Lập trình hướng đối tượng với PHP và những điều cần biết
1. Các đặc điểm cơ bản của lập trình hướng đối tượng. Chúng được thể hiện như thế nào trong PHP
Lập trình hướng đối tượng có 4 đặc điểm cơ bản sau.

Tính đóng gói

· Tính đóng gói (encapsulation) “đóng gói” thuộc tính và phương thức của đối tượng (hoặc lớp) thông qua việc giới hạn quyền truy cập (hoặc thay đổi) giá trị của thuộc tính hoặc quyền gọi phương thức. Nói cách khác tính đóng gói cho phép kiểm soát quyền truy cập (và thay đổi) giá trị của thuộc tính hoặc quyền gọi phương thức của đối tượng (hoặc lớp) và đối tượng (hoặc lớp) con.

· Trong PHP việc đóng gói được thực hiện nhờ sử dụng các từ khoá public, private và protected:

· public: Cho phép truy cập (và thay đổi giá trị) của thuộc tính và phương thức ở mọi phạm vi, có thể hiểu là mang đặc tính cộng đồng.

· protected: Chỉ cho phép truy cập (hay thay đổi) giá trị của thuộc tính và phương thức ở phạm vi của đối tượng con (hoặc lớp con), có thể hiểu là mang đặc tính dòng họ.

· private: Chỉ cho phép truy cập (hay thay đổi) giá trị của thuộc tính và phương thức ở phạm vi của đối tượng (hoặc lớp), có thể hiểu là mang đặc tính gia đình.

Tính kế thừa

· Tính kế thừa trong lập trình hướng đối tượng cho phép một lớp (class) có thể kế thừa các thuộc tính và phương thức từ các lớp khác đã được định nghĩa. Lớp được kế thừa còn được gọi là lớp cha và lớp kế thừa được gọi là lớp con.

· Điều này cho phép các đối tượng có thể tái sử dụng hay mở rộng các đặc tính sẵn có mà không phải tiến hành định nghĩa lại.

· Trong PHP, một lớp có thể kế thừa từ một lớp khác, việc kế thừa được thực hiện thông qua sử dụng từ khóa extends. Đối tượng thuộc lớp con sẽ có các thuộc tính và phương thức protected và public của lớp mà nó kế thừa.

Tính trừu tượng

· Tính trừu tượng (abstraction) trong lập trình hướng đối tượng giúp giảm sự phức tạp thông qua việc tập trung vào các đặc điểm trọng yếu hơn là đi sâu vào chi tiết.

· Như vậy khi tương tác với đối tượng chỉ cần quan tâm đến các thuộc tính, phương thức cần thiết. Chi tiết về nội dung không cần chú ý đến.

· PHP có abstract class và interface để trừu tượng hóa các đối tượng. Ví dụ khi ta tạo một lớp (class) dùng đại diên cho các tài khoản tiền gửi ngân hàng của các khách hàng và đặt tên cho lớp này là BankAccount. Lớp này có hai thuộc tính là $balance và $interest dùng để lưu dữ liệu số tiền dư và lãi suất tiền gửi của tài khoản.

Với tính trừu tượng (abstraction) thì toàn bộ sự phức tạp của việc xử lý quá trình gửi tiền và rút tiền sẽ được thực hiện trong 2 phương thức deposit và withdraw. Các lập trình viên không cần phải quan tâm tới sự phức tạp (hay nội dung chi tiết) của việc xử lý các công việc gửi tiền và rút tiền trên mà chỉ cần biết mục đích của từng phương thức là gì.

Với tính trừu tượng thì lập trình viên chỉ cần quan tâm tới mục đích của phương thức deposit là để nạp tiền vào tài khoản. Toàn bộ chi tiết của quy trình xử lý gửi tiền sẽ được thực hiện ở bên trong phương thức deposit.
Tính đa hình

· Thể hiện qua việc có thể định nghĩa một đặc tính, hoặc phương thức cho một loạt các đối tượng gần giống nhau. Nhưng khi thực hiện thì các đối tượng khác nhau sẽ có cách thực hiện khác nhau và cho ra kết quả khác nhau.

