiliza la funcidn serialize. El resultado obtenido es un string

que contiene un flujo de bytes, en el que se encuentran definidos todos los valores del objeto.

Sp = new Producto();
Sa = serialize (Sp);
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Esta cadena se puede almacenar en cualquier parte, como puede ser la sesidn del usuario, o una
base de datos. A partir de ella, es posible reconstruir el objeto original utilizando la funcién

unserialize.

Sp = unserialize($a);

Las funciones serialize Y unserialize Se utilizan mucho con objetos, pero sirven para convertir en
una cadena cualquier tipo de dato, excepto el tipo resource. Cuando se aplican a un objeto,
convierten y recuperan toda la informacién del mismo, incluyendo sus atributos privados. La Unica
informacidn que no se puede mantener utilizando estas funciones es la que contienen los atributos
estaticos de las clases.

Si simplemente queremos almacenar un objeto en la sesidon del usuario, deberiamos hacer por tanto:

session start();
$ _SESSION['producto'] = serialize($p);

Pero en PHP esto aun es mas facil. Los objetos que se afiadan a la sesidn del usuario son serializados

automaticamente. Por tanto, no es necesario usar serialize Ni unserialize.

session start();
$ SESSION['producto']l = S$p;

Para poder deserializar un objeto, debe estar definida su clase. Al igual que antes, si lo recuperamos
de la informacién almacenada en la sesién del usuario, no serd necesario utilizar la funcién

unserialize.

session_start();
$p = $ SESSION['producto'l];

Como ya viste en el tema anterior, el mantenimiento de los datos en la sesién del usuario no es
perfecta; tiene sus limitaciones. Si fuera necesario, es posible almacenar esta informacién en una
base de datos. Para ello tendras que usar las funciones serialize Y unserialize, pues en este caso
PHP ya no realiza la serializacidon automatica.

En PHP ademas tienes la opcidn de personalizar el proceso de serializacidén y deserializacion
de un objeto, utilizando los métodos magicos | _sieep Yy | wakeup. Si en la clase esta definido
un método con nombre | sieep, S€ ejecuta antes de serializar un objeto. Igualmente, si
existe un método | wakeup, Se ejecuta con cualquier llamada a la funcion unserialize.
http://www.php.net/manual/es/language.oop5.magic.php#language.oop5.magic.sleep

Si serializas un objeto utilizando serialize, ¢puedes almacenarlo en una base de datos
MySQL?
{¥ Verdadero. f'“ Falso.

No solo puedes, sino que ademds es la forma correcta de hacerlo. serialize convierte el objeto en una cadena, que se puede
almacenar donde sea necesario.

1.5.- Herencia.

La herencia es un mecanismo de la POO que nos permite definir nuevas clases en base a otra ya
existente. Las nuevas clases que heredan también se conocen con el nombre de subclases. La clase
de la que heredan se llama clase base o superclase.

Por ejemplo, en nuestra tienda web vamos a tener productos de distintos tipos. En principio hemos
creado para manejarlos una clase llamada producto, con algunos atributos y un método que genera

una salida personalizada en formato HTML del cédigo.
class Producto {

public $codigo;

public $nombre;
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public $nombre corto;
public $PVP;

public function muestra() {
print "<p>" . $this->codigo . "</p>";
}

Esta clase es muy util si la Unica informacidon que tenemos de los distintos productos es la que se
muestra arriba. Pero, si quieres personalizar la informacion que vas a tratar de cada tipo de producto
(y almacenar, por ejemplo para los televisores, las pulgadas que tienen o su tecnologia de

fabricacion), puedes crear nuevas clases que hereden de producto. Por ejemplo, Tv, ordenador, Movil.

class TV extends Producto {
public $pulgadas;
public $tecnologia;

Como puedes ver, para definir una clase que herede de otra, simplemente tienes que utilizar la
palabra extends indicando la superclase. Los nuevos objetos que se instancien a partir de la subclase

son también objetos de la clase base; se puede comprobar utilizando el operador instanceot.

St = new TV();
if ($t instanceof Producto) {
// Este cbédigo se ejecuta pues la condicidén es cierta

Antes viste algunas funciones utiles para programar utilizando objetos y clases. Las de la siguiente
tabla estdn ademas relacionadas con la herencia.

Funcién Ejemplo Significado
t t cl echo "La clase padre es: " . Devuelve el nombre de la clase padre del objeto o la
Bet_parent_class  get parent_class(st); clase que se indica.
if (is_subclass of (St, Devuelve true si el objeto o la clase del primer

is_subclass_of 'Producto') { parametro, tiene como clase base a la que se indica
en el segundo parametro, o false en caso contrario.

La nueva clase hereda todos los atributos y métodos publicos de la clase base, pero no los privados.
Si quieres crear en la clase base un método no visible al exterior (como los privados) que se herede a
las subclases, debes utilizar la palabra protected en lugar de private. Ademas, puedes redefinir el
comportamiento de los métodos existentes en la clase base, simplemente creando en la subclase un

nuevo método con el mismo nombre.

class TV extends Producto {
public $pulgadas;
public $tecnologia;

public function muestra() {
print "<p>" . $this->pulgadas

pulgadas</p>";
}

Existe una forma de evitar que las clases heredadas puedan redefinir el comportamiento de los
métodos existentes en la superclase: utilizar la palabra £ina1l. Si en nuestro ejemplo hubiéramos
hecho:

class Producto {
public $codigo;
public $nombre;
public $nombre corto;
public $PVP;

public final function muestra() {
print "<p>" . $this->codigo . "</p>";
}
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En este caso el método muestra no podria redefinirse en la clase Tv.

Incluso se puede declarar una clase utilizando final. En este caso no se podrian crear clases

heredadas utilizandola como base.
final class Producto {

}

Opuestamente al modificador £ina1, existe también abstract. Se utiliza de la misma forma, tanto con
métodos como con clases completas, pero en lugar de prohibir la herencia, obliga a que se herede. Es
decir, una clase con el modificador abstract no puede tener objetos que la instancien, pero si podra

utilizarse de clase base y sus subclases si podran utilizarse para instanciar objetos.
abstract class Producto {

}

Y un método en el que se indique abstract, debe ser redefinido obligatoriamente por las subclases, y
no podra contener codigo.

class Producto {

abstract public function muestra();

Obviamente, no se puede declarar una clase como abstract] Yy [final Simultdneamente. [abstract
obliga a que se herede para que se pueda utilizar, mientras que finall indica que no se podra
heredar.

La funcion is_subclass_of recibe como primer parametro:
" Un objeto. (¥ Un objeto o una clase.

Efectivamente, puedes pasarle un objeto o el nombre de una clase como primer parémetro, y te dird si es o no una subclase del nombre
de clase que le pases como segundo pardmetro.

Vamos a hacer una pequeia modificacién en nuestra clase producto. Para facilitar la creacién de
nuevos objetos, crearemos un constructor al que se le pasara un array con los valores de los
atributos del nuevo producto.

class Producto {
public $codigo;
public $nombre;
public $nombre corto;
public $PVP;

public function muestra() {
print "<p>" . $this->codigo . "</p>";

}

public function _ construct (Srow) {
Sthis->codigo = $row['cod'];
$this->nombre = $row['nombre'];
Sthis->nombre corto = Srow['nombre corto'];

$this->PVP = Srow['PVP'];

¢Qué pasa ahora con la clase v, qué hereda de producto? Cuando crees un nuevo objeto de esa
clase, ése llamard al constructor de producto? éPuedes crear un nuevo constructor especifico para Tv
gue redefina el comportamiento de la clase base?

