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Úvod

V poslední době se stal Internet jedním z nejpopulárnějších témat. Je to fenomén současnosti, který zažívá bouřlivý vývoj ve všech svých oblastech. Celosvětová síť se od dob svého vzniku neustále mění, a tak vedle elektronické pošty a přenosu souborů nám jeho dnešní podoba nabízí celou řadu dalších služeb. Jednou z nich je WWW. World Wide Web je jedna ze služeb Internetu, používající takový komunikační protokol, který umožňuje vytváření a prohlížení hypertextových dokumentů, jejichž jednotlivé součásti mohou být rozprostřeny po celém světě, a přesto se při prohlížení jeví jako jeden dokument. K zápisu hypertextových dokumentů slouží jazyk HTML, který umožňuje vytvářet statické stránky plné zajímavých informací ze všech možných oborů, doplněných běžně obrázky a často i zvuky a videem. 

Z dnešního pohledu je však toto pro elektronické dokumenty nedostačující. Vývoj směřoval k větší interaktivitě Webu, který reaguje na požadavky uživatele a je dynamický. Nutností pro dynamický Web je automatické generování HTML stránek, které obsahují informace proměnlivé v čase. K vývoji dynamických stránek nám poslouží celá řada programovacích jazyků. Jedním z nejúspěšnějších a nejrozšířenějších je jazyk PHP „Proffesional Home Pages“, s jehož pomocí lze vytvářet skutečné webové aplikace, jakými jsou sms brána, poštovní server, ale i virtuální obchod. 

Tato publikace popisuje nejnovější verzi jazyka PHP 4.0. Měla by pomoci k získání základních znalostí a orientaci ve zdrojovém kódu stránek PHP. Diplomová práce je rozdělena do čtyř základních kapitol. Cílem první kapitoly je seznámit s historií a technologií PHP. S instalací PHP se seznámíme ve druhé kapitole. Třetí kapitola popisuje syntaxi jazyka, přičemž několik jednoduchých příkladů poslouží k lepšímu pochopení uvedeného problému. Poslední kapitola se zabývá vlastnostmi jazyka. Obsahuje úvod do objektových vlastností PHP, popisuje komunikaci s databázemi, práci s formuláři a regulárními výrazy.

1 První seznámení s jazykem PHP

Jazyk PHP neboli „Hypertextový Preprocesor“ je skriptovací jazyk běžící na straně serveru. Slouží především k tvorbě dynamických aplikací, které poskytují interaktivní přístup k informacím všeho druhu. Umožňuje vývoj nejrůznějších programů, počínaje jednoduchým počítadlem přístupů a konče virtuálním Internetovým obchodem. 

Na počátku zrodu PHP stál v roce 1994 Rasmus Lerdorf. Původně měl tento systém sloužit pro evidování přístupů k jeho stránkám, postupem času se ale stal oblíbeným stále většímu počtu uživatelů, kteří ho začali používat. Autor proto systém rozšířil, doplnil o dokumentaci a uvolnil jej pod názvem „Page Construction Kit“. Celosvětovou proslulost si získal systém PHP/FI 2.0. Tento systém vznikl spojením předchozího programu a nástroje, který umožňoval začleňování SQL-dotazů do stránek. Další verzí bylo PHP 3.0. Tato novější verze byla rozšířena o mnoho dalších funkcí a zároveň přepracována tak, aby celý systém byl rychlejší. Nejnovější verzí je pak PHP 4.0, jehož nové jádro nese název Zend. 

Výhodou PHP je možnost integrace s mnoha databázovými systémy a podpora protokolů jakými jsou IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP a mnoha dalších. Jazyk PHP je nezávislý na jednotlivých platformách. Dnes jsou k dispozici verze PHP pro Windows, Unix a Macintosh. Dalším plusem jazyka, je jeho volná šiřitelnost, která ho favorizuje před konkurenčním programovacím jazykem ASP. Jazyk ASP je komerčním produktem firmy Microsoft. 

PHP skripty se začleňují do HTML stránek. Aby server poznal, že se nejedná o obyčejné HTML soubory, ukládáme je s příponou *.php, *.php3, *.phtml. Vždy, když  server obdrží požadavek na soubor končící s touto koncovkou, předá jej systému PHP. Ten provede všechny příkazy uložené v souboru a výsledek předá zpět serveru, který výslednou stránku zobrazí klientovi. Výsledkem běhu PHP skriptu je obyčejný HTML dokument, který umí zobrazit každý prohlížeč. Tímto odpadají problémy s kompatibilitou, které přináší Java a JavaScript. 

2 Instalace PHP

Instalace systému PHP je poměrně snadnou záležitostí, jelikož na Internetu má tento systém rozsáhlou podporu v podobě manuálů a nejrůznějších informačních serverů. Samotný systém PHP můžeme získat zdarma na internetové adrese:

http://www.php.net/

Na zmíněném serveru lze nalézt kompletní zdrojový kód PHP, manuály a aktuální i starší verze, které jsou určeny pro různé platformy. V současné době podporuje PHP operační systémy Unix, 32bitová Windows (9x, Me, NT a 2000) a operační systém počítačů Macintosh. Samotné PHP pak může pracovat s libovolným WWW-serverem, který umožňuje spouštění CGI-skriptů. V tomto případě PHP pracuje jako CGI-skript, který zpracovává jednotlivé stránky. Spouštění PHP jako CGI-skript má i své nevýhody, jelikož pro každou stránku zapsanou v PHP se musí znovu spustit interpret PHP. Opakované spouštění může hodně zatížený server zdržovat, proto je nejlepší variantou zkompilovat PHP přímo jako modul do serveru. Interpret jazyka PHP je pak stále zaveden v paměti společně s WWW-serverem a odpadají tak veškeré režijní náklady spojené s opakovaným spouštěním interpretu PHP. Asi nejpoužívanější WWW-server na Internetu je Apache pod Unixem. Současná verze PHP 4.0 může pracovat i jako modul podporující ISAPI. ISAPI je rozhraní používané ve Windows pro komunikaci WWW-serveru s dalšími aplikacemi. Provoz PHP jako modul serveru je vůbec nejlepším a nejvýkonnějším řešením, které téměř nezatěžuje systémové zdroje stanice. 

2.1 Instalace PHP v systému Windows

Je více způsobů jak nainstalovat PHP v systému Windows. První z nich je uživatelsky příjemná automatická instalace. Pro tento druh instalace je nutné z internetové adresy http://www.php.net/ získat soubor určený pro automatickou instalaci. Takový soubor má příponu *.exe. Po provedení downloadu a spuštění souboru nás celou instalací provede průvodce, který veškeré nastavení systému PHP provede za nás. Instalována je CGI verze PHP, kterou je možno provozovat pod IIS, PWS a Xitami webserver. Nakonfigurování PHP pro daný webserver, který není součástí instalace je také automatické.  

Druhý způsob instalace spočívá ve stažení souboru s příponou *.zip určeného pro manuální instalaci. Po stažení souboru php-4.0.0-Win32.zip (název souboru závisí na verzi a distribuci produktu) postupujeme následovně:

· soubor je nutné dekomprimovat do adresáře na pevném disku (nejčastěji C:\PHP). 

· po dekomprimaci vyhledáme v adresáři C:\PHP soubor php.ini-dist, který je nutné překopírovat do adresáře s Windows (nejčastěji C:\Windows nebo C:\Winnt) a přejmenovat ho na php.ini. 

· dále je nutné provedení potřebných úprav přímo v souboru php.ini. Je potřeba nastavit cestu k DLL-knihovnám. Direktivu extension_dir proto nastavíme na hodnotu aktuálního umístění systému PHP. V našem případě je to C:\PHP. Nyní je PHP nainstalováno.

· nakonec nezbývá než nastavit nějaký webserver pro práci s PHP. Zde je proto přehled webserverů, které systém PHP podporuje:

podpora pro webserver v PHP 4.0

Personal Web Server 3 a 4
OmniHTTPd 2.0b1
Apache 1.3.x

Internet Information Server 3 a 4
Oreilly Website Pro
Xitami

Předchozí způsob popisoval instalaci PHP ve Windows jako CGI verzi. Následující text popisuje instalaci PHP opět v prostřední Windows, ovšem jako modul Apache serveru. 

2.2 Instalace PHP ve Windows jako modul Apache 1.3.x

Předpokladem pro použití PHP jako modulu Apache serveru 1.3.x ve Windows je nainstalovaný Apache server. Apache server je volně šiřitelný. Verze pro Windows 9x, Windows NT a mnoho dalších jsou volně ke stažení na adrese http://www.apache.org/. WWW server Apache musí běžet jako service pod NT nebo jako aplikace v okně pod Windows 9x. Pokud náš Apache server funguje můžeme přistoupit k instalaci a konfiguraci PHP:

· Nejprve je nutné zastavit Apache server a nakonfigurovat soubory pro práci Apache serveru s PHP. Apache konfigurujeme v souboru httpd.conf (nové verze od 1.3.6) nebo v souborech httpd.conf a srm.conf u starších verzích. 

· Nyní je nutné dekomprimovat binární verzi PHP 4.0 pro Windows do adresáře (nejčastěji C:\PHP).

· Další krok instalace spočívá v přesunutí souboru php4ts.dll do adresáře Windows/system (Windows 9x/Me) nebo Winnt/system32 (Windows NT/2000). 

· Posledním krokem je změna konfiguračního souboru Apache, kam je nutné přidat následující dva řádky:

LoadModule php4_module c:/php/sapi/php4apache.dll 

AddType application/x-httpd-php .php .phtml 

2.3 Instalace PHP v systému Unix

PHP lze instalovat v systému Unix několika způsoby (fhttpd, CGI), ovšem nejrozšířenější variantou je instalace jako modul pro Apache server. K instalaci, stejně jako u předchozích případů, je nutné stažení příslušné distribuce (soubor má příponu *.tar.gz) z Internetu. Průběh instalace je následující:

· Nejprve extrahujeme příslušný soubor pomocí následujících příkazů:

gunzip apache_1.3.x.tar.gz 

tar xvf apache_1.3.x.tar

gunzip php-x.x.x.tar.gz

tar xvf php-x.x.x.tar

· Před samotnou konfigurací je nutné alespoň jednou spustit konfigurační skript Apache:

cd apache_1.3.x

./configure --prefix=/www

· Dalším krokem je samotná kompilace PHP, proto se přepneme do adresáře se zdrojovými texty:

cd ../php-x.x.x

· Nyní musí být pro PHP správně nastavena konfigurace překladu. K tomu je použit příkaz ./configure:

./configure --with-mysql --with-apache=../apache_1.3.x 

--enable-track-vars



· Po úspěšné konfiguraci přichází samotná kompilace PHP a úpravy Apache pro spolupráci s PHP:

make

make install

· Po kompilaci PHP, je nutné přistoupit ke kompilaci Apache. Přepneme se do adresáře s Apache a nakonfigurujeme podporu pro modul PHP. Poté již můžeme spustit kompilaci a instalaci Apache:

cd ../apache_1.3.x

./configure --activate module=src/modules/php4/libphp4.a

make

make install

cd ../php-x.x.x

cp php.ini-dist /usr/local/lib/php.ini

· Předposledním krokem je editace souboru httpd.conf nebo srm.conf, která spočívá v přidání následující položky: 

AddType application/x-httpd-php .php

· Na závěr je nutné provést restart Apache serveru. Server musí být zastaven a restartován, nestačí provést reload pomocí HUP nebo USR1 signálu.

3 Syntaxe jazyka PHP 4.0

Tato kapitola popisuje syntaktickou část jazyka PHP 4.0. Postupně se tato část publikace bude zabývat způsobem, jak začlenit PHP skript do jazyka HTML, identifikací proměnných, popisem jednotlivých datových typů, které lze v PHP použít a jejich konverzí. Dozvíme se, co je to výraz a jaké operátory můžeme používat při zápisu výrazů. Dále se budeme zabývat jednotlivými příkazy, které nám PHP nabízí. V závěru také probereme příkazy pro definování vlastních funkcí.