· Tính đa hình (polymorphism) trong lập trình hướng đối tượng cho phép các lớp con có thể viết lại (override) các thuộc tính hoặc phương thức từ lớp cha. Ví dụ: Đối tượng “hình vuông” và “hình tròn” có chung 1 phương thức là “chu_vi”. Khi gọi phương thức này thì với mỗi đối tượng sẽ có 1 công thức tính khác nhau và cho ra kết quả khác nhau. Trong PHP:

· Các lớp con có thể viết lại hoặc mở rộng phương thức của lớp cha mà nó kế thừa.

· Các class cùng implement một interface nhưng chúng có cách thức thực hiện khác nhau cho các method của interface đó.

· Qua đó cùng 1 phương thức sẽ cho kết quả khác nhau khi được gọi bởi các đối tượng thuộc lớp khác nhau.

2. Sự khác biệt giữa Abstract Class và Interface
Interface và Abstract class là 2 khái niệm cơ bản trong lập trình OOP. Nhưng phân lớn mọi người cảm thấy mơ hồ và lẫn lộn 2 khái niệm này. Vậy chúng là gì, khác nhau như nào? Tại sao dùng cái này Interface mà không phải Abstract và ngược lại ??? Bỏ qua tất cả những phần về lý thuyết của việc tạo một abstract class và interface. Bạn không cần quan tâm nhiều đến việc abstract có thể khai báo những gì, hay interface có được phép định nghĩa nội dung phương thức hay không. Điểm cơ bản khi bạn được hỏi về sự khác biệt giữa chúng là gì? Đó chính là mục đích mà chúng được sử dụng: – Abstract class: là một class cha cho tất cả các class có cùng bản chất. Bản chất ở đây được hiểu là kiểu, loại, nhiệm vụ của class. Hai class cùng hiện thực một interfacecó thể hoàn toàn khác nhau về bản chất. Hiểu đơn giản như một thằng con (child class) chỉ có thể là con của một thằng cha, có tính cách giống cha (abstract class) nó. – Interface: là một chức năng mà bạn có thể thêm và bất kì class nào. Từ chức năng ở đây không đồng nghĩa với phương thức (hoặc hàm). Interface có thể bao gồm nhiều hàm/phương thức và tất cả chúng cùng phục vụ cho một chức năng. Vậy, bạn không nên nhầm lẫn khi nói về việc một class được implement hay extend. Nhiều người thường hay đồng nhất là không phân biệt hai từ này, nhưng chính chúng đã nói lên sự khác biệt giữa interface và abstract class. Bạn chỉ có thể thừa kế (extend) từ một class và chỉ có thể hiện thực (implement) các chức năng (interface) cho class của mình.

Cuối cùng, cũng nên liệt kê các điểm khác biệt giữa hai khái niệm này để bạn có thể sử dụng được khi cần thiết. Các điểm khác biệt này có thể khác nhau tùy vào ngôn ngữ mà bạn sử dụng. Vì vậy bạn chỉ cần nhớ các điểm căn bản sau:

	
	Interface
	Abstract class

	Multiple inheritance
	Một class có thể hiện thực nhiều interface.(tạm coi là thừa kế)
	Không hỗ trợ đa thừa kế

	Access Modifiers
	Mọi phương thức, property đều mặc định là public.
	Có thể xác định modifier.

	Adding functionality
	Mọi phương thức, property của interface cần được hiện thực trong class.
	Không cần thiết.

	Fields and Constants
	Không
	Có


Nếu một class implements nhiều interface mà các interface có những phương thức cùng tên thì sẽ không lỗi nếu các phương thức đó truyền vào số lượng biến bằng nhau. Còn nếu các phương thức đó khác số lượng biến truyền vào thì sẽ sinh ra lỗi “Fatal error”.