Empezando por esta ultima pregunta, obviamente puedes definir un nuevo constructor para las
clases heredadas que redefinan el comportamiento del que existe en la clase base, tal y como harias
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con cualquier otro método. Y dependiendo de si programas o no el constructor en la clase heredada,
se llamara o no automdticamente al constructor de la clase base.

En PHP5, si la clase heredada no tiene constructor propio, se llamara automdticamente al constructor
de la clase base (si existe). Sin embargo, si la clase heredada define su propio constructor, deberas
ser tu el que realice la llamada al constructor de la clase base si lo consideras necesario, utilizando

para ello la palabra parent y el operador de resolucién de ambito.

class TV extends Producto {
public $pulgadas;
public $tecnologia;

public function muestra() {
print "<p>" . S$this->pulgadas . " pulgadas</p>";
}

public function _ construct ($row) {
parent:: construct (Srow);
Sthis->pulgadas = $row['pulgadas'];
Sthis->tecnologia = $row]['tecnologia'l;

Ya viste con anterioridad cdmo se utilizaba la palabra clave se1£ para tener acceso a la clase actual.
La palabra parent es similar. Al utilizar parent haces referencia a la clase base de la actual, tal y como
aparece tras extends.

Si una subclase no tiene método constructor, y su clase base si lo tiene, cuando se
instancie un nuevo objeto de la subclase:
¥ Se llamara automaticamente al constructor de la clase base.

- No se llamard automaticamente al constructor de la clase base.

Fijate que esta llamada automadtica solo ocurre cuando la clase heredada no tiene constructor; en otro caso tendrds que hacer tu la
llamada manualmente.

1.6.- Interfaces.
Un interface es como una clase vacia que solamente contiene declaraciones de métodos. Se definen
utilizando la palabra interface.

Por ejemplo, antes viste que podias crear nuevas clases heredadas de producto, cOmo Tv O
ordenador. También viste que en las subclases podias redefinir el comportamiento del método
muestra para que generara una salida en HTML diferente para cada tipo de producto.

Si quieres asegurarte de que todos los tipos de productos tengan un método muestra, puedes crear

un interface como el siguiente.

interface iMuestra {
public function muestral();

}

Y cuando crees las subclases deberds indicar con la palabra implements que tienen que implementar

los métodos declarados en este interface.
class TV extends Producto implements iMuestra {

public function muestra() {
print "<p>" . $this->pulgadas . " pulgadas</p>";
}

Todos los métodos que se declaren en un interface deben ser publicos. Ademds de métodos, los
interfaces podran contener constantes pero no atributos.

-13-



Disefio Web Entorno Servidor José Luis Comesafia DAW

Un interface es como un contrato que la clase debe cumplir. Al implementar todos los métodos
declarados en el interface se asegura la interoperabilidad entre clases. Si sabes que una clase
implementa un interface determinado, sabes qué nombre tienen sus métodos, qué pardmetros les
debes pasary, probablemente, podras averiguar facilmente con qué objetivo han sido escritos.

Por ejemplo, en la libreria de PHP esta definido el interface countable.

Countable {
abstract public int count ( void )

}

Si creas una clase para la cesta de la compra en la tienda web, podrias implementar este interface
para contar los productos que figuran en la misma.

Antes aprendiste que en PHP5 una clase sélo puede heredar de otra. En PHP5 no existe la herencia
multiple. Sin embargo, si es posible crear clases que implementen varios interfaces, simplemente

separando la lista de interfaces por comas después de la palabra implements.
class TV extends Producto implements iMuestra, Countable {

}

La Unica restriccion es que los nombres de los métodos que se deban implementar en los distintos
interfaces no coincidan. Es decir, en nuestro ejemplo, el interface imuestra no podria contener un
método count, pues éste ya esta declarado en countable.

En PHP5 también se pueden crear nuevos interfaces heredando de otros ya existentes. Se hace de la
misma forma que con las clases, utilizando la palabra [extends|.

Una de las dudas mas comunes en POO, es qué solucién adoptar en algunas situaciones: interfaces o
clases abstractas. Ambas permiten definir reglas para las clases que los implementen o hereden
respectivamente. Y ninguna permite instanciar objetos. Las diferencias principales entre ambas
opciones son:

v" En las clases abstractas, los métodos pueden contener cddigo. Si van a existir varias subclases
con un comportamiento comun, se podria programar en los métodos de la clase abstracta. Si se
opta por un interface, habria que repetir el cédigo en todas las clases que lo implemente.

v Las clases abstractas pueden contener atributos, y los interfaces no.

v No se puede crear una clase que herede de dos clases abstractas, pero si se puede crear una
clase que implemente varios interfaces.

Por ejemplo, en la tienda online va a haber dos tipos de usuarios: clientes y empleados. Si necesitas
crear en tu aplicacién objetos de tipo usuario (por ejemplo, para manejar de forma conjunta a los
clientes y a los empleados), tendrias que crear una clase no abstracta con ese nombre, de la que

heredarian cliente Yy Empleado.
class Usuario {

}

class Cliente extends Usuario {

}

class Empleado extends Usuario {

}

Pero si no fuera asi, tendrias que decidir si crearias o no usuario, y si lo harias como una clase
abstracta o como un interface.

Si por ejemplo, quisieras definir en un Unico sitio los atributos comunes a cliente Yy a Empleado,
deberias crear una clase abstracta usuario de la que hereden.

abstract class Usuario {
public $dni;
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protected S$nombre;

Pero esto no podrias hacerlo si ya tienes planificada alguna relacidon de herencia para una de estas
dos clases.

Para finalizar con los interfaces, a la lista de funciones de PHP relacionadas con la POO puedes anadir
las siguientes.

Funciones de utilidad para interfaces en PHP5

Funcién Ejemplo Significado
t declared interf print r Devuelve un array con los nombres de
get_declared_interraces (get declared interfaces()); los interfaces declarados.
if (interface exists('iMuestra') {

Devuelve true si existe el interface que

interface_exists S .
- } se indica, o false en caso contrario.

Si en tu codigo utilizas un interface, y quieres crear uno nuevo basandote en él:
{¥ Puedes utilizar la herencia para crear el nuevo constructor extendiendo al primero.

" No puedes hacerlo, pues no se puede utilizar herencia con los interfaces; solo con las clases.

Si; se hace utilizando extends, de la misma forma que con las clases

1.7.- Ejemplo de POO en PHP.
Es hora de llevar a la prdctica lo que has aprendido. Vamos a aplicar los principios de la POO a la
aplicacién de tienda web con la que trabajamos en la unidad anterior. Concretamente, vamos a crear
en un subdirectorio include las siguientes clases:

Producto

v" bB. Va a ser la clase encargada de interactuar
con la base de datos.

v" Producto. Llas instancias de esta clase
representan los productos que se venden en
la tienda.

v cestacompra. Con esta clase vas a gestionar los
productos que escoge el cliente de la tienda L. .o.. :
para comprar.

boodi g
nocadie

fncobTe_ COTTO

LEVP

sgeroadigd () atriszg
~getmmbre : EsTing

sgetnmbrecsrts | sLTing

Obviamente en una tienda web real, la lista de
clases que deberiamos crear seria mucho mas
amplia y deberia haberse estudiado el diagrama
resultante. Veamos estas tres clases una a una.