3.1 Vkládání PHP do HTML

Jak již bylo řečeno, příkazy jazyka PHP se vkládají do kódu HTML, aby se zdrojový kód PHP nějakým způsobem odlišil od HTML jazyka. Kompilátor musí rozpoznat, kde začíná a končí kód PHP, a proto je PHP vkládán mezi dvojici znaků '<?' a '?>'. Volba právě těchto znaků není náhodná. Elementy, které můžeme používat v jazyce HTML, jsou definovány pomocí jazyka SGML. Jazyk SGML zároveň definuje, že příkazy pro různé preprocesory, které dokument zpracovávají, mají být uzavřeny právě v této dvojici znaků. V HTML dokumentu můžeme použít libovolný počet těchto párových značek. Od HTML tedy můžeme PHP oddělovat po blocích nebo po jednotlivých příkazech:

<html>

<?echo "Jeden ze způsobů, jak začlenit PHP do HTML";?><BR>

<?

   echo "Příkaz echo provede výpis řetězce.<BR>";

   echo "Řetězec lze libovolně kombinovat s <B>HTML tagy</B>.";

?>

</html>

Pokud chceme PHP použít pro generování XML-dokumentů musíme použít zahajovací značku '<?php'. XML je zjednodušená verze SGML, která v některých rysech reaguje na nově vzniklé požadavky. Jedním z nich je možnost zařazení příkazů pro více různých preprocesorů najednou. Proto je vždy nutné určit, pro jaký systém jsou vkládané příkazy určeny. K označení systému PHP slouží právě identifikátor php:
<?php 

   echo "Tento způsob se používá při Generování XML-dokumentů."; 

?>

Třetí možnost byla do PHP přidána kvůli některým editorům, které si neporadí s kratší formou zápisu. Jedná se většinou o WYSIWYG editory, jako je například FrontPage:

<SCRIPT LANGUAGE="php">

   echo "Třetí možnost, některé WYSIWYG editory ji vyžadují.";

</SCRIPT>

Z důvodů úplné kompatibility s některými HTML-editory byla do PHP přidána i podpora oddělovacích značek, které používá programovací jazyk ASP. Abychom je mohli používat, musíme nejprve v konfiguračním souboru povolit direktivu asp_tags. Jedná se o značky '<%' a '%>':

<% echo "Poslední možností je tato, kompatibilní s ASP"; %> 

3.2 Separace příkazů

Program se skládá z posloupnosti příkazů, které tvoří bloky. Stejně tak, jako oddělujeme PHP od HTML musíme od sebe oddělit i jednotlivé příkazy programu. To lze provést dvěma způsoby, které jsou naprosto ekvivalentní. První možností je oddělení jednotlivých příkazů pomocí oddělovacích značek '?>', které se používají k separaci PHP od HTML kódu:

<html>

<? echo "Jednotlivé příkazy lze od sebe oddělovat i takto,"?>

<? echo "ale je to složitější"?>

</html>

Druhá možnost, jak od sebe oddělit příkazy, je stejná jako u většiny programovacích jazyků. Oddělení pomocí středníku:

<html>

<? 

   echo "Toto je druhá,";

   echo "přehlednější možnost.";

?>

</html>

3.3 Komentáře

Komentáře jsou velice užitečnou součástí každého programovacího jazyka, jelikož usnadňují orientaci programátora ve zdrojovém kódu. PHP podporuje dva druhy komentářů. Prvním je komentář jednořádkový, kdy kompilátor ignoruje vše za dvojicí znaků '//':
// Toto je jednořádkový komentář
V případě víceřádkového komentáře kompilátor ignoruje text uzavřený mezi znaky '/*' a '*/':

/* Toto 

   je 

   víceřádkový

   komentář */

3.4 Identifikátory

Identifikátor slouží k označení proměnné, třídy, funkce a podobně. Několik identifikátorů je v jazyce PHP rezervováno pro speciální účely – nazývají se klíčová slova. Klíčová slova označují názvy datových typů, řídících struktur, logických operátorů, některých konstant a předdefinovaných funkcí. 

Identifikátor je posloupnost  znaků. Prvním znakem musí být písmeno nebo znak podtržítko '_'.  Následující znaky musejí být písmena, číslice nebo podtržítka. Identifikátor nesmí být totožný s některým z klíčových slov. 

3.5 Klíčová slova
Klíčová slova jsou identifikátory, které mají v jazyce PHP zvláštní význam. Proto nesmějí být použity pro pojmenování proměnných a konstant. Přehled klíčových slov je uveden v následující tabulce:

klíčová slova v PHP 4.0

and
else
E_ALL
foreach
not
static
virtual( )

break
elseif
E_PARSE
function
or
switch
while

case
empty( )
E_ERROR
include( )
PHP_OS
this
_FILE_

class
endfor
E_WARNING
include_once( )
PHP_VERSION
TRUE
_LINE_

continue
endif
extends
global
require()
var


default
endswith
FALSE
list()
require_once()
xor


do
endwhile
for
new
return
virtual( )


3.6 Proměnné

Proměnná slouží k uchování hodnoty. Aby kompilátor rozpoznal proměnnou, musí každá proměnná začínat znakem '$': 
$promenna
//toto je proměnná

Programovací jazyk PHP je „case sensitive“ (rozlišuje mezi malými a velkými písmeny). Proměnné $promenna a $Promenna jsou tedy dvě různé proměnné. Jméno proměnné je identifikátor. Jméno tedy musí začínat písmenem nebo podtržítkem, následovat může písmeno, podtržítko nebo číslice: 

$_1promenna
   
// toto je správně deklarovaná proměnná

$1promenna   
/* toto je špatně deklarovaná proměnná, začíná           

číslicí */

Novinkou v PHP od verze 4.0 jsou tzv. Reference na proměnné. Pomocí referencí si můžeme jednu proměnnou pojmenovat více názvy. Jedná se v podstatě o ukazatel na stejné místo v paměti. Reference na proměnnou se získá zapsáním znaku '&' před název proměnné: 

$a = 10;

$b = &$a;     
// $b ukazuje na stejnou hodnotu jako $a

$b = 20;

echo $a; 
/* echo je příkaz, který slouží k výpisu textu nebo hodnoty proměnných. V tomto případě vypíše hodnotu 20. */

Praktické uplatnění naleznou reference při práci s polem. Referenci totiž můžeme vytvořit i na prvek pole (viz. strana 27). Pokud jej potřebujeme použít v několika výrazech za sebou, je mnohem pohodlnější vytvořit si na něj referenci, než neustále opisovat název pole a příslušný index. Navíc je to rychlejší, protože se nemusí opakovaně podle indexu prvku pole hledat jeho skutečné umístění v paměti:

$pole = array(...);

for ($i=0; $i < Count($pole); $i++)

{

  $x = &$pole[$i];   // místo $pole[i] stačí nyní psát $x 

}

3.6.1 Proměnná proměnné

Někdy je v programování vhodné užívat proměnnou proměnné. To v praxi znamená, že název proměnné je možno nastavit a užívat dynamicky. Proměnná proměnné použije hodnotu dané proměnné jako její název. Více ukáže následující příklad:

$a = "Programovani"; 
// běžně deklarovaná proměnná
Nyní můžeme použít hodnotu "Program" jako název proměnné pomocí syntaxe '$$':

$$a = " v PHP 4.0";

V této chvíli máme nadefinované dvě proměnné. Proměnnou $a s hodnotou "Programovani" a proměnnou $Programovani s hodnotou " v PHP 4.0". Snadno se o tom přesvědčíme následujícími příkazy:

echo "$a ${$a}";

echo "$a $Programovani";

Oba příkazy vypíší následující text: Programovani v PHP 4.0
3.7 Výrazy

Výrazy jsou nejdůležitější součástí každého programovacího jazyka. Jinak tomu není ani u PHP. Ve zdrojovém kódu většiny skriptů napsaném v jazyku PHP se nejčastěji vyskytuje právě výraz. Výraz je v podstatě cokoliv, co obsahuje nějakou hodnotu. Nejjednodušším výrazem je tedy proměnná (např. $a) nebo konstanta (např. '5').  Výrazem však může být i funkce:

function vyraz() {

return 5;

} 

Tato funkce vrací hodnotu (číslo 5), je proto výrazem. Výrazem nemusí být pouze číselná hodnota. Výraz může být jakéhokoliv typu, který je podporován PHP (integer, double, string, array a object). 

Uvažme tento případ: $a = 5. Do proměnné $a byla přiřazena konstanta typu integer (5). Výrazem je tedy přiřazená hodnota 5, výrazem je však i $a, jelikož jeho hodnota po přiřazení je rovněž 5. V levé části přiřazení může být jen proměnná. Přiřazení má tedy následující tvar zápisu:

proměnná = výraz;

V PHP je celé přiřazení chápáno jako výraz. Jeho hodnota je shodná s hodnotou výrazu v pravé části přiřazení. Výraz je vyhodnocován zprava doleva. Následující přiřazení jsou tedy shodná:

$a = 5; $b = 5;

$b = ($a = 5);

$b = $a = 5;

S výrazy je možné manipulovat pomocí operátorů.

3.8 Operátory

Operátory jsou rezervované sady znaků, pomocí kterých se realizují operace nad daty. Tyto data pak nazýváme operandy. 

3.8.1 Aritmetické operátory

Jazyk PHP nám umožňuje používat standardní matematické výpočty pomocí aritmetických operátorů:

 aritmetické operátory

název operátoru
operátor
příklad

operátor sčítání
+
$a + $b

operátor odečítání
-
$a - $b

multiplikativní operátor
*
$a * $b

operátor dělení
/
$a / $b

celočíselný zbytek po dělení (modulo)
%
$a % $b

Operátor sčítání '+' sečte levý operand s pravým. Operátor odečítání '-' odečte pravý operand od levého. Multiplikativní operátor '*' provádí operaci násobení. Operátor dělení '/' vrací hodnotu typu integer, jestliže oba operandy jsou typu integer nebo string (který lze konvertovat na integer) a podíl je typu integer. Pokud některý z operandů je necelé číslo, nebo pokud výsledek operace je neceločíselná hodnota, pak operátor dělení vrací hodnotu typu double. Speciálním operátorem je pak modulo '%', které určí zbytek po celočíselném dělení:

echo 17 % 5;

// výsledek je 2

echo 9 % 3;


// výsledek je 0

Operátory mají různou prioritu (viz. tabulka priority operátorů), která lze ovlivnit uzávorkováním:

echo 3 * 5 + 8

// výsledek je 23

echo 3 * ( 5 + 8 )
// výsledek je 39

3.8.2 Přiřazovací operátory

Přiřazovací operátory jsou určeny k nastavení hodnoty proměnných a prvků polí. Základním přiřazovacím operátorem je '='. Tento operátor neznamená rovnost pro levou a pravou stranu, ale že operandu na levé straně je přiřazena hodnota pravého operandu:

$a = ($b = 4) + 5;
// $a = 9, $b = 4

Přiřazovací operátor bývá často kombinován s aritmetickými operátory a operátory pro práci s řetězci. Důvodem bývá jednodušší a kratší zápis výrazu:

přirazovací operátory

operátor
příklad
ekvivalentní zápis

*=
$a *= $b
$a = $a * $b

/=
$a /= $b
$a = $a / $b

+=
$a += $b
$a = $a + $b

-=
$a -= $b
$a = $a - $b

%=
$a %= $b
$a = $a % $b

.=
$a .= "abc"
$a = $a."abc"

Poznamenejme, že operátor přiřazení přenese hodnotu pravého operandu na operand levý. Jedná se o přiřazení hodnotou: 

$puvodni_promenna = 4;

$nova_promenna = $puvodni_promenna;

// nova_promenna = 4

Pokud nyní změním hodnotu původní proměnné, nijak to neovlivní hodnotu nové proměnné. 