3. Thế nào là một phương thức static. Phân biệt cách dùng từ khoá static::method() với self::method()
Phương thức static

· Phương thức static là phương thức có thể truy cập mà không cần khởi tạo một đối tượng của class.

· Phương thức static gắn liền với class hơn là với object (là thành phần khởi tạo classbằng từ khóa new), đây là những phương thức chỉ có một, có địa chỉ xác định và không thay đổi địa chỉ trên vùng nhớ (tĩnh).

· Khi chương trình chạy, nó sẽ được sinh ra đầu tiên trước tất cả các truy nhập tới nó và tồn tại cho tới khi chương trình kết thúc.

Việc thực thi hàm static trong class có thể thực hiện bằng lệnh: static::staticMethod(), self::staticMethod() hoặc $this->staticMethod(), trong đó self và static là đại diện của class, còn $this là đại diện của object. Trong phương thức static không thể gọi phương thức hoặc thuộc tính non-static. Nhưng phương thức non-static có thể gọi phương thức hoặc thuộc tính static. Bởi vì có thể hiểu đơn giản như sau:

· Phương thức static có thể gọi ngay cả khi chưa khởi tạo object, do đó nếu phương thức static gọi đến một phương thức non-static thì khi chưa khởi tạo object, sẽ không có biến $this (là đại diện của object) để gọi đến phương thức ‘non-static`.

· Đương nhiên phương thức non-static luôn luôn có thể gọi đến phương thức static vì phương thức static đã tồn tại ngay từ khi chạy chương trình, khi object chưa được khởi tạo.

Phân biệt cách dùng từ khoá static::method() với self::method()

Như ở trên chúng ta có nhắc đến từ khóa static::method() với self::method(), chúng đều là đại diện cho class để gọi đến các phương thức và thuộc tính static. Câu hỏi đặt ra là Thế tại sao lại phải có tới 2 từ khóa?. Nếu chỉ đơn thuần như trong nội bộ class thì cả 2 từ khóa trên đều cho ra kết quả giống nhau. Nhưng chúng có thể sẽ khác nhau nếu khi class này extends từ class khác.

Nói tóm lại:

· self: đại diện cho class khai báo nó.

· static: đại diện cho class gọi đến nó.

4. Thế nào là Trait
PHP là ngôn ngữ chỉ hỗ trợ đơn kế thừa trong hướng đối tượng thế nên bạn muốn sử dụng lại source code một cách nhiều lần là rất khó khăn. Và để khắc phục điều đó thì từ PHP 5.4 trở lên, PHP đã hỗ trợ chúng ta Traits. Một khái niệm được dùng rất là nhiều trong các framework PHP hiện nay, điển hình là Laravel.

Trait là gì?

· Trait là một module giúp cho chúng ta có thể sử dụng lại các phương thức được khai báo trong trait vào các class khác nhau một cách đơn giản hơn là kế thừa như trước.

· Các đặc điểm của Traits:

· Trait có chức năng gom lại các phương thức và thuộc tính mà chúng ta muốn sử dụng lại nhiều lần.

· Traits như một abstract class ( đều không thể khởi tạo được) nhưng không hoàn toàn giống nhau.

· Các phương thức trong Trait có thể bị override lại trong class sử dụng nó.

· Ưu điểm của Trait:

· Giảm việc lặp code đáp ứng được nguyên tắc (DRY – Don’t Repeat Yoursefl).

· Khắc phục được điểm yếu đơn kế thừa của PHP.

· Nhược điểm của Trait: Nhược điểm duy nhất mà mình thấy được khi sử dụng traits đó là sẽ gây khó khăn có chúng ta đọc được các phương thức từ một class có sử dụng trait.

5. Thế nào là Namespaces (không gian tên)
· Namespace là một cơ chế cho phép chúng ta phân nhóm các thực thể như class, object, function thành những nhóm riêng biệt, mỗi nhóm đó được đặt cho một cái tên.