NLTARENA) | Boolean
FOCStazenent

Las instancias de la clase producto van a almacenar la siguiente informacién de cada producto:
cédigo, nombre, nombre_corto Y PvP. Cada valor se almacenara en un atributo de tipo protected, para
limitar el acceso a su contenido y, a la vez, permitir su herencia (en caso de que en el futuro creemos
clases heredadas). Ademas, en nuestra aplicacién no serd necesario cambiar sus valores, pero si
acceder a ellos, por lo que se creard un método de tipo get para cada uno.

También necesitamos un constructor. En nuestro caso, para facilitar la creacidén de objetos de la clase
Producto a partir del contenido de la base de datos, le pasaremos como parametro un array obtenido
de una fila de la base de datos.

Por ultimo, vamos a crear también un método para mostrar el cédigo del producto. La clase producto

quedara por tanto como sigue:
class Producto {
protected $codigo;
protected $nombre;
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protected S$nombre corto;
protected $PVP;

public function getcodigo() {return S$this->codigo; }
public function getnombre () {return $this->nombre; }
public function getnombrecorto() {return S$this->nombre corto; }

public function getPVP() {return $this->PVP; }

public function muestra() {print "<p>" . $this->codigo . "</p>";}
public function  construct (Srow) {

$Sthis->codigo = $row['cod'];

Sthis->nombre = S$row['nombre'];

Sthis->nombre corto = Srow['nombre corto'];

Sthis->PVP = S$Srow['PVP'];

La clase pB no necesita almacenar ninguna informacion; simplemente debera contener métodos para
realizar acciones sobre la base de datos. Por tanto, vamos a definir en la misma Unicamente métodos
estaticos. No hara falta instanciar ningun objeto de esta clase.

Los métodos son los siguientes:

v" obtieneProductos. Devuelve un array con todos los productos de la base de datos.

v' obtieneProducto ($codigo) . Devuelve el producto que coincide con el codigo que se indica.

v verificaCliente ($Snombre, S$contrasena). Devuelve true 0 false, segun sean correctas o no las

credenciales que se proporcionen.
<?php
require once ('Producto.php');

class DB {
protected static function ejecutaConsulta ($sqgl) {
Sopc = array(PDO::MYSQL ATTR INIT COMMAND => "SET NAMES utf8");
$dsn = "mysgl:host=localhost;dbname=dwes";
Susuario = 'dwes';
$contrasena = 'abcl23.';

Sdwes = new PDO($dsn, S$usuario, $contrasena, S$opc);

Sresultado = null;

if (isset($dwes)) S$resultado = S$dwes->query ($sql);
return Sresultado;

}

public static function obtieneProductos () {
$sqgql = "SELECT cod, nombre corto, nombre, PVP FROM producto;";
Sresultado = self::ejecutaConsulta ($sql);
Sproductos = array();

if (Sresultado) {
// Afadimos un elemento por cada producto obtenido
Srow = Sresultado->fetch();
while (Srow != null) {
Sproductos[] = new Producto (Srow);
Srow = $resultado->fetch();

}

return $productos;

}

public static function obtieneProducto ($codigo) {

$sql = "SELECT cod, nombre corto, nombre, PVP FROM producto";
$sgl .= " WHERE cod='" . S$codigo . "'";
Sresultado = self::ejecutaConsulta ($sql);

Sproducto = null;

if (isset ($resultado)) {
Srow = Sresultado->fetch();
Sproducto = new Producto ($row) ;

}

return $producto;
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?>

}

public static function verificaCliente ($Snombre, $contrasena) {

$sgl = "SELECT usuario FROM usuarios ";

$sgl .= "WHERE usuario='S$nombre' ";

$sql .= "AND contrasena='" . md5(Scontrasena) . "';";
Sresultado = self::ejecutaConsulta ($sql);

Sverificado = false;

if (isset ($resultado)) {

$fila = Sresultado->fetch();

if($fila !== false) $verificado=true;
}

return S$verificado;

Utilizaremos de apoyo un método protected, ejecutaConsulta, que serd el que realmente ejecute las
consultas sobre |la base de datos.

Por ultimo, la clase cestacompra debe almacenar un array con los productos que figuran en la cesta.
Ese array lo crearemos como protected para controlar el acceso a su contenido, pero necesitamos
un método get productos para devolverlo.

Ademas, hemos implementado los siguientes métodos en la misma.

ANANENENEN

nuevo_articulo ($codigo). Introduce en la cesta el articulo indicado por su cédigo.
get productos. Devuelve un array con todos los productos de la base de datos.

get coste. Devuelve el coste de los productos que figuran en la cesta.
vacia. Devuelve true 0 false, segun la cesta esté o no vacia.

obtieneProductos. Devuelve un array con todos los productos de la base de datos.

También necesitamos dos funciones para guardar la cesta en la sesion del usuario, y para

recuperarla. Y programaremos otra mas para mostrar el contenido de la cesta en formato HTML.

v" guarda cesta.Guarda la cesta en la sesion del usuario.

v" carga cesta.Recupera el contenido de la cesta de la sesion del usuario.

v" muestra. Genera una salida en formato HTML con el contenido de la cesta.
<?php

require once ('DB.php');

class CestaCompra {

protected $productos = array();

// Introduce un nuevo articulo en la cesta de la compra
public function nuevo articulo($codigo) {
Sproducto = DB::obtieneProducto ($codigo) ;
Sthis->productos[] = S$producto;
}

// Obtiene los articulos en la cesta
public function get productos() { return $this->productos; }

// Obtiene el coste total de los articulos en la cesta
public function get coste() {
Scoste = 0;
foreach ($this->productos as $p) $coste += $p->getPVP () ;
return $coste;

}

// Devuelve true si la cesta estd vacia

public function wvacia () {
if (count ($this->productos) == 0) return true;
return false;

}

// Guarda la cesta de la compra en la sesién del usuario
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public function guarda_cesta() { $_SESSION['cesta'] = Sthis; }

// Recupera la cesta de la compra almacenada en la sesién del usuario
public static function carga cesta() {

if (!isset($_SESSION['cesta'])) return new CestaCompra () ;

else return ($ SESSION['cesta'l]);
}

// Muestra el HTML de la cesta de la compra, con todos los productos
public function muestra() {

// Si la cesta estd vacia, mostramos un mensaje

if (count ($this->productos)==0) print "<p>Cesta vacia</p>";

// 'y si no estd vacia, mostramos su contenido

else foreach ($this->productos as $producto) S$producto->muestral();

?>

El resto de ficheros que componen la tienda web tendremos que reescribirlos para que utilicen las
clases que acabas de definir. En general, el resultado obtenido es mucho mas claro y conciso.
Veamos algunos ejemplos:

En 10gin.php, para autentificar al usuario basta con hacer:
if (DB::verificaCliente ($ POST['usuario'], $ POST['password'])) {