PHP od verze 4.0 podporuje přiřazení pomocí reference. Pomocí syntaxe: $promenna = &$jina_promenna lze zajistit, že se obě proměnné odkazují na stejnou hodnotu, ale nedochází k žádnému přiřazení hodnoty: 

$puvodni_promenna = 7;

$nova_promenna = &$puvodni_promenna;
// nova_promenna = 7

Pokud nyní změním hodnotu původní proměnné, ovlivní to i hodnotu nové proměnné: 

$puvodni_promenna = 10;



// nova_promenna = 10

3.8.3 Bitové operátory

Vnitřní komunikace počítače probíhá za pomoci posloupnosti jedniček a nul. Základní jednotkou informace je jeden bit (jednička nebo nula). Jazyk PHP nám umožňuje pracovat s bity pomocí bitových operátorů:

bitové operátory

název
operátor
příklad

And
&
$a & $b

Or
|
$a | $b

Xor
^
$a ^ $b

Not
~
~ $a

bitový posun doleva
<<
$a << $b

bitový posun doprava
>>
$a >> $b

Bitový součin

Bitový neboli logický součin zapisovaný pomocí '&' zajistí, že výsledek po jeho provedení bude obsahovat jedničky na místech, kde byly jedničky u obou operandů. Na ostatních pozicích budou nuly:

$a 
  = 010111101000010101001

$b 
  = 101011101010100010101

$a & $b = 000011101000000000001

Bitový součet

Tento operátor '|' zajistí, že výsledek bude obsahovat jedničku na místě, kde byla jednička alespoň v jednom z operandů:

$a 
  = 010111101000010101001

$b 
  = 101011101010100010101

$a | $b = 111111101010110011101

Non ekvivalence

Dalším binárním operátorem je non ekvivalence neboli Xor '^'. Jestliže je hodnota odpovídajícího bitu v obou operandech stejná, pak je hodnota téhož bitu ve výsledku rovna 0, jinak je hodnota odpovídajícího bitu ve výsledku rovna 1:
$a 
  = 010111101000010101001

$b 
  = 101011101010100010101

$a ^ $b = 111100000010110111100

Negace

Negace změní všechny bity operandu na opačné. Značí se '~':

$a  = 010111101000010101001

~$a = 101000010111101010110

Bitový posun

Operátory bitového posunu manipulují přímo s jednotlivými bity čísla. Umožňují posunout bity v čísle o zadaný počet míst vlevo '<<' nebo vpravo '>>'. Při bitovém posunu se z okraje doplní určitý počet nul podle toho na jakou stranu se posun provádí:

$a      = 010111101000010101001

$a >> 2 = 000101111010000101010

$a      = 010111101000010101001

$a << 1 = 101111010000101010010

Bitové operátory lze samozřejmě také kombinovat s operátorem přiřazení ('&=', '|=', '^=', '<<=', '>>='). To však nelze u operátoru negace '~', který je unárním operátorem (má jeden operand). 

3.8.4 Relační operátory

Jak samotný název napovídá, jde o operátory, které se používají k porovnání operandů. Nejčastěji se jich používá v cyklech a podmíněných příkazech. Výsledkem porovnání je pravda nebo nepravda. Pokud je hodnota nějakého výrazu nenulová, považuje se tento výraz za pravdivý. Pokud je hodnota výrazu nulová, považuje se výraz za nepravdivý.

relační operátory

název
operátor
příklad

rovnost
==
$a == $b

identita
===
$a === $b

nerovnost
!=
$a != $b

neidentita
!==
$a !== $b

menší než
<
$a < $b

větší než
>
$a > $b

menší nebo rovno než
<=
$a <= $b

větší nebo rovno než
>=
$a >= $b

Operátor rovnosti '==' se používá k porovnání dvou operandů. Pokud se operandy shodují, vrací operátor hodnotu true. Pokud se neshodují je vrácena hodnota false: 

if($a == $b) 


return $a;

else


return $b;

Novinkou od verze PHP 4.0 je operátor '===' (identita). Vrací hodnotu true, pokud jsou si operandy rovny a jsou stejného datového typu.

Pokud chceme otestovat nerovnost dvou výrazů použijeme operátor nerovnosti '!=', který otestuje, zda se výraz na levé straně rovná výrazu na pravé straně. Pokud se výrazy rovnají je vrácena hodnota false, pokud se nerovnají je vrácena hodnota true. Stejného efektu docílíme pomocí operátoru '<>', který má pouze odlišnou syntaxi:

if($a != $b)
echo "Proměnné $a a $b mají různou hodnotu.";

Negací operátoru identity je operátor '!==', který je pravdivý, pokud se výrazy neshodují nebo jsou různého typu. Dalšími operátory, které slouží k porovnání jsou operátory '<', '>', '<=', '>=':

$a < $b

// $a je menší než $b

$a > $b

// $a je větší než $b

$a <= $b

// $a je menší nebo rovno $b

$a <= $b

// $a je větší nebo rovno $b

Speciálním operátorem je tzv. podmíněný operátor. Podmíněný operátor je ternárním operátorem (má tři operandy), jeho syntaxe je následující: 

(výraz_1) ? (výraz_2) : (výraz_3)

Pokud je výraz_1 pravdivý provede se výraz_2, jinak se provede výraz_3. Následující příklad zjistí maximum dvou čísel a výsledek uloží do proměnné $max:

$a = 3; $b = 4;

$max = ($a > $b) : $a ? $b;

// $max = $b = 4

3.8.5 Operátor kontroly chyb

Při psaní aplikací v PHP se může stát, že při volání funkce dojde k chybě, např. nelze se spojit s databázovým serverem, ze kterého chceme číst data, nelze otevřít soubor apod. V takovém případě funkce vypíše do generované stránky chybové hlášení. Pokud nechceme, aby bylo nějakou funkcí generováno chybové hlášení, zapíšeme před její volání operátor kontroly chyb '@':  

$result = @mysql("adresar", "SELECT * FROM adresar");

if (!$result):

echo "Došlo k chybě při zpracování dotazu v databázi.";

break;

endif;

V případě neuvedení tohoto operátoru PHP produkuje chybové hlášení následující podoby:

Warning: MySQL Connection Failed: Can't connect to MySQL server on localhost (10061) in c:/php4/priklady/adresar.php on line 31

Warning: MySQL: A link to the server could not be established in c:/php4/priklady/adresar.php on line 31

Došlo k chybě při zpracování dotazu v databázi.

O chybě jsme tedy informováni, jazykem PHP a námi nadefinovanou hláškou, která je vypsána pomocí příkazu echo. Chybové hlášení jazyka PHP je nezbytné pro odladění skriptů, avšak v konečné podobě by mělo být eliminováno pro profesionální vzhled našich skriptů. Při použití operátoru kontroly chyb jsou chybová hlášení potlačena a mohou být nahrazena jakýmkoliv textem, který si sami nadefinujeme. 

3.8.6 Inkrementační a dekrementační operátory

Stejně jako v ostatních programovacích jazycích, tak v PHP máme možnost použít inkrementační a dekrementační operátory, které zvýší (popř. sníží) hodnotu proměnné o jedna. 

inkrementační a dekrementační operátory

název
příklad
popis

prefixová inkrementace
++$a
zvýší hodnotu o jedna před vrácením hodnoty $a

postfixová inkrementace
$a++
zvýší hodnotu o jedna po vrácení hodnoty $a

prefixová dekrementace
--$a
sníží hodnotu o jedna před vrácením hodnoty $a

postfixová dekrementace
$a--
sníží hodnotu o jedna po vrácení hodnoty $a

Nejčastější uplatnění nacházejí tyto operátory v cyklech, my si však jejich funkci ukážeme na následujícím příkladu:

$a = 3;


$b = 8;

$a++ + $b;


// a = 3, b = 8

$a + --$b;


// a = 4, b = 7

--$a - $b--;

// a = 3, b = 7

--$a + ++$b;

// a = 2, b = 7


3.8.7 Logické operátory

Tyto operátory nám umožňují konzultovat určitý výraz a určit, zda je jeho výsledkem pravda nebo nepravda. Pokud je hodnota nějakého výrazu nenulová, považuje se tento výraz za pravdivý (hodnota true). Pokud je hodnota výrazu nulová, považuje se výraz za nepravdivý (false). 

logické operátory

název
příklad
popis

And
$a and $b
Výraz je pravdivý, pokud obě hodnoty $a a $b jsou pravda.

Or
$a or $b
Výraz je pravdivý, pokud jedna z hodnot $a nebo $b je pravdivá.

Xor
$a Xor $b
Výraz je pravdivý, pokud pouze jedna z hodnot $a nebo $b je pravdivá.

Not
!$a
Výraz je pravdivý, pokud $a je nepravda (negace $a).

And
$a && $b
Ekvivalent zápisu ($a and $b).

Or
$a || $b
Ekvivalent zápisu ($a or $b).

3.8.8 Operátor pro spojování řetězců

Dva řetězce (viz. strana 25) lze spojit dohromady pomocí oprátoru '.', jak ukazují následující příklady:
$spoj = "Operátor pro"." spojování řetězců"; 


$a = "Operátor pro";

$b = " spojování řetězců"; 

$spoj2 = $a.$b;

// Tento způsob je také možný

Operátor pro spojování řetězců, lze kombinovat s přiřazovacím operátorem ('.='). Použitím této syntaxe dojde k připojení pravého argumentu (řetězce) k argumentu na levé straně:  

$a  = "Spojení"; 

$a .= " řetězců"; 
// nyní $a obsahuje text: "Spojení řetězců" 

3.8.9 Priorita operátorů

Pro každý operátor v PHP je definována jeho priorita. Například výraz 3*5+2 je roven 17 a ne 21, protože násobení '*' má větší prioritu než sčítání '+'. Prioritu lze ovlivnit uzávorkováním, např. 3*(5+2). V tomto případě bude výsledek 21. 

Následující tabulka obsahuje operátory seřazené podle jejich priority, od operátoru s nejvyšší prioritou k operátoru s prioritou nejnižší:

priorita operátorů

operátor

new

[

! ~ ++ -- (int) (double) (string) (array) (object) @

* / %

+ - .

<< >>

< <= > >=

== != === !==

&

^

|

&&

||

?:

= += -= *= /= .= %= &= |= ^= ~= <<= >>=

and

xor

or

,

3.9 Datové typy

Datový typ definuje množinu hodnot, kterou může obsahovat nějaká proměnná, nebo kterou může vyprodukovat nějaký výraz. Zároveň definuje množinu operací, kterou lze s danou proměnnou nebo výrazem provádět. PHP 4.0 podporuje následující datové typy:

datové typy v PHP

název
popis

boolean
logická hodnota

integer
celé číslo

double
desetinné číslo

string
znakový řetězec

array
pole

object
objekt

V programovacím jazyku PHP se nemusíme starat o typy proměnných. V okamžiku přiřazení do proměnné se automaticky určí její typ. Pokud ale přesto chceme rozhodnout o datovém typu naší proměnné, umožňuje nám to funkce setType():

setType($promenna, "typ_promenne");

setType($a, "string");

3.9.1 Boolean

Novinkou ve verzi PHP 4.0 je logický datový typ boolean, který reprezentuje dvě konstanty: true a false. Verze PHP 3.0 nahrazovala tyto konstanty hodnotou 1 pro true a 0 pro false, jednalo se tedy o datový typ integer. Z toho může plynout problém nekompatibility  skriptů mezi verzí PHP 3.0 a PHP 4.0. Uvažme následující příklad: 

$a = 5; $a == true; 
// Toto lze pouze v PHP 4.0

$b = 3; $b == 1;

// PHP 3.0

Pokud nějakým relačním operátorem porovnáváme dvě hodnoty, a jedna z nich je typu boolean, je na tento typ konvertován i druhý výraz. Podmínka $a == true bude tedy pravdivá, protože se hodnota proměnné $a převede na typ boolean. Oproti tomu ve verzi PHP 3.0, kde bylo true pouze konstantou s hodnotou jedna, výše uvedená podmínka platit nebude, protože je chápána jako 3 == 1.