· Việc dùng Namespace sẽ để tránh xung đột khi sử dụng nhiều thư viện, trong code có các class với tên giống nhau.

· Namespace có thể hiểu đơn giản như là thư mục trên các hệ điều hành, để phân cấp và phân biệt các thực thể có tên giống nhau.

6. Thế nào là magic functions
Magic functions là các hàm đặc biệt được tự động thực thi khi thực hiện một số hành động nhất định lên đối tượng của class đó. Magic functions luôn có dạng __<method_name>.

Ưu điểm của Magic functions:

· Giúp cho chúng ta tùy biến được các hành vi.

· Nó giúp cho chúng ta có thể khởi tạo một đối tượng theo cách mình muốn.

Nhược điểm: Một magic functions có tốc độ chậm hơn các phương thức bình thường.

Một số Magic functions:

· __construct(): Thực hiện khi khởi tạo đối tượng.

· __destruct(): Thực hiện khi hủy bỏ đối tượng.

· __get(), __set(), __unset(): Khi cố gắng truy cập, thay đổi, xóa thuộc tính không có sẵn trong đối tượng.

· __call(), __callStatic(): Khi gọi hàm không có sẵn.

· __toString(): Thực hiện khi được sử dụng như string.

· __invoke(): Khi đối tượng được sử dụng như một hàm.

· __sleep(), __awake(): Khi gọi hàm serialize, unserialize lên đối tượng.

· __clone(): Khi clone đối tượng.

· __set_state(), __debugInfo(): Khi gọi var_export, var_dump lên đối tượng.

7. Tìm hiểu về các quy tắc trong PSR2
Code theo chuẩn PSR2 phải tuân thủ các quy tắc sau

· Code PHẢI tuân thủ PSR-1.

· Code PHẢI sử dụng 4 ký tự space để lùi khối (không dùng tab).

· Mỗi dòng code PHẢI dưới 120 ký tự, NÊN dưới 80 ký tự.

· PHẢI có 1 dòng trắng sau namespace, và PHẢI có một dòng trắng sau mỗi khối code.

· Ký tự mở lớp { PHẢI ở dòng tiếp theo sau tên class, và đóng lớp } PHẢI ở dòng tiếp theo của thân class.

· Ký tự { cho hàm PHẢI ở dòng tiếp theo sau tên hàm, và ký tự } kết thúc hàm PHẢI ở dòng tiếp theo của thân hàm.

· Các visibility (public, private, protected) PHẢI được khai báo cho tất cả các hàm và các thuộc tính của lớp.

· Các từ khóa điều khiển khối(if, elseif, else) PHẢI có một khoảng trống sau chúng, hàm và lớp thì KHÔNG ĐƯỢC làm như vậy.

· Mở khối { cho cấu trúc điều khiển PHẢI trên cùng một dòng và đóng khối này } với ở dòng tiếp theo của thân khối.

· Hằng số true, false, null PHẢI viết với chữ thường.

· Từ khóa extends và implements PHẢi cùng dòng với class.

· Implements nhiều lớp, thì mỗi lớp trên một dòng.

· Keyword var KHÔNG ĐƯỢC dùng sử dụng khai báo property.

· Tên property KHÔNG NÊN có tiền tố _ nhằm thể hiện thuộc protect hay private.

· Tham số cho hàm, phương thức: KHÔNG được thêm space vào trước dấu , và PHẢI có một space sau ,.

· Các tham số CÓ THỂ trên nhiều dòng, nếu làm như vậy thì PHẢI mỗi dòng 1 tham số.

· abstract, final PHẢI đứng trước visibility, còn static PHẢI đứng sau.

· Phải có 1 khoảng trắng trước và sau phép toán, khi ép kiểu thì phải có 1 khoảng trắng ngăn cách giữa kiểu dữ liệu và biến được ép kiểu.