}

En productos.php, €l cddigo para vaciar o afiadir un nuevo producto a la cesta de la compra del

usuario sera:
// Recuperamos la cesta de la compra
Scesta = CestaCompra::carga cesta();
// Comprobamos si se ha enviado el formulario de vaciar la cesta
if (isset($ POST['vaciar'])) {
unset ($ SESSION|['cesta'l):
Scesta = new CestaCompra () ;
}
// Comprobamos si se quiere afiladir un producto a la cesta
if (isset($ POST['enviar'])) {
Scesta->nuevo_articulo($ POST['cod']);
Scesta->guarda cesta();

Para tener el codigo mas organizado, hemos creado una funcidn para mostrar el listado de todos los

productos:
function creaFormularioProductos () {
Sproductos = DB::obtieneProductos () ;

foreach (S$productos as S$p) {
// Creamos el formulario en HTML para cada producto

} Cesta de la compra

Prueba a instalar y ejecutar la aplicacion de tienda online
resultante. Revisa el cddigo y comprueba que entiendes su
funcionamiento. —
Aplicacidn de tienda online resultante.

La clase DB tiene todos sus métodos estaticos. No tiene sentido por tanto crear ningun
objeto de esa clase, y podria haberse implementado igualmente como un interface.
" Verdadero. > Falso.

Efectivamente, no se podria, pues no se pueden programar métodos en los interfaces.
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2.- Programacion en capas.

Caso practico

Después de unas semanas, Carlos ha conseguido reprogramar su aplicacibn de catalogacion
utilizando orientacién a objetos. Le ha costado bastante esfuerzo, pero reconoce que el resultado
merece la pena. El codigo resultante es mucho mas limpio, y cada clase de las que ha creado tiene
un cometido concreto y bien definido.

Ahora es mucho mas fécil hacer cambios en el cdodigo. Definitivamente, tendran que utilizar
orientacion a objetos cuando empiecen el nuevo proyecto. Mientras tanto, se propone volver sobre
una asignatura pendiente: mejorar el aspecto de sus paginas. Y aunque conoce el lenguaje HTML, y
sabe utilizar las hojas de estilo, decide pedirle consejo a un amigo suyo que se dedica al disefio de
webs.

Su amigo trabaja en otra empresa y su funcion es disefiar el aspecto de los sitios web que crean.
Cuando ve la aplicacién de Carlos, queda muy impresionado por lo que ha avanzado en poco tiempo.
Tras examinarla, le indica que tal y como estd es muy dificil cambiar su aspecto. Tiene el cédigo
HTML distribuido en diversos ficheros, y entremezclado con el cédigo PHP.

Le comenta que en su empresa utilizan mecanismos de separacion del codigo y le anima a que los
pruebe. Silo hace, él se ofrece a darle un disefio mas profesional a su aplicacion. —jManos a la obra!

En el ejemplo anterior, hemos programado una aplicacién web sencilla utilizando programacion
orientada a objetos. Sin embargo, si observaste el resultado obtenido, habras visto como en muchas
ocasiones se mezcla el cédigo propio de la ldgica de la aplicacion, con el cddigo necesario para crear
el interface web que se presenta a los usuarios.

Por ejemplo, tanto la clase cestacompra como la clase Pproducto, cuyo objetivo deberia ser
implementar la ldgica de la aplicacion, tienen un método llamado muestra destinado a generar
etiquetas HTML. E inversamente, en algunas paginas que deberian simplemente generar HTML,
puedes encontrar cdédigo que forma parte de la légica de la aplicacion. Por ejemplo, en la pagina
productos.php, €l cddigo para incluir un nuevo producto en la cesta de la compra se encuentra
mezclado con las etiquetas HTML.

Existen varios métodos que permiten separar la légica de presentacidon (en nuestro caso, la que
genera las etiquetas HTML) de la logica de negocio, donde se implementa la logica propia de cada
aplicacion. El mas extendido es el patron de disefio Modelo — Vista — Controlador (MVC). Este patrén
pretende dividir el cddigo en tres partes, dedicando cada una a una funcién definida y diferenciada
de las otras.

v" Modelo. Es el encargado de manejar los datos propios de la aplicaciéon. Debe proveer
mecanismos para obtener y modificar la informacién del mismo. Si la aplicacidn utiliza algun tipo
de almacenamiento para su informacion (como un SGBD), tendra que encargarse de almacenarla
y recuperarla.

v Vista. Es la parte del modelo que se encarga de la interaccién con el usuario. En esta parte se
encuentra el cddigo necesario para generar el interface de usuario (en nuestro caso en HTML),
segln la informacién obtenida del modelo.

v" Controlador. En este mddulo se decide qué se ha de hacer, en funcidn de las acciones del usuario
con su interface. Con esta informacién, interactia con el modelo para indicarle las acciones a
realizar y, segun el resultado obtenido, envia a la vista las instrucciones necesarias para generar
el nuevo interface.

La gran ventaja de este patron de programacion es que genera codigo muy estructurado,
facil de comprender y de mantener. En la web puedes encontrar algunos ejemplos de
implementacién del modelo MVC en PHP. Echale un vistazo al siguiente articulo sobre MVC
en PHP.

Anexo | - Patron MVC Modelo Vista Controlador en PHP
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Aunque puedes programar utilizando MVC por tu cuenta, es mas habitual utilizar el patrén MVC en
conjuncién con un framework o marco de desarrollo. Existen numerosos frameworks disponibles en
PHP, muchos de los cuales incluyen soporte para MVC. En esta unidad no profundizaremos en la
utilizacion de un framework especifico, pero existen numerosos recursos con informacién en
Internet, incluyendo la pagina www.ghgwebframeworks com, dedicada exclusivamente a ellos.

PHP Multiple Templa Vallda Aja Auth
| Framework PHP4 PHPS | MVe DB’s SR Module

Akelos

“Aashave | |
CakePHP

' Codelgniter

DIY

eZ

Components
Fusebox
PHP on
TRAX

PHPDev
Shell

PhpOpen
biz

Prado
QPHP

Seagull

Symfony
WACT

ANEENE NN NN N NN

AN NN NI N NN NN
AN NI NN NN BN

|
R

2.1.- Separacion de la logica de negocio.

Otros mecanismos disponibles en PHP, menos complejos que la utilizacidon del patron MVC, y que
también permiten la separacidn de la |6gica de presentacion y la légica de negocio, son los llamados
motores de plantillas (template engines).

Un motor de plantillas web es una aplicacién que genera una pagina web a partir de un fichero con
la informacion de presentacion (denominado plantilla o template, que viene a ser similar a la vista en
el patron MVC) y otro con la légica interna de la aplicacion (similar al modelo de MVC). De esta
forma, es sencillo dividir el trabajo de programacién de una aplicacién web en dos perfiles: un
programador, que debe conocer el lenguaje de programacion en el que se implementara la légica de
la aplicacidn (en nuestro caso PHP), y un disefiador, que se encargara de elaborar las plantillas, (en el
caso de la web basicamente en HTML, aunque como veremos la légica de presentacién que se
incorpore utilizard un lenguaje propio).