3.9.2 Integer

Velikost datového typu integer je 32 bitů a jeho rozsah určuje rozmezí hodnot od (2 147 483 648 do +2 147 483 647. Celočíselné konstanty zapisujeme jako čísla v desítkové soustavě, která mohou být doplněna o znaménko. Zápis hodnot je možné provádět i v soustavě osmičkové nebo šestnáctkové. Při zápisu v osmičkové soustavě je nutné před samotnou konstantu přidat znak 0, v případě šestnáctkové pak dvojici znaků 0x nebo 0X. Rozsah hodnot zapsaných v šestnáctkové soustavě je pouze od 0x0 do 0x7fffffff, přičemž ostatní šestnáctková čísla jsou považována za nulu. Při zápisu číslic šestnáctkové soustavy je možné používat malá i velká písmena: 

$a =  255;

// zápis v desítkové soustavě

$a = -255;



$a = 0377;

// zápis v osmičkové soustavě

$a = 0xff; 

// zápis v šestnáctkové soustavě

3.9.3 Double

Typ double reprezentuje desetinná čísla. Jeho velikost je 64 bitů a rozsah přibližně od (1,7·10308 do 1,7·10308. Číselné konstanty typu double se zapisují jako čísla s volitelným znaménkem a s desetinnou tečkou. Pokud chceme číslo zapsat v exponenciálním tvaru, následuje písmeno 'e' nebo 'E' a za ním je celé číslo vyjadřující exponent (např. 1.2e3 = 1,2·103):

$a = 1.234;

// reprezentace typu double 

$a = 1.2e3; 
// zápis v exponenciálním tvaru

3.9.4 String

String lze definovat jako řetězec znaků uzavřených do dvojice uvozovek nebo apostrofů:

$str = "abcdefgh";


$str = 'abcdefgh';


Pokud chceme do řetězce definovaného v uvozovkách vložit uvozovky, musíme použít tzv. escape sekvenci. Tato sekvence se značí zpětným lomítkem (backslash) '\', za kterým následuje písmeno nebo znak. Význam jednotlivých escape sekvencí, vysvětluje následující tabulka:

escape sekvence

sekvence
význam

\n
posun o jeden řádek

\r
návrat vozíku

\t
horizontální tabelátor

\$
znak dolaru

\"
uvozovky

\\
obrácené lomítko (Backslash)

\[0-7]{1,3}
znak odpovídající oktalové hodnotě

\x[0-9A-Fa-f]{1,2}
znak odpovídající hexadecimální hodnotě

Pomocí zpětného lomítka lze zapisovat znaky přímo jejich ASCII-kódem. Zápis v osmičkové soustavě pomocí escape sekvence má formu '\nnn'. Tento výraz reprezentuje znak jehož ASCII-kód v osmičkové soustavě je 'nnn'. Obdobně je tomu i u soustavy šestnáctkové, kdy zápis '\xnn', reprezentuje znak, jehož ASCII-kód v šestnáctkové soustavě je 'xnn'. Escape sekvence můžeme používat pouze v řetězcích uzavřených do uvozovek, nikoliv v řetězcích uzavřených do apostrofů. Pokud se chceme odkazovat na proměnné uvnitř řetězce musí být řetězec také uzavřen do uvozovek:

$prom = 3;

echo  "V proměnné \$prom je uložena hodnota $prom.";

echo  'V proměnné \$prom je uložena hodnota $prom.';

V prvním případě příkaz echo zobrazí následující text: 

V proměnné $prom je uložena hodnota 3. 

Ve druhém případě překladač nekontroloval obsah řetězce na výskyt escape sekvencí a obsah proměnných, protože byl řetězec uzavřen do apostrofů: 

V proměnné \$prom je uložena hodnota $prom. 

Novinkou od verze PHP 4.0 je definování řetězce pomocí syntaxe zvané Here-doc '<<<'. Identifikátor uvedený za syntaxí '<<<' vymezuje oblast řetězce. Tentýž identifikátor definici řetězce ukončuje, přičemž oba výrazy musí začínat na samostatné řádce. Pro název identifikátoru platí stejná pravidla jako pro názvy proměnných, tzn. musí začínat písmenem nebo podtržítkem, následovat může písmeno, číslice nebo podtržítko: 

$str = <<<HEREDOC 

Příklad užití syntaxe Here doc, která umožňuje

definovat řetězec na více řádcích. 

HEREDOC;

Uvnitř řetězce definovaného pomocí syntaxe Here-doc se lze odvolávat na proměnné a používat escape sekvence.

Pokud uložíme řetězec do proměnné, lze s obsahem proměnné pracovat jako s celým řetězcem, nebo lze přistupovat k jednotlivým znakům řetězce. V takovém případě napíšeme pozici požadovaného znaku do hranatých závorek za jméno řetězcové proměnné. Znaky jsou číslovány od nuly. Jedná se v podstatě o pole znaků (viz. strana 27):

$str = "PHP 4.0";

echo $str;


// příkaz echo zobrazí text: 'PHP 4.0'

echo $str[1];

// příkaz echo zobrazí znak: 'H'

3.9.5 Pole

Pole je datová struktura, jejíž jednotlivé prvky mohou být různého datového typu. Prvky pole jsou přístupné pomocí indexu, který se zapisuje do hranatých závorek. Pole o n prvcích je indexováno od 0 do n-1. 

Inicializace pole

Při inicializaci je přiřazena hodnota jednotlivým prvkům pole. Pole lze inicializovat indexem prvku v poli do hranatých závorek za název pole:

$a[0] = 123;


// první prvek pole a je typu integer

$a[1] = 4,56;


// druhý prvek pole a je typu double

$a[2] = "abcdef";


// třetí prvek pole a je typu string

Pokud neuvedu index prvku pole je nová hodnota automaticky uložena na místo prvního volného indexu: 

$a[] = "ghi";


// čtvrtý prvek pole a je typu string

Pole lze inicializovat za pomoci příkazu Array:

$tyden = Array( "Pondělí", "Úterý", "Středa", "Čtvrtek", "Pátek", "Sobota", "Neděle" );

Pole můžeme inicializovat i od určitého indexu, pomocí modifikovaného příkazu Array. Následující příklad inicializuje pole od prvku s indexem 1: 

$tyden = Array( 1=>"Pondělí", "Úterý", "Středa", "Čtvrtek", "Pátek", "Sobota", "Neděle" );

V PHP lze jako index prvku pole používat i znakové řetězce. Takto indexované pole se nazývá asociativní:

$rozvrh["Pondeli"] = "Mat, Cj, Nj";

$rozvrh["Utery"]   = "volno";

Vícerozměrná pole

V PHP lze používat i pole vícerozměrná. Dvojrozměrné pole si můžeme představit jako pole jednorozměrné, jehož každý prvek je pole. Tato pole mohou mít dokonce různý počet prvků. Pokud chceme pole rozšířit o další rozměr stačí do hranatých závorek přidat další index. V praxi lze např. dvojrozměrné pole použít pro zápis matic:

$matice[10][10];
     // dvourozměrné pole, matice o velikosti 10 x 10

$matice[4][6] = 15;    /* přístup k prvku ve čtvrtém řádku a šestém

  sloupci */

$vektor["prvni"][4]["treti"][0] = $hodnota; 
// čtyřrozměrné pole 

3.9.6 Objekty

Pod pojmem objekt si lze představit soubor proměnných a souvisejících metod popsaných prostřednictvím třídy. Jméno třídy může být použito jako typ. To znamená, že lze deklarovat proměnnou, jejímž typem je objekt, nebo že metoda může vracet objekt. Více o objektech a objektovém programování je popsáno v kapitole o Objektovém programování (viz. strana 44). 

3.10 Konstanty

Jazyk PHP obsahuje řadu předdefinovaných konstant a poskytuje mechanismus pro jejich definování za běhu programu. K definování vlastních konstant slouží funkce define():

<?

define("KONSTANTA_VYPIS", "Toto je výpis za pomoci konstanty."); 

echo KONSTANTA_VYPIS; 
// vypíše: "Toto je výpis za pomoci konstanty" 

?>

3.11 Přetypování proměnných

Jak již bylo řečeno PHP nevyžaduje definici typů proměnných při jejich deklaraci. Typ proměnné je automaticky určen při přiřazení hodnoty:

$a = "abc";

// proměnná $a je typu string

$b = 12;

// $b je typu integer

$c = 1,6;

// $c je typu double

Pokud nyní přiřadíme proměnné $b hodnotu z proměnné $a bude automaticky konvertována na typ string:

$b = $a; 

// proměnná b je typu string a obsahuje hodnotu "abc"

K automatickému přetypování dochází i při matematických operacích. Například pokud sčítám čísla, z nichž alespoň jedno je typu double, pak i výsledek bude typu double. Pokud sčítám čísla pouze typu integer, výsledek bude samozřejmě typu integer. Na číselnou konstantu lze konvertovat dokonce i řetězec a to jak na typ integer, tak na typ double. Konverze na typ double proběhne pokud řetězec obsahuje některý ze znaků ( '.', 'E', 'e' ), jinak bude řetězec konvertován na typ integer:

$a = "10";  



// $a je typu string

$a++;      




// $a je typu string "11"

$a += 1;   




// $a je typu integer 12

$a = $a + 2.8;  



// $a je typu double  14.8

$a = 5 + "10 korun"; 


// $a je typu integer 15

Výše uvedené přetypování se nazývá implicitní, protože k němu dochází automaticky bez zásahu uživatele. Přetypovat proměnné lze samozřejmě i explicitně, obdobně jako v C jazyku. Požadovaný typ po konverzi se uvede do závorky před proměnnou, která bude přetypována:

$a = 10;    


// $a je typu integer

$b = (double)$a; 


// $b je typu double 

Další možnosti přetypování:

(int), (integer) 


- přetypování na typ integer

(real), (double), (float) 
- přetypování na typ double

(string) 



- přetypování na typ string

(array) 



- přetypování na typ array

(object) 



- přetypování na typ object

Tento způsob změní typ proměnné pouze jednorázově při jejím použití ve výrazu. Způsob, jak změnit typ proměnné natrvalo se provádí za pomoci funkce SetType( "proměnná", "typ"). Pokud tedy chceme z číselné proměnné $a vytvořit proměnou $a typu string, použijeme volání SetType("$a", "string"). Obdobou funkce SetType(), je funkce GetType("proměnná"), která pro danou proměnnou zjistí jakého je typu. 

3.12 Příkazy

Zdrojový kód programu je tvořen převážně výrazy a příkazy. Složeným příkazem (blokem) nazýváme sekvenci příkazů uzavřených do složených závorek '{ blok příkazů }'. Příkazy v bloku jsou vykonávány od prvního příkazu k poslednímu, pokud není příkaz ukončen předčasně. 
3.12.1 Příkaz if 

Jedním z nejpoužívanějších příkazů ve většině programovacích jazyků je příkaz if. Používá se pro podmínění dalšího příkazu (neúplně podmíněný příkaz) nebo pro rozdělení programu do dvou větví (úplně podmíněný příkaz). Jeho syntaxe je následující:

if (výraz) 
příkaz;

// neúplně podmíněný příkaz

if (výraz) 
příkaz;  

// úplně podmíněný příkaz

else  příkaz;




Výraz musí být zadán jako podmínka vracející logickou hodnotu (true nebo false). Pokud je výraz po vyhodnocení pravdivý (true), následuje provedení příkazu. Pokud je nepravdivý (false), provede se příkaz uvedený za klíčovým slovem else. V případě že není else uvedeno, provádí se následující kód programu za konstrukcí if. 

Pro rozšíření konstrukce if (další větvení programu) se používá klíčové slovo elseif. Příkaz uvedený za elseif se provede v případě, že není splněna podmínka pro if a zároveň je splněna podmínka pro elseif. Počet větvení programového kódu není nijak omezen, vše může být zakončeno částí else, která se provede v případě nesplnění podmínky v předchozích konstrukcích if a elseif: 

if (výraz) 

příkaz;


elseif (výraz) 
příkaz; 

elseif (výraz) 
příkaz; 

elseif (výraz)

   
{ 


příkaz; 


příkaz;

příkaz;

   
}

else   příkaz;



Pokud nějaká podmínka obsahuje skupinu příkazů, lze tyto příkazy uzavřít do bloku  '{...}' nebo místo složených závorek použít následující syntaxi:

if (výraz): 


příkaz; 

elseif(výraz):

příkaz;

příkaz;

else:

příkaz;

endif;

Za jednotlivými podmínkami je uvedena dvojtečka ':' a celý podmíněný příkaz musí být ukončen pomocí klíčového slova endif. 

3.12.2 Příkaz switch

Vysoký počet větvení u if dělá programový kód nepřehledný a špatně čitelný, proto lze s výhodou v některých případech použít příkaz switch, který na základě hodnoty výrazu provede jednu z několika větví skriptu. Jeho syntaxe je následující:

switch (výraz)

{

case(hodnota_1):

příkaz_1-1;


příkaz_1-2;


...

break;

case(hodnota_2):


příkaz_2-1;


příkaz_2-2;


...

break;

default:


příaz_N-1;


příkazN-2;


...

}

Příkaz switch má stejně jako if alternativní syntaxi:

switch (výraz):

case(hodnota_1):


příkaz_1-2;


příkaz_1-2;


...

break;

case(hodnota_2):


příkaz_2-1;


příkaz_2-2;


...

break;

default:

příkaz_N-1;


příkaz_N-2;


...

endswitch;

Nejprve je vyhodnocen výraz za klíčovým slovem switch. Hodnota výrazu je porovnávána s hodnotami jež jsou parametrem jednotlivých částí case. Pokud je výsledek porovnání true (hodnoty se rovnají), následuje provedení příkazů v case dokud se nenarazí na příkaz break nebo konec příkazu switch. Pokud je výsledek porovnání za klíčovými slovy case nevyhovující, dochází k provedení příkazů v oddíle default, jehož použítí není povinné. Oddíl default je dobré používat, stejně jako else u if, aby program mohl reagovat na všechny vzniklé situace.  