· Đối với khối lệnh switch case thì case phải lùi 4 khoảng trắng so với switch, và các lệnh trong case cũng phải lùi 4 khoảng trắng so với case. Phải có từ khóa break hoặc return, trong trường hợp nào không có thì phải comment //no break.

Các quy tắc liên quan

Tiêu chuẩn PSR-1 chuẩn cơ bản:

· Các file code PHẢI sử dụng thẻ <?php hoặc <?.

· File code PHP sử dụng encode: UTF-8 without BOOM.

· Các Files NÊN hoặc dùng để khai báo các thành phần PHP (các lớp, hàm, hằng …) hoặc dùng với mục đích làm hiệu ứng phụ (như include, thiết lập ini cho PHP …), nhưng KHÔNG NÊN dùng cả 2 cùng lúc trong 1 file.

· Các Namespace và classes PHẢI theo chuẩn “autoloading” PSR: [PSR-0 và PSR-4].

· Tên lớp PHẢI có dạng NameClass (chứ không được nameclass, Nameclass, namClass …).

· Hằng số trong class tất cả PHẢI viết HOA và chia ra bởi dấu _.

· Tên phương thức của lớp PHẢI ở dạng camelCase (từ đầu viết thường, ví dụ: helloWorld).

Tiêu chuẩn PSR-0 chuẩn Autoloading:

· Một namespace và class đầy đủ điều kiện (fully qualified) PHẢI có cấu trúc như sau \<Vendor Name>\(<Namespace>\)*<Class Name>

· Mỗi namespace PHẢI có một top-level namespace (“Vendor name” – có thể hiểu là namespace gốc)

· Mỗi namespace CÓ THỂ có nhiều sub-namespace (namespace con)

· Mỗi namespace phân biệt được chuyển đến thư mục phân biệt khi load từ hệ thống.

· Mỗi kí tự _ trong TÊN CLASS được chuyển đến một thư mục riêng biệt. Kí tự _ không có ý nghĩa đặc biệt gì trong namespace.

· Namespace và class đầy đủ điều kiện có hậu tố .php khi load từ hệ thống

· Kí tự chữ cái trong Vendor name, namespaces, và class CÓ THỂ là tổ hợp của kí tự thường và hoa.

Tiêu chuẩn PSR-4 quy tắc lưu trữ file được load:

· “Class” ở đây ám chỉ cho classes, interface, traits và những cấu trúc tương tự khác.

· Tên xác định đầy đủ của 1 class có dạng: \<NamespaceName>(\<SubNamespaceNames>)*\<ClassName>.

· Tên xác định đầy đủ PHẢI có một namespace gốc (hiểu là tên vendor).

· Tên xác định đầy đủ CÓ THỂ có một hoặc nhiều namespace con.

· Tên đầy đủ nó PHẢI có một tên class kết thúc (ClassName).

· Kí tự _ không có ý nghĩa đặc biệt trong tên class đầy đủ.

· Kí tự chữ cái trong tên class đầy đủ CÓ THỂ là tổ hợp của kí tự thường và hoa.

· Tất cả tên class PHẢI được tham chiếu trong một cách phù hợp.

· Khi nạp một file thì nó phải tương ứng với một tên xác định đầy đủ của class.

· Một loạt liên tiếp của 1 hoặc nhiều leading namespace và sub-namespace không bao gồm các dấu phân cách trong tên class đầy đủ (có thể hiểu là “namespace prefix”) tương ứng với ít nhất 1 “thư mục cơ sở”.

· Một loạt liên tiếp sub-namespace sau “namespace prefix” tương ứng với 1 thư mục con trong “thư mục cơ sở”, mỗi namespace riêng biệt tương ứng với thư mục riêng biệt. Tên thư mục con PHẢI phù hợp với sub-namespace.

· Tên class kết thúc tương ứng với tên file <ClassName>.php

· Triển khai tự động nạp PHẢI KHÔNG throw exception, PHẢI KHÔNG gây ra lỗi ở bất kì level, và KHÔNG NÊN trả về giá trị.

