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RozDzIAL 1

Rurociagi

1.1 Tworzenie rurociagu

Rurociagi w kliencie PHP stuza do implementowania procesoréw, ktére wykonuja procesy wymagane do wykonania
ustalonych funkcjonalnosci.

<?php
Pipeline::start ()
—>add (new Processorl())
—>add (new Processor2());
7>

W pokazany powyzej sposéb tworzymy nowy rurociag, do ktérego za pomocg metody add() wrzucamy nowe proce-
sory.

1.2 Uruchamianie rurociagu

Aby wywota¢ wykonanie rurociggu nalezy wywota¢ metode process() na instancji klasy Pipeline.

<?php
Pipeline::start ()
—>add (new Processorl())
->process ();
2>

W taki sposéb akcje, ktére zostaty zdefiniowane w procesorze o nazwie Processorl zostang wykonane poprzez wy-
wolanie metody process() na obiekcie klasy Pipeline.
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ROZDZIAL 2

Procesory

2.1 Czym jest procesor?

Procesor jest klasa, ktéra implementuje metody wywotujace procesy zaimplementowane przez nas. Przyktadowo wy-
stanie wiadomosci bedzie rozdzielone na kilka proceséw, takich jak: zbudowanie wiadomosci, definiowanie miejsca
wysyltki, wysytka wiadomos$ci. Procesy te wywotane zostang w metodzie process(), ktéra jest zaimplementowana w
interfejsie procesora.

2.2 Tworzenie procesora

Procesor tworzymy poprzez utworzenie nowej klasy z sufiksem Processor, przyktadowo SendMessageProcessor.
Klasa ta implementuje interfejs o nazwie Processor.

<?php
class SendMessageProcessor implements Processor {
public function process (Exchange Sexchange) {
Y
}
}

2>

Powyzszy kod pokazuje przyktadowa zawartos¢ klasy procesora.

2.3 Uruchamianie procesora

Stworzong klase procesora wywotujemy poprzez wrzucenie jej do rurociggu za pomoca metody add().

<?php
Pipeline::start ()
—>add (new SendMessageProcessor())
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—->process () ;
2>

2.4 Jak przetworzy¢ tres¢ wiadomosci do formatu JSON?

Aby przetworzy¢ tres¢ wiadomosci najlepiej bedzie skorzystaé z gotowych procesoréw zaimplementowanych w klien-
cie PHP. W tym wypadku skorzystamy z procesora o nazwie MarshalProcessor, ktéry przetwarza wiadomosci na
rézne formaty. Przypusémy, ze wrzuciliSmy juz gotowa wiadomo$¢ za pomoca procesora SendMessageProcessor do
rurociagu i mamy aktualnie nastepujacy kod.

<?php
Pipeline::start ()
—>add (new SendMessageProcessor())
—->process();
2>

Teraz, by przekonwertowaé wiadomos$¢ do formatu JSON wystarczy doda¢ nowa instancje procesora MarshalProces-
sor ustawiajac typ konwertowania na dany format i wiadomos¢, ktéra przechodzi przez rurociag zostanie przetworzona
na zadany typ. W praktyce wyglada to mniejwigcej tak:

<?php
Pipeline::start ()
—>add (new SendMessageProcessor())
—>add (MarshalProcessor: :withDataFormat (new JsonDataFormat ()))
—>process () ;
2>

Wiadomos$¢ wysytana przez procesor SendMessageProcessor trafia do kolejnego procesora, ktéry formatuje ja na
sprecyzowany klasg o nazwie JsonDataFormat format.
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ROZDZIAL 3

Kontekst

3.1 Czym jest kontekst?

Kontekst jest zbiorem wartosci i ustawien dla systemu. Mozemy w nim przekazywac ustugi pomigdzy klasami za
pomoca klasy typu Provider, badZ ustawi¢ globalne zmienne.

3.2 Inicjalizacja kontekstu

Kontekst tworzymy za pomoca instancji klasy implementujacej interfejs ClientContext. W kliencie gotowa jest klasa
o nazwie BasicClientContext, ktéra implementuje wyzej wymieniony interfejs.

<?php
BasicClientContext::newlInstance ()
->setProperty ('mysglHost', 'localhost');
2>

Tak utworzony kontekst mozemy przekazywac pomigdzy klasami, dzigki temu w kazdej z klas bedziemy mieli dostgp
do danych MySQL.