Příkaz switch je obdobou příkazu if. Následující ukázka znázorňuje, jak lze vyřešit stejný problém pomocí konstrukce if nebo switch: 

if ($i == 0): 

echo "i je rovno 0";

elseif ($i == 1):

echo "i je rovno 1";

elseif ($i == 2):

echo "i je rovno 2";

else: 

echo "i neni rovno 0,1 ani 2";

endif;

switch ($i): 

case 0:

      echo "i je rovno 0";

      break;

case 1:

      echo "i je rovno 1";

      break;

case 2:

      echo "i je rovno 2";

      break;

default:

      echo "i neni rovno 0,1 ani 2";

endswitch;

Jednotlivé části case lze uvádět za sebou:

switch ($i): 

case 0: 

case 1: 

case 2: 

echo "i je menší než 3"; 

break; 

case 3: 

echo "i je rovno 3";


break;

default: 


echo "i neni rovno 3 a není ani menší než 3";

Příkaz switch lze s výhodou využít při větším počtu větvení jednodušších výrazů. Výraz uvedený za case, musí být jednoduchého typu (integer, double, string). Pole a objekty u switch nelze použít. 

3.12.3 Příkaz while

Příkaz while je jedním z příkazů cyklu. Příkazy cyklu slouží k provedení nějaké části skriptu opakovaně, dokud platí nějaká podmínka. PHP nám nabízí tři příkazy cyklu: while, do-while a for. Příkaz while je nejjednodušším příkazem cyklu v PHP. Jeho syntaxe je následující:

while (výraz) 

příkaz;

Syntaxe while cyklu je velice jednoduchá. Příkaz je neustále prováděn, dokud platí podmínka výrazu. Výraz je vždy vyhodnocen znovu před provedením příkazu. Stejně jako u if a switch příkazu lze používat alternativní syntaxi a příkazy uzavírat do bloku. Následující příklady jsou identické, ovšem jejich syntaxe je odlišná:
$i = 1;

while ($i <= 10) 

{

echo $i++."<BR>";  

}

$i = 1;

while ($i <= 10):

echo $i."<BR>";

$i++;

endwhile;

3.12.4 Příkaz do-while

Tento příkaz je velice podobný příkazu while. Rozdíl je v podmínce výrazu, která je umístěna na konci cyklu. U cyklu do-while si tedy můžeme být jisti, že cyklus vždy proběhne alespoň jednou. Pokud podmínka u while není splněna hned napoprvé, příkazy v těle cyklu se neprovedou ani jednou. Syntaxe je podobná jako u while cyklu:

do

 příkaz;

while(výraz);

U cyklu do-while nelze používat alternativní syntaxi jako v předešlých případech. Zde je řešení předešlého příkladu pomocí do-while:

$i = 1;

do

 echo $i++."<BR>";  

while ($i <= 10); 

3.12.5 Příkaz for

Cyklus for je nejvýkonnější a nejsložitější cyklus v PHP. Jeho syntaxe je obdobná syntaxi z jazyku C a jiných programovacích jazyků:

for (výraz_1; výraz_2; výraz_3) příkaz;

For také podporuje alternativní syntaxi:

for (výraz_1; výraz_2; výraz_3): 

příkaz; 

endfor; 

První výraz výraz_1 je vyhodnocen jednou před začátkem provádění cyklu. Na začátku každé iterace (průchod tělem cyklu)  je vyhodnocen výraz_2. Pokud je jeho hodnota true (pravda), provede se tělo cyklu. Pokud je jeho hodnota false (nepravda) cyklus končí. Třetí výraz výraz_3 je proveden vždy při ukončení iterace. Parametry cyklu for mohou být prázdné. Pokud je prázdný výraz_2, cyklus for se stává nekonečnou smyčkou, jelikož implicitně předpokládá, že výraz_2 nabývá pravdivé hodnoty. V takovém případě musí být for cyklus ukončen pomocí klíčového slova break, jak ukazuje jeden z následujících příkladů:

/* příklad 1 */

for ($i = 1; $i <= 10; $i++) {

echo $i;

}

/* příklad 2 */

for ($i = 1; ;$i++) {

if ($i > 10){

   break;}

echo $i;

}

/* příklad 3 */

$i = 1;

for ( ; ; ) {

if ($i > 10) {

        break;}

print $i;

$i++;

}

/* příklad 4 */

for ($i = 1; $i <= 10; echo $i, $i++) ;

For se často používá u cyklů, v kterých je předem znám počet opakování oproti while a do-while, jejichž iterace probíhají dokud platí jistá podmínka.

3.12.6 Příkaz foreach 

Od verze 4.0 je do programovacího jazyka PHP implementována konstrukce foreach, po vzoru jazyku Perl a jemu podobných. Foreach slouží k provedení iterace nad datovým typem pole. Syntaxe foreach je následující:

foreach (pole_expr as $hodnota) příkaz;

Syntaxe, jak napsat konstrukci s foreach, může být i následující:

foreach (pole_expr as $key => $hodntoa) příkaz;

První forma zápisu prochází polem, které je vyjádřeno pomocí pole_expr. Při každém průchodu je hodnota aktuálního prvku pole přiřazena do proměnné $hodnota a ukazatel na aktuální pozici prvku v poli je inkrementován o jedna (dojde k přesunu na další prvek v poli). 

Druhá forma zápisu provádí stejnou operaci, s tím rozdílem, že klíč aktuálního prvku je přiřazen do proměnné $key při každém provedení cyklu. Následující příklady ukazují použití foreach v praxi: 

reset ($pole);
// funkce reset nastaví ukazatel na začátek pole

while (list(, $hodnota) = each ($pole)) {

// přiřazení prvků pole








// do proměnných

    echo "Hodnota: $hodnota <br>\n";
// a jejich výpis

}

foreach ($pole as $hodnota){
// použití foreach k výpisu prvků pole

    echo "Hodnota: $hodnota <br>\n";

}

Tento příklad je shodný s předchozím:

reset ($pole);

while (list($key, $hodnota) = each ($pole)) {

echo "Klíč: $key; Hodnota: $hodnota <br>\n";

}

foreach ($pole as $key => $hodnota) {

echo "Klíč: $key; Hodnota: $hodnota <br>\n";

}

Další příklady s použitím foreach:

/* příklad 1: vypíše hodnoty z pole $a */

$a = array (3, 5, 7, 19);

foreach ($a as $hodnota) {

   echo "Hodnota prvku v poli \$a: $hodnota.\n";


}

/* příklad 2: vypíše klíč a hodnotu každého prvku pole $a */

$a = array (

    "prvni" => 3,

    "druhy" => 6,

    "treti" => 8,

    "ctvrty" => 15

);

foreach($a as $key => $hodnota) { 

echo "\$a[$key] => $hodnota.\n"; 

} 

3.12.7 Příkaz continue

Příkaz continue je užíván v souvislosti s příkazy cyklu. Slouží k vynechání zbývající části kódu v bloku cyklu, uvedeného za klíčovým slovem continue. Umožňuje vyskočit z právě probíhajícího cyklu na začátek další iterace. U příkazu continue můžeme zadat počet cyklů, jejichž těla se mají vynechat: 

/* příklad 1: Následující kód prochází pole a vynechá liché prvky */

while (list ($key, $hodnota) = each ($pole)) {  

if (!($key % 2)) { 

// test zda je prvek lichý

    continue;




    }

echo $hodnota;

}

3.12.8 Příkaz break

Příkaz break je také používán v příkazech cyklu. Break okamžitě ukončí probíhající for, while nebo switch strukturu. Stejně jako u příkazu continue lze u break pomocí argumentu nastavit počet vnořených struktur, které mají být ukončeny. Více nám ukáže následující příklad:

/* příklad 1: Příkaz break ukončí průchod polem. */

$tyden = array ('pondeli', 'utery', 'streda', 'stop', 'ctvrtek');

while (list (, $hodnota) = each ($tyden)) {

if ($hodnota == 'stop') {

    break;
}
echo "$hodnota <BR>\n";

}

/* příklad 2: Příkaz break s parametrem. */

$i = 0;

while (++$i) {

switch ($i) {

case 5:

   echo "Hodnota je: 5 <BR>\n";

   break 1;  

// Opustí pouze tělo switch.

case 10:

   echo "Hodnota je: 10 <BR>\n";

   break 2;  

// Opustí tělo switch a while

default:

   break;

}

}

3.12.9 Příkaz require

Příkaz require slouží k načtení skriptu ze souboru. Jeho funkce je obdobná příkazu #include z programovacího jazyku C. Příkaz require se provede pouze jednou. Require načte cílový soubor a jeho obsah vloží na místo použití require. Parametrem require je cesta k souboru, která může být nahrazena URL adresou:

require (jméno souboru);

/* příklad 1: Použití příkazu require k načtení textového a php  souboru*/

require ("http://server/soubor.php?promenna_1=1&promenna_2=2"); 

$promenna_1 = 1;

$promenna_2 = 2;

require ("soubor.txt");  

require ("soubor.php");  

3.12.10 Příkaz include

Příkaz include je podobný příkazu require. Slouží také k načítání skriptu ze souboru, ovšem oproti require lze include volat několikrát (např. v cyklu for): 

/* příklad 1: Příkaz include načítá soubory ze struktury pole */

$soubory = pole('prvni.inc', 'druhy.inc', 'treti.inc');

for ($i = 0; $i < count($soubory); $i++) {

include $soubory[$i];

}

3.12.11 Alternativní syntaxe

Některé řídící struktury lze zapsat pomocí tzv. alternativní syntaxe. Zápis alternativní syntaxe spočívá v nahrazení složených závorek klíčovým slovem, které přísluší nějakému příkazu. Otevírací složená závorka je nahrazena dvojtečkou ':' a uzavírací závorka klíčovým slovem: endif;, endwhile;, endfor;, endforeach;, nebo endswitch;. 

/* příklad: Alternativní syntaxe u if */

<? if ($a == 5): ?>

A je rovno 5

<? endif; ?>

if ($a == 5):

echo "a je rovno 5";

elseif ($a == 6):

echo "a je rovno 6";

else:

echo "a není rovno 5 ani 6";

endif;

3.13 Funkce

3.13.1 Definice vlastních funkcí

Pokud v našich skriptech často používáme stejné sekvence příkazů, vyplatí se nadefinovat tuto sekvenci příkazů jako funkci. K nadefinování vlastní funkce slouží následující syntaxe:

function "název_funkce" ("parametr_1", "parametr_2",..., "parametr_n")

{

příkazy;

return "hodnota";

}

Hlavička funkce se skládá z klíčového slova function, názvu funkce a seznamu parametrů. Seznam parametrů může být v případě jednoduchých funkcí zcela vynechán. Tělo funkce vymezují složené závorky. Tělo obsahuje seznam příkazů, které se provedou při každém volání funkce. Výsledkem funkce je hodnota vrácená příkazem return. Příkaz return může být také v případě jednodušších funkcí vynechán. Hodnota je vrácena v místě volání funkce. V PHP verzi strarší 3.0 musí být funkce definovány před svým voláním, verze PHP 4.0 tento nedostatek odstranila. 

3.13.2 Předávání parametrů funkcí hodnotou

Informace, s kterými funkce pracuje jsou předávány jako seznam parametrů oddělených čárkou. Parametry mohou být proměnné nebo konstanty obsahující hodnotu. Následující příklad vrací větší ze dvou zadaných čísel. Parametry jsou předávány hodnotou:

function maximum($a, $b)

{

return $a > $b ? $x=$a : $x=$b;

}

3.13.3 Předávání parametrů funkcí odkazem

Standardně jsou parametry funkcí předávány hodnotou. V takovém případě se při změně hodnoty parametru funkce nezmění obsah proměnné vně funkce. Pokud chceme zajistit změnu hodnoty i vně funkce musíme předávat parametr odkazem. To zajistíme vložením znaku '&' před název proměnné, kterou chceme referencovat:  

function pridej_slovo(&$slovo) {

$slovo .= 'a něco navíc.';

}

$str = 'Toto je string, ';

pridej_slovo($str);

echo $str;    // výstupem bude 'Toto je string, a něco navíc.'      