En PHP existen varios motores de plantillas con diferentes caracteristicas. Quizas el mas conocido
es Smarty, de cddigo abierto y disponible bajo licencia LGPL.
http://www.smarty.net/

Entre las caracteristicas de Smarty cabe destacar:

v Permite la inclusién en las plantillas de una l6gica de presentacién compleja.

v Acelera la generacién de la pdagina web resultante. Uno de los problemas de los motores de
plantillas es que su utilizacion influye negativamente en el rendimiento. Smarty convierte
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internamente las plantillas a guiones PHP equivalentes, y posibilita el almacenamiento del
resultado obtenido en memoria temporal.

v Al ser usado por una amplia comunidad de desarrolladores, existen multitud de ejemplos y foros
para la resolucién de los problemas que te vayas encontrando al utilizarlo.

Para instalar Smarty, debes descargar la ultima versiéon desde su sitio web, y seguir los siguientes

pasos:
1. Copiar los archivos de la libreria de Smarty (el directorio 1ibs que obtienes tras descomprimir el

fichero que has descargado) en tu sistema; por ejemplo en la carpeta /usr/share/smarty.
2 0 0 smréubuntu-profe: ~/Descargas

-profe:-;

prote:~/

2. Modificar el fichero php.ini para que se incluya en la variable inciude path de PHP la ruta en la

; UNIX: "/pathl:/path2*

iinclude path = “, i Jusr/share/php”

; Windows: “\pathl;\path2*

sinclude path = * ;¢:\php\includes"

; PHP's default setting for include path is “.:/path/to/php/pear”
; http://php.net/include path

include path Al

3. Crear la estructura de directorios necesaria para Smarty. Concretamente debes crear cuatro
directorios, con nombres templates, templates c, configs Y cache. ES conveniente que estén
ubicados en un lugar no accesible por el servidor web, y en una ubicacién distinta para cada
aplicacién web que programes. Por ejemplo, puedes crear en la raiz de tu servidor una carpeta

llamada smarty, y bajo ella otra con el nombre de cada aplicacién (por ejemplo stienda), que
serd la que contendra las carpetas.

D00 Oowrteed | Smirty - Macille Puwte
C O . o smatytaviee T
D ad | Svaty
smarty S —
“ TRMWLATE ey 2
et
ing Ascul Smmery
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Sty e W d s
Change Log
T St samge kg can b Sourst
En i portes feenor (e o s
a

Downtad A et

Latmst Stable Newass

& Sevarty 108 3 Arw D2 2074

R | + W

-21-


http://www.smarty.net/

Disefio Web Entorno Servidor

José Luis Comesafia

DAW

Existen multiples versiones,
pero descargaremos la ultima
version estable

Abrimos ahora un nuevo

terminal y tecleamos:
gksudo nautilus

para abrir un navegador de
archivos con permisos de
superusuario.

Nos desplazamos hasta donde
se encuentra el archivo
descargado, y lo abrimos con el
Gestor de archivadores

Extraemos todos los archivos
gue contiene el fichero
comprimido, y tendremos en el
mismo lugar de la descarga la
nueva carpeta con los archivos
descomprimidos.

Latest Stable Release

iy 308 ) June 3ed, 2011 §
| —_ : ‘Nosotros descargaremos la Gitima
Latest Unstable Release version estable, en formato zip

* Smarty 3.1 RC1 [.tar.gz) (.zip) June 27th, 2011

Previous Releases
* Smarty 3.0.7 [tar February 11th, 2011
* Smarty 3.0.6 (tar. December 13th, 2010
« Smarty 3.0.5 (tar gz) ( zip) November 20th, 2010
* Smarty 3.0.4 (tar November 13th, 2010

November 13th, 2010
November 12th, 2010
November 12th, 2010
November 11th, 2010
p) October Sth, 2010
ip} July 14th, 2010

ip} June 14th, 2010

p) April 28th 2010

2ip) March 5th, 2010

o) Jan 17th, 2010

* Smarty 3.0.3 (.ta
* Smarty 3.0.2 (tar.gz) (.2
* Smarty 3.0.1 gz}
* Smarty 3.0.0 (.lar.gz
* Smarty 3.0rc4 (tar.q.
* Smarty 3.0rc3 (.ia
« Smarty 3.0rc2 ( 1al
* Smarty 3.0rc1 (.iz
* Smarty 3.0b8 (
« Smarty 3.0b7 (15

Smarty 2 Releases
« Smarty 2.6.26 ( tar.gz) { zip| June 18th, 2009
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De su contenido nos interesa la
carpeta 1ibs, la cual copiaremos

a /usr/share

Una vez copiada, la
renombraremos como smarty

Ahora, para hacerlo visible a php
tendremos que editar php.ini
que se encuentra en
/etc/php5/apache2 Y buscamos la
cadena include path

ol ety 22
Lo
-

AT

& Sty 24

TR W) ta
e

AT Y

e 50 ComaNGD. 798 &
scmrreris i camets |

th

p_WT LIEH Do

(T 20410 Anfresse 2y

FPITA O (Vo oy

—

LSRE P IR

|

TLIL L

Hnmas

1A% LS

LS

POl 00 1O smarty

‘v

& Lagabir v 38 Guarda

php.ini %
[PHP)

PHP's initialization f}

; configuring many of (h!; ¢

E
{0 B .

[t
&

.

L
4] W
1%

R Y

{

BininE NN

ro& Qq G

; PHP attempts to find a

; The following is a sumﬂ
1. SAPI module specifi|
2. The PHPRC environme|

+ 3. A number of predefi|

; 4. Current working din‘

i 5. The web server's dif

; (otherwise in Windows)|

; 6. The directory from |

+ Windows directory (C:\|

; See the PHP docs for m|

http://php.net/configura

The syntax of the file i

Section headers (e.g. [F
; they might mean somethin

Coincidir con capitalizacion
Coincidir solo con palabras completas
Buscar hacla atras

W Envolver

“|lons.

lor the

TION. TI(E
s extremely simple. Whitespace and Lines

00]) are also silently ignored, even though
g in the future.

ini ¥ Ancho de la tabulacion: 8 v

beginning with a semicolon are silently ignored (as you probably guessed).

nl,Coll
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9 © @ *php.ini (/etc/phpS/apache2) - gedit

Herramientas

2 gabir v Dlcuardar b <y Deshacer Q
*php.ini %
;default charset = “150-8859-1" .

; Always populate the SHTTP RAW POST DATA variable., PHP's default behavior is
; to disable this feature.