3.3 Jak przekazac¢ serwis do klasy?

Aby przekazac serwis, ktory odpowiada za rézne dziatania zadane w stworzonej klasie, nalezy w niej czytaé kontekst.
Przyktadowo tworzymy wiasciwos¢ przechowujaca klasy implementujace ClientContext oraz za pomoca Dependen-
cylnjection wstrzykujemy kontekst do klasy.

<?php
class TestClass {
J ok k
* @var ClientContext

*/
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private Scontext;

public function __construct (ClientContext Sc) {

&

Sthis—->context = Sc;

}

?>

Tak przekazany kontekst mozemy teraz odczytaé¢ za pomoca odwotania si¢ do wlasciwosci $context. Przypus¢my na
ten moment, ze posiadamy ushuge, ktéra posiada mozliwos¢ dostgpu do wszystkich obiektéw w bazie danych oraz
zarzadzania nimi. Niech bedzie to klasa DatabaseManagerService. Klase ta razem z jej zapisanymi wlasciwosciami
mozemy przekazaé do drugiej klasy za pomoca kontekstu, przypisujac do niego serwis metoda addService().

<?php
class AppContextProvider implements ContextProvider {

public function register (ClientContext Sc) {
Sc—>addService (DatabaseManagerService: :ENTRY, new DatabaseManagerService (
—~'localhost', 'root', 'testpasswd', 'db'));
}
}

2>

W taki sposéb dodalismy do kontekstu serwis, aby go pobra¢ mozemy uzy¢ metody getProperty().

<?php
class TestClass {
J ok k
* @var ClientContext
*/

private Scontext;

public function __ construct (ClientContext Sc) {

&

Sthis—->context = Sc;

private function updateProfile(Sprofile) {
/*% @var DatabaseManagerService Smanager */
Smanager = Sthis->context->getProperty (DatabaseManagerService: :ENTRY);

Smanager
—->getProfile(Sprofile->getKey())
->setData ($profile)

—>update () ;

2>
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rRozDzIAL 4

Wymiana

4.1 Czym jest wymiana?

Jest to miejsce, w ktérym aktualnie sa przechowywane wiadomosci przeptywajace przez rurociag. To wtasnie wiado-
mos$ci z wymiany s przetwarzane przez procesy Z procesorow.

4.2 Tworzenie wymiany

Wymiane tworzymy poprzez stworzenie nowej instancji klasy BasicExchange. Nastgpnie ustawiamy rézne warto-
Sci wejscia i wyjScia(metody setIn() oraz setOut()), w ktérych wrzucamy instancje klasy implementujacej interfejs
wiadomosci, przyktadowo BasicMessage.

<?php
BasicExchange: :newInstance ()
—->setIn(BasicMessage: ::newlnstance());
2>

W taki sposéb wrzucili§my nowa wiadomos$¢ do wymiany, ktéra odbywa si¢ w rurociagu. Podczas wymiany wiado-
mos¢ przejdzie przez rézne procesy, ktére zostang zaimplementowane, oraz dojdzie do miejsca docelowego.
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ROZDZIAL D

Wiadomosci

5.1 Czym jest wiadomos¢?

Wiadomos¢ jest obiektem, ktéry przechowuje dane przekazywane do réznych miejsc. Moze by¢ przekazywana w
r6znych formatach, jest wrzucana do wymiany.

5.2 Tworzenie wiadomosci

Kreacja wiadomosci odbywa si¢ poprzez stworzenie nowego obiektu klasy implementujacej interfejs wiadomosci,
przyktadowa klasg istniejaca juz w kliencie jest klasa BasicMessage.

<?php
BasicMessage: :newlnstance ()
->setBody ('Przyktadowa wiadomoscé.');
2>

W taki sposob stworzyliSmy wiadomos$¢ z ciatem zawierajacym tekst Przyktadowa wiadomosé.. Teraz nalezy w
odpowiednim momencie pobra¢ wiadomos¢ z wymiany, aby ja wySwietli¢ badz przekazac¢ dalej.
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ROzDzZIAL O

Uzytkownik

6.1 Jak dziata uzytkownik w kliencie?

Uzytkownik w kliencie unifikuje przesytane dane w wiadomos$ciach, pozwala ustawi¢ w wiadomosci identyfikatory
typu:

* cookie - identyfikator przechowywany w danych przegladarki.
¢ id - identyfikator numeryczny klienta.