Parametry lze předávat odkazem i v případě, že samotná funkce obsahuje argumenty předávané hodnotou. Při volání funkce použijeme jako parametr proměnnou a před její jméno umístíme znak '&', pak bude proměnná předána odkazem. 

3.13.4 Standartní hodnoty parametrů

V definici funkce můžeme určit pro každý parametr standardní hodnotu, která se použije, pokud při volání funkce tento parametr nepoužijeme. Standardní hodnotu parametru přiřadíme argumentu v hlavičce funkce při její definici: 

function barva_pozadi ($type = "modrá") {

return "Barva pozadí je $type.\n";

}

echo barva_pozadi();

// díky standardní hodnotě parametru 

// se vypíše modrá

echo barva_pozadi("žlutá"); 
// zde je parametr předán 





// vypíše se žlutá

Parametry, které mají standardní hodnotu, musí být v seznamu parametrů funkce uvedeny vždy na posledním místě. Pokud by tomu tak nebylo, PHP by nemohlo dosadit standardní hodnoty parametrů. 

4 Vlastnosti jazyka

4.1 Objektové programování v PHP

Jazyk PHP nám nabízí základní podporu objektově orientovaného programování (OOP), spočívající ve vytváření tříd a objektů. Pro popis OOP není v této publikaci dostatek prostoru, proto se zde budeme věnovat pouze základní práci s objekty a vytváření vlastní třídy. 

Třída je seskupením objektů a funkcí společných vlastností. Konkrétní objekt je instancí konkrétní třídy, přičemž třída popisuje proměnné, funkce, konstanty, které jsou objektu zpřístupněny. Chování objektu popisuje třída prostřednictvím funkcí. Definice vlastní třídy je prováděna podle následující syntaxe:

class nazev_tridy 

{

definice členských proměnných

definice členských funkcí

}

4.1.1 Definice členských proměnných

Definice členských proměnných se uvozuje klíčovým slovem var. Za tímto klíčovým slovem je uveden seznam proměnných oddělených čárkou. Částí var můžeme uvést i více za sebou. Takto může vypadat jednoduchá třída pro uchování informací o nákupu na Internetu:

class Nakup

{

var $Nazev_zbozi, $Druh;

var $Pocet, 

}

Po vytvoření třídy můžeme vytvářet její instance:

$Polozka = new Nakup;
// položka v našem nákupním košíku

Proměnná nakupni_kosik je nyní objekt - instance třídy Nakup. Pomocí zápisu $proměná -> členská_proměnná, můžeme přistupovat k jednotlivým členským proměnným objektu:

$Polozka->Nazev_zbozi = "CD";

$Polozka->Druh = "CD_nazev";

$Polozka->Pocet = "10";

Členské proměnné lze při jejich definici i inicializovat:

class Nakup

{

var $Nazev_zbozi, $Druh = "CD_nazev";

var $Pocet = 10; 

}

4.1.2 Členské funkce

Členské funkce slouží k manipulaci s objekty v třídě. V našem případě vytvoříme členské funkce pro přidání a odebrání zboží z nákupního košíku:

class Nakupni_kosik 

{

var $Nazev_zbozi, $Druh;

var $Pocet, 

var $Polozka; 
// Polozka v našem nákupním košíku 

// Přidání počtu kusů($Pocet) daného druhu($Druh) do nákupního košíku

function pridej_polozku($Druh, $Pocet) 

{ 

$this->Polozka[$Druh] += $Pocet; } 

// Odeberání počtu kusů daného druhu 

function odeber_polozku($Druh, $Pocet) 

{ 

if ($this->Polozka[$Druh] > $Pocet) { 

$this->Polozka[$Druh] -= $Pocet; 

return true; 

} 

else { 

return false; 

}

} 

}

Pokud se uvnitř definice členské funkce odvoláváme na členské proměnné, musíme používat speciální zápis $this -> členská proměnná. Obsah proměnné $this je při skutečném volání funkce nahrazen objektem, ze kterého je volán. Členské funkce mohou mít samozřejmě i parametry. 

Samotný objekt může být prvkem pole. S využitím této vlastnosti lze již dosáhnout zajímavých efektů. Do pole můžeme ukládat objekty s jednotlivými údaji a pak je hromadně zpracovávat tím, že postupně na celé pole aplikujeme nějakou členskou funkci.

4.1.3 Konstruktory

Konstruktor je speciální členskou funkcí, která slouží k inicializaci nově vytvořených objektů, je tedy volán vždy při vytváření objektu pomocí operátoru new. Název konstruktoru se shoduje s názvem třídy:

class Nakupni_kosik 

{

var $Nazev_zbozi, $Druh;

var $Pocet, 

var $Polozka; 
// Položka v našem nákupním košíku 

// vytvoření konstruktoru

function Nakupni_kosik($Nazev_zbozi, $Druh, $Pocet)

{

this->Nazev_zbozi = $Nazev_zbozi;

this->Druh = $Druh;

this->Pocet = $Pocet;

}

// Přidání počtu kusů($Pocet) daného druhu($Druh) do nákupního košíku

function pridej_polozku($Druh, $Pocet) 

{ 

$this->Polozka[$Druh] += $Pocet; } 

// Odeberání počtu kusů daného druhu 

function odeber_polozku($Druh, $Pocet) 

{ 

if ($this->Polozka[$Druh] > $Pocet) { 

   $this->Polozka[$Druh] -= $Pocet; 

   return true; 

   } 

else { 

   return false; 

   }

} 

}

$Polozka = new Nakupni_kosik("CD", "CD_nazev", 10);

U konstruktoru lze nadefinovat i standardní hodnoty parametrů. Objekt v tomto případě bude možné vytvořit ještě před tím, než budeme znát hodnoty, které do něj chceme uložit:

function Nakupni_kosik($Nazev_zbozi="", $Druh="", $Pocet=0)

Pak lze objekty inicializovat více způsoby:

$Polozka1 = new Nakupni_kosik;

$Polozka2 = new Nakupni_kosik();

$Polozka3 = new Nakupni_kosik("CD", "CD_nazev", 10);

$Polozka4 = new Nakupni_kosik("CD", "");

4.1.4 Dědičnost

Dědičnost je velice užitečnou vlastností objektově orientovaného programování, umožňuje dědit vlastnosti v hierarchii tříd. Používá se pokud potřebujeme rozšířit vlastnosti nějaké již vzniklé třídy. Podtřídy dědí vlastnosti v podobě členských proměnných a funkcí svých rodičovských tříd, tyto vlastnosti je možno rozšiřovat a měnit. Dědit nám umožňuje klíčové slovo extends:

class Trida_potomek extends Trida_rodic

{

var $clenska_promenna;

}

Nyní lze používat ve třídě Trida_potomek všechny proměnné a funkce z třídy Trida_rodic. 

4.2 PHP a formuláře

Téměř každá rozsáhlejší aplikace na Internetu nějakým způsobem komunikuje s uživatelem. Aplikace od uživatele získává vstupní informace, aby mu mohla poskytnout požadované údaje. K těmto účelům jazyk HTML obsahuje podporu formulářů. Uživatel do formuláře zadá data, která jsou odeslána skriptu na server ke zpracování. Skript získaná data nějakým způsobem zpracuje a poskytne uživateli odpověď. 

Formulář je vložen do HTML kódu mezi dvojici tagů <FORM> a </FORM>. Pro správnou funkci formuláře jsou nezbytné dva atributy (ACTION a METHOD). Atribut ACTION určuje URL skriptu, kterému budou data z formuláře předána ke zpracování. Atribut METHOD určuje jakým způsobem budou data z formuláře předána. K dispozici jsou dvě metody GET a POST. Data předaná metodou GET jsou připojena na konec URL ukazujícího na obslužný skript. Pomocí metody POST jsou data předána přímo v těle HTTP požadavku. Následující příklad popisuje základní syntaxi každého formuláře:

<FORM ACTION="URL obslužného skriptu" METHOD="způsob předání">

definice formuláře

</FORM>

V definici každého formuláře můžeme používat libovolné elementy jazyka HTML (styly, písma, tabulky, atd.). Kromě těchto elementů lze použít i řadu speciálních, které slouží pro vytvoření vstupních polí a tlačítek pro ovládání formuláře. Element INPUT slouží pro definici vstupních polí, polí pro zadání hesla, zaškrtávacích polí, přepínacích tlačítek, tlačítek pro odeslání a smazání formuláře, skrytých polí, odeslání souboru a tlačítek s obrázkem. Dalším elementem je SELECT, který umožňuje vytvořit seznamy pro vybrání jedné či více položek. TEXTAREA slouží k vytvoření vstupního pole pro víceřádkový text. 

INPUT je nejčastěji používaným elementem ve formulářích. Pomocí atributu TYPE lze u INPUT nastavit typ vstupního prvku, který se ve formuláři zobrazí. Každý ze vstupních prvků má své jméno, určené pomocí atributu NAME. Toto jméno obsahuje hodnotu prvku dostupného v obslužném skriptu. Zde je uveden přehled jednotlivých vstupních polí:

4.2.1 Vstupní pole pro krátký text

Vstupní pole slouží k zadání krátkého textu, např. jména, adresy nebo klíčového slova. Velikost vstupního pole lze určit atributem SIZE. Pokud chceme, aby pole obsahovalo nějakou počáteční hodnotu, můžeme ji specifikovat pomocí atributu VALUE. Následující formulář slouží k zadání jména a emailové adresy:

<FORM ACTION="skript.php" METHOD=GET>

Jméno: <INPUT TYPE=TEXT NAME=Jmeno VALUE="Zadejte své jméno" SIZE=30>

Email: <INPUT TYPE=TEXT NAME=Email VALUE="Zadejte svůj email" SIZE=50>

</FORM>

4.2.2 Tlačítko pro odeslání formuláře

Informace z vyplněného formuláře je třeba předat skriptu, který je zpracuje. K tomu poslouží tlačítko pro odeslání formuláře, vytvořené pomocí atributu TYPE=SUBMIT. Na tlačítku se objevuje nápis specifikovaný parametrem VALUE:

<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE=”Odeslat informace”>

Z předchozích dvou elementů lze již setstavit funkční formulář:

<FORM ACTION="skript.php" METHOD=GET>

Jméno: <INPUT TYPE=TEXT NAME=Jmeno VALUE="Zadejte své jméno" SIZE=30>

Email: <INPUT TYPE=TEXT NAME=Email VALUE="Zadejte svůj email" SIZE=50>

<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE=”Odeslat informace”>

</FORM>

Po vyplnění vstupních polí může uživatel data z formuláře odeslat skriptu ke zpracování stisknutím tlačítka. Pokud k tomu dojde, PHP nám automaticky vytvoří pro každé pole formuláře proměnnou, ve které je přístupná hodnota zadaná uživatelem. Název proměnné je shodný s identifikátorem za parametrem NAME. V našem případě máme ve skriptu k dispozici proměnnou $Jmeno a $Email. PHP skript může vypadat následovně:

<?

echo "Uživatel $Jmeno má emailovou adresu $Email.";

?>

Parametr NAME, lze použít i u tlačítek pro odesílání formuláře. Poté lze snadno rozeznat, které tlačítko formuláře bylo stisknuto:

<INPUT TYPE=SUBMIT NAME="Potvrzeni" VALUE="Odeslat informace">

<INPUT TYPE=SUBMIT NAME="Potvrzeni" VALUE="Nic neodesílat">

V obslužném skriptu snadno zjistíme, kterým tlačítkem byl formulář odeslán:

<?

if($Potvrzeni=="Odeslat informace")

echo "Informace byly odeslány.";

else

echo "Informace nebyly odeslány.";

?>

Předchozí příklad lze vyřešit i jiným způsobem. Data z formuláře předáme skriptu metodou Get:

<A HREF="skript.php?Odpoved=Ano"> Ano</A> 
<A HREF="skript.php?Odpoved=Ne"> Ne</A> 
<? 
if ($Odpoved=="Ano") 

echo "Odpověď zněla ano.";

else

echo "Odpověď zněla ne.";

?> 

4.2.3 Heslo

Použití a chování tohoto prvku formuláře je shodné s textovým polem (TYPE=TEXT). Ve vstupním poli se ovšem místo textu z důvodů bezpečnosti zobrazují znaky '*'.  Ve skriptu je obsah pole přístupný v proměnné, která odpovídá názvu pole pro zadání hesla.