; http://php.net/always-populate-raw-post-data

;always populate raw post data = On

Y le afadimos la ruta de Smarty i

; UNIX: */pathl:/path2*
;include path = “.:/usr/share/php"

Windows: *\pathl;\path2"

;include path = ".;c:\php\includes”
PHP's default setting for include path is ".;/path/to/php/pear”
[~~~ e er— ¥
; The root of the PHP pages, used only if nonempty.
; if PHP was not compiled with FORCE REDIRECT, you SHOULD set doc root
; if you are running php as a CGI under any web server (other than IIS)
; see documentation for security issues. The alternate is to use the
; cai.force redirect confiquration below v
ini ¥ Ancho de |a tabulacion: 8 ¥+ Ln 791, Col 67 INS
- N - © ¥ [ s bt . .
Tras guardar los cambios, (Shgbign stk ) o
abrimos de nuevo una terminal e S —
y recargamos el servidor apache: e 1t &
sudo /etc/init.d/apache2 reload = :--7;'35'—'—'-——- : :
Ahora abrimos un navegador [ e —
para comprobar que se ha &m = ; — *{:; —————a
oy mas
cargado correctamente, para lo e —r g c3
que usaremos la funcion = 7 =
phpinfo () e =
e - e
-:-t)-.!.'—' : :
e st sove <mF =
eva L L
e Y—— [0 vatee e
it bt Tarme: o~ -
wrvira L)
gt C @a® a2 S 2
A . U

. e an

~d

Por ultimo, hemos de crear las &
carpetas necesarias para
Smarty. —
Vamos a /etc y creamos una

. —d
carpeta denominada web (por
ejemplo) o

L ¥
e ol ol
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Dentro de la carpeta recién
creada, ailadiremos otra a la que
llamaremos smarty y que serd la
gue recoja todos nuestros
proyectos con Smarty, por
ejemplo, uno al que
denominaremos stienda

D OO shwiin  Ravegeset e w i

ke - . C a¥® 8 on & Salmman

N e e

Cada proyecto Smarty tendra al
menos 4 carpetas: cache,

e pravecio &
»he cont

Sty noCEla CUSTO (O

configs, templates Y
templates c

Y ya tendriamos Smarty instalado. Sélo falta empezar a utilizarlo en nuestras aplicaciones web

Al utilizar Smarty, las plantillas que obtienes no precisan ningun tipo de programacion;
solo el contenido normal de una pagina web.

- Verdadero ¥ Falso.

Al utilizar Smarty logras separar la I6gica de negocio de la informacion relativa a la presentacion; pero en muchas ocasiones, ésta ultima
sigue necesitando algun cédigo, aunque no necesariamente en lenguaje PHP

Para utilizar Smarty, simplemente tienes que anadir a tus pdginas PHP el fichero smarty.class.php,
gue es donde esta declarada la clase smarty. Después debes instanciar un nuevo objeto de esa clase,

y configurar la ruta a cada uno de los directorios que acabas de crear.

require once ('Smarty.class.php');
Ssmarty = new Smarty;

Ssmarty->template dir = '/web/smarty/stienda/templates/’';
Ssmarty->compile dir = '/web/smarty/stienda/templates c/';
Ssmarty->config dir = '/web/smarty/stienda/configs/"';
$smarty->cache dir = '/web/smarty/stienda/cache/"';

Cuando quieras que algun valor o variable obtenido en tus paginas, esté disponible para mostrarlo en
las paginas web a través de una plantilla, tienes que usar el método assign, indicando el nombre del
identificador. Puedes utilizar assign con variables de cualquier tipo, incluyendo arrays asociativos y
objetos.

S$smarty->assign('usuario', $ SESSION['usuario'l]);
Ssmarty->assign ('productoscesta', S$cesta->get productos());
Ssmarty->assign('coste', Scesta->get coste()):
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Y una vez que hayas preparado los identificadores que se usaran en la plantilla, deberds mostrarla

utilizando el método dispiay.
$smarty->display('cesta.tpl');

Asi, por ejemplo, al utilizar Smarty en la pagina productos.php de la tienda online, puedes obtener

algo como:

require once ('include/DB.php') ;
require once ('include/CestaCompra.php');
require once ('Smarty.class.php');
// Recuperamos la informacién de la sesidn
session_start();
// Y comprobamos que el usuario se haya autentificado
if (!isset($ SESSION['usuario']))
die ("Error - debe <a href='login.php'>identificarse</a>.<br />");
// Recuperamos la cesta de la compra
Scesta = CestaCompra::carga cesta();
// Cargamos la libreria de Smarty
$smarty = new Smarty;

Ssmarty->template dir = '/web/smarty/stienda/templates/';
$smarty->compile dir = '/web/smarty/stienda/templates c/';
$smarty->config dir = '/web/smarty/stienda/configs/"';
$smarty->cache dir = '/web/smarty/stienda/cache/"';

// Comprobamos si se ha enviado el formulario de vaciar la cesta
if (isset($_POST['vaciar']l)) {

unset ($_SESSION['cesta'l]);

Scesta = new CestaCompra () ;
}
// Comprobamos si se quiere afiadir un producto a la cesta
if (isset($ POST['enviar']l)) {

Scesta->nuevo articulo($ POST['cod']);

Scesta->guarda cesta();
}
// Ponemos a disposicién de la plantilla los datos necesarios
$smarty->assign ('usuario', $ SESSION['usuario'l]);
Ssmarty->assign ('productos', DB::obtieneProductos());
Ssmarty->assign ('productoscesta', $cesta->get productos());
// Mostramos la plantilla
Ssmarty->display ('productos.tpl');

#9 Smarty
2.2.- Generacion del interface de usuario. e ;
. . .y sben
Las plantillas de Smarty son ficheros con extension tp1, en los que s
puedes incluir practicamente cualquier contenido propio de una ; corfics
pagina web. Ademads, en el medio intercalards delimitadores para temgiates
indicar la inclusidn de datos y de ldgica propia de la presentacién. - Baspnll
H staproouctos. ¥
B oon. o
Los delimitadores de Smarty son llaves. De los distintos elementos que il productos. ol
puedes incluir entre las llaves estan: - Z:‘:"“"‘ v
v" Comentarios. Van encerrados entre asteriscos. 5 [ Incude Path e

{* Este es un comentario de plantilla en Smarty *}

v" Variables. Se incluye simplemente su nombre, precedido por el simbolo s. También se pueden
especificar modificadores, separdndolos de la variable por una barra vertical. Existen varios
modificadores para, por ejemplo, dar formato a una fecha (date format) o mostrar un contenido

predeterminado si la variable estd vacia (default).
{Sproducto->codigo}

v" Estructura de procesamiento condicional: if, elseif, else. Permite usar condiciones, de forma

similar a PHP, para decidir si se procesa o no cierto contenido.
{if empty (S$Sproductoscesta) }

<p>Cesta vacia</p>
{else}
{/if)
v" Bucles: foreach. Son muy Utiles para mostrar varios elementos, por ejemplo en una tabla.
Deberds indicar al menos con trom el array en el que estan los elementos, y con item la variable a
la que se le iran asignado los elementos en cada iteracion.
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{foreach from=$productoscesta item=producto}
<p>{$producto->codigo}</p>
{/foreach}

v"Inclusidn de otras plantillas. Smarty permite descomponer una plantilla compleja en trozos mas
pequefios y almacenarlos en otras plantillas, que se incluirdn en la actual utilizando Ia

sentencia include.

<div id="cesta">

{include file="productoscesta.tpl"}
</div>
<div id="productos">

{include file="listaproductos.tpl"}
</div>

Las que acabas de ver son una pequena parte de las funcionalidades que ofrece Smarty. En
su pagina web, puedes acceder a la documentacién completa. En el momento de escribir
estas lineas, la ultima version disponible en espafiol de la documentacién era la
correspondiente a la version 2.

http://www.smarty.net/docsv2/es/

A partir del codigo obtenido utilizando POO para la tienda web, aplica el motor de
plantillas Smarty para dividir la l6gica de presentacion de la légica de negocio. Utiliza como
apoyo la documentacion disponible en Internet. Cuando acabes, puedes comparar lo que
has obtenido con la solucién propuesta.