* email - identyfikator zawierajacy adres e-mail.

* mobile - identyfikator zawierajacy numer telefonu.

Typy identyfikator6w sa przechowywane w interfejsie UserKeys jako stale.

6.2 Tworzenie uzytkownika

Do stworzenia uzytkownika potrzebna bedzie kreacja nowej instancji klasy User, nastgpnie nalezy przypisa¢ instancji
odpowiednie atrybuty. Wyglada to w nastgpujacy sposéb:

<?php
Suser = new User ([
UserKeys::ID => 123,
UserKeys: :COOKIE => 14321123416123413215,
UserKeys::EMAIL => 'jan.kowalski@sarehub.com'
1)

2>

11
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ROZDZIAL /

Zdarzenia

7.1 Tworzenie zdarzenia

Do stworzenia zdarzenia w kliencie nalezy skorzysta¢ z klasy implementujacej interfejs Event. Zdarzenie posiada
swoje wlasciwosci, przypisanego uzytkownika, czas wykonania zdarzenia oraz jego nazwe. Dziata to w spos6b poka-
zany ponizej:

<?php
BasicEvent::newlInstance ('message_send')
—>withUser (new User ([UserKeys::COOKIE => 1342141234123411]))
—>withTime (time ())
->withProperties ([
'message_id' => 2
1)

2>

Tak stworzone zdarzenie mozna postaé¢ do brokera wiadomosci, ktéry przekaze informacje o zdarzeniu dalej i zaini-
cjuje wykonanie réznych proceséw.

13
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ROzDzZIAL 8

Przepisy

8.1 Jak wrzucié¢ zdarzenie do wymiany?

Na poczatku aby wrzuci¢ zdarzenie do wymiany musimy zdecydowac, co w zdarzeniu ma si¢ znajdowaé. Zatézmy,
ze chcemy wysta¢ zdarzenie, ktére poinformuje system o wystaniu wiadomosci, ktéra system zazadat wystac.

<?php
private function buildExchange (SystemMessage Smecs
return BasicExchange::newInstance ()
—->setlIn(BasicMessage: ::newlnstance ()
—->setBody (BasicEvent: :newInstanceOf ('message_sent')
—>withProperties ([
'id' => $message->getId()

sage) @ Exchange {

1)

->withUser (new User ([UserKeys::ID => Smessage->getAuthor () ->
—getId()]))

->withTime (time ())));

2>

Mamy juz zdeklarowana wymiang razem ze zdarzeniem, teraz musimy pchnaé ja do procesora, aby ten przestat infor-
macj¢ o tym do systemu.

<?php
class SendEventToSystemProcessor implements Processor {
public function process (Exchange Sexchange) {
Smessage = Sexchange->getIn()->getBody () ;
Sthis->sendMessage (Smessage) ;

private function sendMessage (Message Smessage) {
//Wysytanie wiadomosci do brokera.

2>

15
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Ostatnim etapem jest utworzenie rurociagu, ktéry przetworzy nasze dzialanie.

<?php

class ModulePipelineFactory {
J *k
* @var Exchange
*/
private Sexchange;
public function create() {

Sthis->exchange = $this->buildExchange (SmessageToSet) ;

return S$this->process();

private function process() {
return Pipeline::start ()
—>add (new SendEventToSystemProcessor())
—>process ($this—->exchange)

private function buildExchange (SystemMessage Smessage): Exchange {
return BasicExchange::newInstance ()
->setlIn(BasicMessage: ::newlnstance ()
—->setBody (BasicEvent: :newInstanceOf ('message_sent')
->withProperties ([
'id' => Smessage->getId()
1)

->withUser (new User ([UserKeys::ID => Smessage—->getAuthor () ->

—getId()]))
—>withTime (time())));

?>

W taki sposéb mozna zaimplementowac wysylanie zdarzen, do zmiennej $messageToSet nalezy przypisa¢ odpowied-
nie dane, ktére moga by¢ przekazane na przyktad w klasie typu Provider.

16 Rozdziat 8. Przepisy
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