4.2.4 Zaškrtávací pole

Zaškrtávací pole slouží k zadávání logických hodnot. Pokud je pole zaškrtnuté, pošle se skriptu jeho jméno (NAME) společně s hodnotou atributu VALUE:

Jaké jsou Vaše nejoblíbenější WWW stránky?

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="seznam" VALUE=”Ano”> www.seznam.cz<BR>

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="idnes" VALUE=”Ano”> www.idnes.cz<BR>

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="php" VALUE=”Ano”> www.php.net<BR>

Obslužný skript může vypadat například takto:

echo "Vaše nejoblíbenější stránky jsou: ";

if($sezam=="Ano")
echo "www.seznam.cz<BR>";

if($idnes=="Ano")
echo "www.idnes.cz<BR>";

if($php=="Ano") echo "www.php.net<BR>";

Pokud chceme aby některé z polí bylo zaškrtnuto již při načtení stránky, použijeme atribut CHECKED:

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="seznam" VALUE=”Ano” CHECKED> www.seznam.cz

4.2.5 Přepínací tlačítka

Tento typ vstupního prvku použijeme v případě, kdy budeme vybírat jednu z několika možností. Každá z možností musí mít shodné jméno a rozdílnou hodnotu atributu VALUE. Jedna z variant by měla být označena pomocí atributu CHECKED: 

Jste svobodný nebo ženatý?

<BLOCKQUOTE>

<INPUT TYPE=RADIO NAME="Stav" VALUE=”svobodny” CHECKED> svobodný<BR>

<INPUT TYPE=RADIO NAME="Stav" VALUE=”zenaty”> ženatý<BR>

</BLOCKQUOTE>

V obslužném skriptu pak máme proměnnou $Stav, která obsahuje hodnotu svobodny nebo zenaty. 

4.2.6 Tlačítko pro vynulování formuláře

Po stisku tohoto tlačítka se všechna pole formuláře nastaví na původní hodnoty. Popis tlačítka lze určit pomocí atributu VALUE. Toto tlačítko nikdy není posíláno skriptu jako součást dat formuláře: 

<INPUT TYPE=RESET VALUE=”Vynulovat formulář”>

4.2.7 Seznamy

Tento element lze použít v případech, kdy chceme uživateli nabídnout výběr jedné z několika položek. Položky se uvádějí mezi tagy <SELECT> a </SELECT>. Pokud použijeme atribut MULTIPLE, může být ze seznamu najednou vybráno i více položek. Jako u většiny ostatních prvků formuláře, i zde musíme uvést jméno pomocí atributu NAME. Počet najednou zobrazených položek definujeme atributem SIZE. 

Jednotlivé položky seznamu se uvádějí jako obsah elementu OPTION. Ukončovací tag však můžeme vždy vynechat. Položky, u nichž je použit atribut SELECTED, budou předem vybrány. Jako hodnota vybrané položky se přenáší obsah dané položky: 

Vyberte si kategorii, ve které chcete vyhledávat:

<BLOCKQUOTE>

<SELECT NAME="Kategorie" SIZE=1>

<OPTION VALUE=”Sport”>Sport

<OPTION VALUE=”Priroda”>Příroda

<OPTION VALUE=”Pocitace">Počítače

<OPTION VALUE=”Kultura”>Kultura

</SELECT>

</BLOCKQUOTE>

4.2.8 Víceřádkový text

Element TEXTAREA umožňuje ve formuláři zadat víceřádkový text. Šířku a výšku vstupního okna je možné nastavit atributy COLS a ROWS. Těmito atributy však není délka textu omezena, neboť v okně je možné listovat. Text mezi počátečním a koncovým tagem TEXTAREA bude zapsán v okně jako předvolený:

<TEXTAREA NAME="Text" ROWS=5 COLS=40> 

Sem napište obsah elektronické pošty.

</TEXTAREA>

Obslužný skript obdrží po odeslání formuláře proměnnou $Text. 
4.3 Databáze v PHP

V dnešní době patří databáze k neodmyslitelné součásti všech programovacích jazyků. Bez databází by jen velmi těžko mohly vznikat internetové obchody, nejrůznější zpravodajské servery nebo celé firemní informační systémy. PHP tedy také umožňuje spolupracovat s databázemi jejichž přehled naleznete v tabulce:

podpora databázových systémů v PHP 4.0



Adabas D
Ingres
Oracle (OCI7 and OCI8)

dBase
InterBase
Ovrimos

Empress
FrontBase
PostgreSQL

FilePro (read-only)
mSQL
Solid

Hyperwave
Direct MS-SQL
Sybase

IBM DB2
MySQL
Velocis

Informix
ODBC
Unix dbm

My se budeme zabývat pouze databází MySQL, jelikož patří k nejrozšířenějším.  MySQL je šířena pro nekomerční využití zdarma, pracuje na platformách Windows i UNIX (LINUX), patří mezi vysoce výkonné a rychlé databáze a v PHP je pro MySQL dostupných mnoho funkcí. Další databází pro kterou má PHP rozsáhlou podporu je PostgreSQL. PostgreSQL je sice také šířena zdarma, ale jen pro operační systémy UNIX(LINUX). 

Stejně jako většina databázových systémů je i MySQL založeno na tzv. relačním modelu dat, což zjednodušeně znamená, že data jsou v databázi uložena v tabulkách. Tabulka se skládá ze sloupců a řádků. Sloupcům se říká položky, resp. atributy, řádkám říkáme záznamy. Abychom mohli pracovat s tabulkou, musí mít každá položka (sloupec) své jméno, abychom ji mohli jednoznačně identifikovat. Každá tabulka by také měla obsahovat tzv. primární klíč, což je položka databáze, která je pro každý záznam jedinečná. Své jedinečné jméno musí mít i samotná tabulka, protože v jedné databázi se může vyskytovat i více tabulek. V tabulce se mohou vyskytovat i položky, obsahující odkazy na jinou tabulku v databázi - obsahují tedy primární klíč jiné tabulky. Této položce říkáme cizí klíč. Cizí klíč slouží k propojení více tabulek v rámci jedné databáze. Jedna tabulka může obsahovat i více cizích klíčů - odkazů na jiné tabulky. Primární klíč je v tabulce vždy jen jeden. Nejdůležitější věcí pro úspěšné vytvoření aplikace je tedy co nejefektivnější návrh struktury databáze.
Pro přístup k datům v databázi musí být daný databázový systém na serveru nepřetržitě spuštěn. Potom jen očekává dotazy a požadavky klientů. I zde tedy platí model klient/server, a proto se také databázovému systému často říká databázový server. Klient (v našem případě PHP skript) zadává požadavky databázovému serveru v podobě SQL příkazů. 

Jazyk SQL (Structured Query Language) v dnešní době podporuje většina databázových systémů, protože obsahuje vše potřebné k ovládání databází. V našich skriptech tedy zadáme pouze SQL příkazy, ty provede databázový server a našemu skriptu vrátí jeho výsledky. To je celý princip čerpání dat z databází přes PHP skript. Jazyk SQL však neřeší vše, protože každý databázový server obsahuje svůj vlastní protokol, přes který s ním klient komunikuje. Pro každý databázový server tedy musí klient podporovat jeho protokol. Tento problém řeší univerzální databázové rozhraní ODBC (Open DataBase Connectivity), které umožňuje předávat požadavky databázovému serveru v jednotné podobě. Představuje to především možnost přenášet naše skripty mezi jednotlivými databázovými servery bez nutnosti měnit kód skriptu. PHP samozřejmě rozhraní ODBC podporuje. Přes ODBC rozhraní dokonce můžeme v našich skriptech čerpat data např. z MS Accessu nebo z MS Excelu. V PHP tedy můžeme k datům v databázi přistupovat buď pomocí nativního protokolu daného databázového serveru nebo pomocí univerzálního databázového rozhraní ODBC.

4.3.1 PHP a MySQL

Jak již bylo řečeno komunikace mezi PHP a databázemi probíhá pomocí SQL jazyka. Vše zajišťují předdefinované funkce jazyka PHP. Nutností je však dobře nastavená a nainstalovaná MySQL, kterou lze bezplatně získat na adrese http://www.mysql.org/ společně s instalačním manuálem. Abychom mohli v PHP pracovat s MySQL, musíme se k databázi připojit. V PHP existuje pro připojení k databázi funkce MySQL_Connect();. Toto je její syntaxe:

MySQL_Connect(string host, string uživatel, string heslo);

Jako host uvádíme adresu počítače, na kterém je MySQL spuštěno. V případě, že je MySQL instalováno na lokálním počítači (resp. na počítači, kde je spuštěn skript), je tato adresa localhost. Parametr uživatel a heslo může být vynechán, pokud neexistuje. Pro připojení k MySQL databázi na vzdáleném serveru, jsou ale tyto přístupová práva nutností. MySQL_Connect vrací číslo spojení na databázi. Toto číslo slouží pro identifikaci spojení v ostatních funkcích PHP pro práci s MySQL, proto bude připojení k databázi MySQL uloženo v proměnné:

$spojeni = MySQL_Connect("localhost");
Pro jistotu je dobré si ověřit, zda připojení proběhlo v pořádku:

if(!$spojeni):
   echo "ERROR: nelze navázat spojení s databázovým serverm!";
endif;
Další funkcí PHP pro práci s MySQL, je funkce pro vytvoření nové databáze. Její syntaxe je následující:

MySQL_Create_DB(string databáze, integer spojení);
Parametr databáze je jméno nové databáze, která se má vytvořit. Toto jméno by nemělo obsahovat diakritické znaky a mezery. Parametr spojení je již existující $spojeni, které identifikuje spojení s databázovým serverem. V případě, že je tento parametr vynechán, použije se poslední vytvořené spojení. Následující příklad vytvoří novou databázi s názvem php:

MySQL_Create_DB("php", $spojeni);
Pokud vše proběhlo v pořádku, vrací funkce logickou hodnotu TRUE, v opačném případě vrací FALSE. Opakem této funkce je funkce pro smazání již existující databáze. Tato funkce se jmenuje MySQL_Drop_DB(); a má stejné parametry jako funkce pro vytvoření nové databáze.

Databáze php je zatím prázdná - neobsahuje žádné tabulky s daty. Pro vytvoření nové tabulky je nutné nadefinovat jaká data a v jakém formátu bude obsahovat. Musíme tedy definovat jména a datové typy jednotlivých položek. Jazyk SQL pracuje s podobnými datovými typy jako některé programovací jazyky. Přehled nejpoužívanějších datových typů ukazuje následující tabulka:

datové typy jazyka SQL

datový typ
popis

int
celé číslo v rozsahu -2 147 483 648 až 2 147 483 647

smallint
celé číslo v rozsahu -32 768 až 32 767

tinyint
celé číslo v rozsahu 0 až 255

float
číslo s pohyblivou řádovou čárkou

decimal(p)
desetinné číslo s p platnými číslicemi

decimal(p, d)
desetinné číslo s p platnými číslicemi a d platnými desetinnými místy

money
číslo jako peněžní částka 

char(x)
textový řetězec o délce x znaků (nejvíce však 255)

varchar(x)
textový řetězec o délce maximálně x znaků (nejvíce však 255)

time
čas ve formátu CQ:HH:SS

date
datum ve formátu RRRR-MM-DD

datetime
datum a čas ve formátu RRRR-MM-DD CQ:HH:SS

blob
speciální datový typ pro uložení binárních dat (soubory...)

K vytvoření nové tabulky v databázi slouží SQL příkaz CREATE TABLE. Jeho použití ukazuje následující příklad:

/* vytvoření tabulky s názvem zaměstnanci */

$sql = "CREATE TABLE zamestnanci (

  rc char(11) NOT NULL PRIMARY KEY,
// položka s primárním klíčem 

// nesmí být prázdná

  jmeno varchar(40),
  adresa varchar(60),
  plat decimal(10, 2));";
Pomocí SQL příkazů lze manipulovat s daty, která máme uložena v tabulce. V PHP existuje pro provádění SQL příkazů funkce MySQL_DB_Query();. Její syntaxe je následující:

MySQL_DB_Query(string databáze, string SQL příkaz, integer spojení);

Za atribut databáze doplníme jméno existující databáze, do které se má přidat daná tabulka. Jako atribut SQL příkaz uvedeme SQL příkaz, který se má vykonat. Poslední atribut je stejný jako u předešlých funkcí - existující spojení s databázovým serverem. Pro vytvoření naší tabulky zamestnanci tedy použijeme:

MySQL_DB_Query("php", $sql, $spojeni);

Místo $sql bychom zde samozřejmě mohli vypsat celý příkaz CREATE TABLE, ale pro přehlednost se tato záležitost většinou řeší pomocí proměnné (v našem případě $sql).