Solucidén propuesta.

Las plantillas que crees en Smarty es preferible alojarlas:
« En un lugar no accesible por el servidor web.

C En un lugar accesible por el servidor web.

En realidad es PHP el que debe acceder a ellas, no el servidor web.
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Anexo I - Patron MVC Modelo Vista Controlador en PHP

I El patrdn clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC,

L ,T ' esta formado por tres niveles:
— ‘~—'*n".;m"‘- s 1. El modelo representa la informacién con la que trabaja la
> ~— aplicacién, es decir, su légica de negocio.
2. La vista transforma el modelo en una pagina web que
permite al usuario interactuar con ella.
3. El controlador se encarga de procesar las interacciones del

usuario y realiza los cambios apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la Idgica de negocio (el modelo) y la
presentacion (la vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas
- sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicacién
debe ejecutarse tanto en un navegador estandar como un navegador de un dispositivo movil,
solamente es necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el
modelo original. El controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del
protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). EIl modelo se
encarga de la abstraccidn de la légica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones
sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion.

Las capas de la arquitectura MVC

Para poder entender las ventajas de utilizar el patron MVC, se va a transformar una aplicacion
simple realizada con PHP en una aplicacidn que sigue la arquitectura MVC. Un buen ejemplo para
ilustrar esta explicacién es el de mostrar una lista con las ultimas entradas o articulos de un blog
como este mismo http://arleytriana.blogspot.com.

Programacion simpley llana

Utilizando solamente PHP normal y corriente, el script necesario para mostrar los articulos
almacenados en una base de datos se muestra a continuacion:

Un script simple

<?php
// Conectar con la base de datos y seleccionarla
Sconexion = mysql connect('localhost', 'miusuario', 'micontrasena');

mysql select db('blog db', Sconexion);

// Ejecutar la consulta SQL

Sresultado = mysql query('SELECT fecha, titulo FROM articulo', $conexion);
?>

<html>
<head>
<title>Listado de Articulos</title>
</head>
<body>
<hl>Listado de Articulos</hl>
<table>
<tr><th>Fecha</th><th>Titulo</th></tr>
<?php
// Mostrar los resultados con HTML
while ($fila = mysgl fetch array($resultado, MYSQL ASSOC)) {
echo "\t<tr>\n";
printf ("\t\t<td> %s </td>\n", $fila['fecha']);
printf ("\t\t<td> %s </td>\n", S$fila['titulo']);
echo "\t</tr>\n";
}
?>
</table>
</body>
</html>
<?php

// Cerrar la conexion
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mysgl close ($conexion) ;
?>

El script anterior es facil de escribir y rapido de ejecutar, pero muy dificil de mantener y actualizar.

Los principales problemas del cédigo anterior son:

v" No existe proteccidn frente a errores (équé ocurre si falla la conexién con la base de datos?).

v" El codigo HTML y el cédigo PHP estdn mezclados en el mismo archivo e incluso en algunas partes
estan entrelazados.

v El cédigo solo funciona si la base de datos es MySQL.

Separando la presentacion

Las llamadas a echo y printf del listado anterior dificultan la lectura del cddigo. De hecho, modificar
el cédigo HTML del script anterior para mejorar la presentaciéon es un muy complicado debido a
cémo estd programado. Asi que el cédigo va a ser dividido en dos partes. En primer lugar, el cédigo
PHP puro con toda la Iégica de negocio se incluye en el script del controlador, como se muestra a
continuacion.

La parte del controlador, en index.php

<?php
// Conectar con la base de datos y seleccionarla
Sconexion = mysqgl connect ('localhost', 'miusuario', 'micontrasena');

mysgl select db('blog db', Sconexion);

// Ejecutar la consulta SQL

Sresultado = mysgl query('SELECT fecha, titulo FROM articulo', $conexion);
// Crear el array de elementos para la capa de la vista

Sarticulos = array();
while ($fila = mysqgl fetch array($resultado, MYSQL ASSOC)) {
Sarticulos[] = $fila;

}
// Cerrar la conexién
mysgl close ($conexion) ;
// Incluir la légica de la vista
require ('vista.php');
?>

El cédigo HTML, que contiene cierto cédigo PHP a modo de plantilla, se almacena en el script de la
vista, como se muestra a continuacion.

La parte de la vista, en |vista.php

<html>
<head>
<title>Listado de Articulos</title>
</head>
<body>
<hl>Listado de Articulos</hl>
<table>
<tr><th>Fecha</th><th>Titulo</th></tr>
<?php foreach ($articulos as $articulo): ?>
<tr>
<td><?php echo $articulo['fecha'] ?2></td>
<td><?php echo $articulo['titulo'] ?></td>
</tr>
<?php endforeach; ?>
</table>
</body>
</html>

Una buena regla general para determinar si la parte de la vista esta suficientemente limpia de cédigo
es que deberia contener una cantidad minima de cddigo PHP, la suficiente como para que un
disefiador HTML sin conocimientos de PHP pueda entenderla. Las instrucciones mas comunes en la
parte de la vista suelen ser echo, if/else, foreach/endforeach Yy poco mas. Ademds, no se deben
incluir instrucciones PHP que generen etiquetas HTML.
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Toda la ldgica se ha centralizado en el script del controlador, que solamente contiene cédigo PHP y
ningun tipo de HTML. De hecho, y como puedes imaginar, el mismo controlador se puede reutilizar
para otros tipos de presentaciones completamente diferentes, como por ejemplo un archivo PDF o
una estructura de tipo XML.

Separando la manipulacién de los datos

La mayor parte del script del controlador se encarga de la manipulacidon de los datos. Pero, équé
ocurre si se necesita la lista de entradas del blog para otro controlador, por ejemplo uno que se
dedica a generar el canal RSS de las entradas del blog? ¢Y si se quieren centralizar todas las consultas
a la base de datos en un Unico sitio para evitar duplicidades?

¢Qué ocurre si cambia el modelo de datos y la tabla articulo pasa a llamarse articulo_blog? ¢Y si se
quiere cambiar a PostgreSQL en vez de MySQL? Para poder hacer todo esto, es imprescindible
eliminar del controlador todo el cdédigo que se encarga de la manipulacién de los datos y ponerlo en
otro script, lamado el modelo, tal y como se muestra a continuacion.

La parte del modelo, en modelo.php
<?php
function getTodosLosArticulos () {
// Conectar con la base de datos y seleccionarla
Sconexion = mysql connect ('localhost', 'miusuario', 'micontrasena');
mysqgl select db('blog db', Sconexion);
// Ejecutar la consulta SQL
Sresultado = mysgl query ('SELECT fecha, titulo FROM articulo', $conexion);
// Crear el array de elementos para la capa de la vista

Sarticulos = array();
while ($fila = mysqgl fetch array($resultado, MYSQL ASSOC)) {
Sarticulos[] = $fila;

}

// Cerrar la conexidn
mysgl close ($conexion) ;
return S$articulos;

?>

El controlador modificado se puede ver aqui.

La parte del controlador, modificada, en |index.php
<?php
// Incluir la ldégica del modelo
require once ('modelo.php') ;
// Obtener la lista de articulos
Sarticulos = getTodosLosArticulos();
// Incluir la légica de la vista
require ('vista.php');
?>

Ahora el controlador es mucho mas facil de leer. Su Unica tarea es la de obtener los datos del
modelo y pasarselos a la vista. En las aplicaciones mas complejas, el controlador se encarga ademas
de procesar las peticiones, las sesiones de los usuarios, la autenticacion, etc. El uso de nombres
apropiados para las funciones del modelo hace que sea innecesario afiadir comentarios al cédigo del
controlador.

El script del modelo solamente se encarga del acceso a los datos y puede ser reorganizado a tal
efecto. Todos los parametros que no dependen de la capa de datos(como por ejemplo los
pardmetros de la peticién del usuario) se deben obtener a través del controlador y por tanto, no se
puede acceder a ellos directamente desde el modelo. Las funciones del modelo se pueden reutilizar
facilmente en otros controladores.
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Separacion en capas mas alla del MVC

El principio mas importante de la arquitectura MVC es la separaciéon del cédigo del programa en
tres capas, dependiendo de su naturaleza. La ldgica relacionada con los datos se incluye en el
modelo, el cédigo de la presentacion en la vista y la Iégica de la aplicacidn en el controlador.

La programacion se puede simplificar si se utilizan otros patrones de disefio. De esta forma, las capas
del modelo, la vista y el controlador se pueden subdividir en mas capas.

Abstraccién de la base de datos

La capa del modelo se puede dividir en la capa de acceso a los datos y en la capa de abstraccion de
la base de datos. De esta forma, las funciones que acceden a los datos no utilizan sentencias ni
consultas que dependen de una base de datos, sino que utilizan otras funciones para realizar las
consultas. Asi, si se cambia de sistema gestor de bases de datos, solamente es necesario actualizar la
capa de abstraccion de la base de datos.

La parte del modelo correspondiente a la abstraccion de la base de datos: muestra una

capa de acceso a datos especifica para MySQL.
<?php
function crear conexion ($servidor, Susuario, Scontrasena) {
return mysql connect ($servidor, Susuario, $contrasena);
}
function cerrar conexion ($conexion) {
mysgl close (Sconexion) ;
}
function consulta base de datos($consulta, $base datos, $conexion) {
mysql select db($base datos, $conexion);
return mysql query(Sconsulta, $conexion);
}
function obtener resultados ($resultado) {
return mysql fetch array($Sresultado, MYSQL ASSOC) ;
}

?2>

La parte del modelo correspondiente al acceso a los datos: muestra una capa sencilla de

abstraccion de la base de datos.
<?php
function getTodosLosArticulos () {
// Conectar con la base de datos

Sconexion = crear conexion('localhost', 'miusuario', 'micontrasena');

// Ejecutar la consulta SQL

Sresultado = consulta base de datos('SELECT fecha, titulo FROM articulo', 'blog db',
Sconexion) ;

// Crear el array de elementos para la capa de la vista

Sarticulos = array();

while ($fila = obtener resultados ($resultado)) {

Sarticulos[] = $fila;

}

// Cerrar la conexién
cerrar conexion ($conexion) ;
return Sarticulos;

?>

Como se puede comprobar, la capa de acceso a datos no contiene funciones dependientes de
ningun sistema gestor de bases de datos, por lo que es independiente de la base de datos utilizada.
Ademas, las funciones creadas en la capa de abstraccién de la base de datos se pueden reutilizar en
otras funciones del modelo que necesiten acceder a la base de datos.

NOTA
Estos ultimos dos ejemplos no son completos, y todavia hace falta afiadir algo de cddigo para tener
una completa abstraccién de la base de datos (abstraer el cédigo SQL mediante un constructor de
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consultas independiente de la base de datos, anadir todas las funciones a una clase, etc.) El
propésito de este articulo no es mostrar cdmo se puede escribir todo ese cédigo.

Los elementos de la vista

La capa de la vista también puede aprovechar la separacion de cddigo. Las pdginas web suelen
contener elementos que se muestran de forma idéntica a lo largo de toda la aplicacion: cabeceras de
la pagina, el layout genérico, el pie de pdagina y la navegacion global. Normalmente sélo cambia el
interior de la pagina. Por este motivo, la vista se separa en un layout y en una plantilla.
Normalmente, el layout es global en toda la aplicacion o al menos en un grupo de paginas. La
plantilla sélo se encarga de visualizar las variables definidas en el controlador. Para que estos
componentes interaccionen entre si correctamente, es necesario afadir cierto cddigo. Siguiendo
estos principios, la parte de la vista del scrip inicial se puede separar en tres partes.

La parte de la plantilla de la vista, en miplantilla.php

<hl>Listado de Articulos</hl>
<table>
<tr><th>Fecha</th><th>Titulo</th></tr>
<?php foreach ($articulos as $articulo): 2>
<tr>
<td><?php echo $articulo['fecha'] ?2></td>
<td><?php echo $articulo['titulo'] ?></td>
</tr>
<?php endforeach; °?>
</table>

La parte de la l16gica de la vista

<?php
Stitulo = 'Listado de Articulos';
$contenido = include ('miplantilla.php');
?>

La parte del layout de la vista
<html>
<head>
<title><?php echo $titulo ?></title>
</head>
<body>
<?php echo $contenido ?>
</body>
</html>

Accionesy controlador frontal

En el ejemplo anterior, el controlador no se encargaba de realizar muchas tareas, pero en las
aplicaciones web reales el controlador suele tener mucho trabajo. Una parte importante de su
trabajo es comun a todos los controladores de la aplicacién. Entre las tareas comunes se encuentran
el manejo de las peticiones del usuario, el manejo de la seguridad, cargar la configuracion de la
aplicacién y otras tareas similares. Por este motivo, el controlador normalmente se divide en un
controlador frontal, que es Unico para cada aplicacién, y las acciones, que incluyen el cédigo
especifico del controlador de cada pagina.

Una de las principales ventajas de utilizar un controlador frontal es que ofrece un punto de entrada
Unico para toda la aplicacion. Asi, en caso de que sea necesario impedir el acceso a la aplicacién,
solamente es necesario editar el script correspondiente al controlador frontal. Si la aplicacién no
dispone de controlador frontal, se deberia modificar cada uno de los controladores.

Orientacién a objetos

Los ejemplos anteriores utilizan la programacién procedimental. Las posibilidades que ofrecen los
lenguajes de programacion modernos para trabajar con objetos permiten simplificar la
programacion, ya que los objetos pueden encapsular la I6gica, heredar métodos y atributos entre
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diferentes objetos y proporcionan una serie de convenciones claras sobre la forma de nombrar a los
objetos.

La implementacién de una arquitectura MVC en un lenguaje de programacion que no esta orientado
a objetos puede encontrarse con problemas de namespaces y cddigo duplicado, dificultando la
lectura del cédigo de la aplicacion.

La orientacion a objetos permite a los desarrolladores trabajar con objetos de la vista, objetos del
controlador y clases del modelo, transformando las funciones de los ejemplos anteriores en
métodos. Se trata de un requisito obligatorio para las arquitecturas de tipo MVC.
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