Databáze nyní obsahuje tabulku zamestnanci s danou strukturou. Pokud vše proběhlo v pořádku, vrací funkce logickou hodnotu TRUE, v případě selhání vrací FALSE.

Většinu těchto operací můžeme řešit i přímo pomocí řádkového klienta MySQL (spouštěcí soubor mysql.exe), do kterého zapisujeme přímo SQL příkazy, které se mají provádět nad danou databází. V našem případě může být příkaz MySQL použit následovně: MySQL("php", $sql);. 

Vytvořit tabulku již umíme, nyní si na příkladu ukážeme jak se z tabulky odstraňují, a jak se  do ní přidávají nové záznamy:
// vložení záznamu do tabulky 

$vlozeni_zaznamu = "INSERT INTO zamestnanci VALUES('$rc',

'$jmeno', '$adresa', '')");

// odstranění záznamu

$odstraneni_zaznamu = "DELETE FROM zamestnanci WHERE rc LIKE '$rc'";

// editace záznamu

$editace_zaznamu = "UPDATE zamestnanci SET plat = '$novy_plat', 








WHERE rc='$rc'");

Pro jednotlivé úpravy záznamů v tabulce máme nyní vytvořené SQL dotazy, které můžeme použít na stejném příkladu:

$result = mysql("php", "$vlozeni_zaznamu");

if (!$result):  

    echo "Došlo k chybě při zpracování dotazu v databázi.";

    break;

else:

    echo "Dotaz byl úspěšně proveden";

endif;

mysql_Close();

4.4 Regulární výrazy

Regulární výrazy slouží ke zpracování textových řetězců. Pomocí regulárních výrazů si určíme masku a poté zjišťujeme, zda daný textový řetězec této masce vyhovuje. Aby textový řetězec vyhověl musí obsahovat stejné znaky, které byly definovány v regulárním výrazu. Například regulárnímu výrazu 'xxx' vyhoví tyto řetězce: 'xxx' nebo 'aaxxxbbb'.

K definování regulárních výrazů se často používají tzv. metaznaky, které mají speciální význam. Základními metaznaky jsou '^' a '$'. První označuje začátek řetězce, druhý naopak konec řetězce. V tomto případě regulárnímu výrazu '^xxx' vyhoví pouze řetězce začínající na daný text, např. 'xxx' nebo 'xxxaabb'. Naopak regulárnímu výrazu 'xxx$' (metaznak '$' se zapisuje na konec výrazu) vyhoví pouze řetězce končící na zadaný text, např. 'xxx' nebo 'aabbxxx'.

Dalším metaznakem je '.', ta nahrazuje v regulárním výrazu jeden libovolný znak. Takže regulárnímu výrazu 'x.x' vyhovují např. řetězce obsahující 'xxx', 'xax', ale i 'x x'.

Další skupinou metaznaků jsou '*', '+' a '?', určují kolikrát se má výraz uvedený před nimi opakovat. Metaznak '*' značí, že se výraz může opakovat kolikrát chce, avšak nemusí být přítomný vůbec. Např. regulárnímu výrazu '.*' vyhoví jakýkoli řetězec, i prázdný, protože metaznak '.' zastupuje libovolný znak, který se může opakovat kolikrát chce, což nám vyjadřuje metaznak '*'.

Metaznak '+' říká, že se výraz před ním musí opakovat alespoň jednou. Regulárnímu výrazu 'xa+b' proto vyhoví např. 'xab', 'xaab' nebo 'xaaaaaaaab'.

Metaznak '?' říká, že se výraz před ním může opakovat nejvýše jednou. Regulární výrazu 'xa?b' vyhoví pouze řetězce obsahující 'xab' nebo 'xb', protože mezi znaky 'x' a 'b' se může objevit nejvýše jeden znak 'a'.

Jak je vidět z uvedených příkladů, metaznaky '*', '+' a '?' způsobí opakování jediného znaku. Ovšem často je potřeba zajistit opakování několika znaků. To lze řešit za pomoci závorek '()'.

Např. regulárnímu výrazu 'a(xb)+a' vyhoví řetězce obsahující např. 'axba' nebo 'axbxbxba'. Mezi dvěma znaky 'a' se musí opakovat nenulový počet znaků 'xb'. Naopak regulárnímu výrazu 'a(xb)?a' vyhoví pouze řetězce obsahující 'aa' nebo 'axba'. 

Jestliže chceme určit ještě přesněji, kolikrát se má výraz opakovat použijeme složené závorky '{' a '}'. Uvnitř závorek pak uvedeme kolikrát minimálně a kolikrát maximálně se má výraz uvedený před nimi opakovat. Např. regulárnímu výrazu 'x{5,10}' vyhoví řetězce obsahující pět až deset znaků 'x' zapsaných za sebou. Složené závorky lze samozřejmě vzájemně kombinovat s kulatými. Regulárnímu výrazu '(xb){2,5}' vyhoví takové řetězce, kde se 'xb' opakuje min. 2krát a max. 5krát. Např. ty, které obsahují 'xbxb' nebo 'xbxbxbxb'. Pokud chceme určit kolikrát minimálně se má znak opakovat použijeme opět složené závorky, kam zapíšeme min. počet opakování a čárku. Výrazu 'x{5,}' vyhoví řetězce, kde se znak 'x' opakuje minimálně 5krát za sebou. Potřebujeme-li určit, že znak se má opakovat přesně n-krát, do složených závorek zapíšeme číslo n. Např. výrazu '(xb){3}' vyhoví pouze řetězec obsahující 'xbxbxb'. Jestliže potřebujeme použít metaznak v jeho původním významu, vložíme před něj sekvenci '\'¨. Např. chceme-li vyhledat řetězec '^.?}(', použijeme regulární výraz '\^\.\?\}\('. 

Hranaté závorky použijeme pokud budeme potřebovat vybrat jeden znak z nějaké množiny znaků. K tomu nám slouží metaznaky '[' a ']'. Např. regulárnímu výrazu '[12345]0' vyhoví pouze řetězce obsahující 10, 20, 30, 40, 50 (tedy například řetězce '10', '100', nebo 'abc50000ef'). Výše uvedený výraz můžeme vyjádřit i ve tvaru '[1-5]0', kde '-' zastupuje všechny číslice ležící mezi 1 a 5. Podobně je tomu u písmen. Výrazu '[abcdef]' odpovídá výraz '[a-f]'. Výraz, kterému vyhoví jakákoli podoba názvu Heslo (např. 'heslo', 'HESLO', nebo 'hEsLo'), bude vypadat takto '[hH][dE][sS][lL][oO]'. Metaznaky '[ ]' mají ještě jednu variantu - '[^1-5]0'. '^' způsobí jakousi negaci výrazu. Výrazu nyní vyhoví všechny řetězce, které neobsahují znaky uvedené v hranatých závorkách. Pro daný příklad tedy vyhoví řetězce neobsahující (10,20,30,40,50).

Dalším metaznakem je '|'. Tento metaznak rozdělí výraz na několik podvýrazů. Řetězec pak tomuto výrazu vyhoví v případě, že obsahuje alespoň jeden podvýraz. Regulárnímu výrazu 'aa|bb|cc' vyhoví pouze řetězce obsahující aa nebo bb nebo cc. Např. 'dfsaagh', 'asbbwe', ale i 'aabbcc'.

Další metaznaky '[[:<:]]' resp. '[[:>:]]' označují začátek resp. konec slova. Výrazu '[[:<:]]Heslo[[:>:]]' vyhoví pouze řetězce obsahující slovo Heslo.

Při psaní regulárních výrazů můžeme používat i tzv. třídy znaků. Výraz '[[:třída:]]' představuje jeden znak z dané třídy. Přehled jednotlivých tříd ukazuje následující tabulka:

třídy znaků

třída
popis

alnum
alfanumerické znaky (písmena angl. abecedy + číslice)

alpha
písmena anglické abecedy

blank
mezera a tabulátor

cntrl
řídící znaky

digit
číslice

graph
znaky mající grafické znázornění

lower
malá písmena anglické abecedy

print
tisknutelné znaky

punct
interpunkční a další znaky (zavináč, závorky, ...)

space
jakákoli mezera (mezera, tabulátor, nová řádka, nová stránka,...)

upper
velká písmena anglické abecedy

xdigit
číslice šetnáctkové soustavy

Například regulárnímu výrazu '[[:digit:]]{2}' vyhoví řetězec obsahující dvoumístné číslo, tedy např. 16, ale i 'abc12xx'. 

Častěji však budeme potřebovat zjistit zda řetězec obsahuje osamostatněné číslo, poté použijeme výraz '[[:<:]][[:digit:]]{2}[[:>:]]'. Tomu tedy vyhoví např. řetězce 'abc 78 xx'.

Jazyk PHP podporuje regulární výrazy i pomocí funkcí. Pro zpracování regulárních výrazů se nejčastěji používají funkce split() a ereg(). Následující příklad testuje správnost zápisu emailové adresy:

/* funkce EregI zjistí, zda řetězec vyhovuje regulárnímu výrazu, 

   nebere ohled na velikost, přičemž nebere ohled na velikost písmen */

if(EregI("^[a-z0-9]+[a-z0-9\._-]*[a-z0-9]+@[a-z0-9]+[a-z0-9\._-]

*[a-z0-9]+\.[a-z]{2,3}$", $adresa) 

&& !EregI("\.{2,}", $adresa) 

&& !EregI("_{2,}", $adresa) 

&& !EregI("-{2,}", $adresa) ):

echo "Platná adresa";

else:

echo "Neplatná adresa";
endif;

V proměnné $adresa máme e-mailovou adresu (například získanou z nějakého formuláře) a pomocí funkce EregI zjišťujeme, zda adresa odpovídá regulárnímu výrazu. Definujme si ještě pojem speciální znaky, což budou tečka, pomlčka a podtržítko. Na začátku adresy musí být jakékoli písmeno nebo číslice. Dále se mohou vyskytnout slova oddělená speciálním znakem a před zavináčem je opět pouze písmeno nebo číslice. Následuje zavináč a za ním se opakuje výraz ze začátku. Na konci musí být tečka a za ní doména, ze 2 nebo 3 písmen. Na závěr vyřešíme drobné nedostatky, které regulární výraz má. V adrese elektronické pošty se totiž nesmí opakovat speciální znak několikrát za sebou.

4.5 Autentikace v PHP

Autentikace neboli přístup k stránkám vyžadující uživatelské jméno a heslo, lze v PHP provádět pouze pokud je skript spuštěn jako modul WWW-serveru. V takovém případě lze využít funkce Header(), sloužící k odeslání zprávy "Authentication required" klientskému browseru, který po obdržení této zprávy zobrazí dialogové okno pro zadání uživatelského jména a hesla. Po zadání obou údajů je PHP skript spuštěn znovu, tentokrát s proměnnými $PHP_AUTH_USER, $PHP_AUTH_PW a $PHP_AUTH_TYPE obsahujícími jméno, heslo a typ autentikace (zatím je podporována pouze autentikace typu basic). Proměnné $PHP_AUTH_USER a $PHP_AUTH_PW je ještě nutné ověřit například dotazem v databázi nebo vyhledáním uživatele v externím souboru. Následující skript ukazuje použití autentikace:

<?

if(!Isset($PHP_AUTH_USER)):

// provede se pokud proměnná $PHP_AUTH_USER neexistuje

Header("WWW-Authenticate: Basic realm=\" název aplikace \"");

Header("HTTP/1.0 401 Unauthorized");

echo "Text se zobrazí pokud uživatel stiskne tlačítko Cancel\n";

exit;

else: 

// provede se pokud proměnná $PHP_AUTH_USER existuje

@$spojeni=Mysql_Connect("auth_db","auth_login","auth_password");

if(!$spojeni):


echo "Vaše uživatelské jméno nelze ověřit.";


exit;

endif;

@$result=MySQL("SELECT Passwd FROM Users 

WHERE User=‘$PHP_AUTH_USER’");

if(!$result):


echo "Vaše uživatelské jméno nelze ověřit.";


exit;

endif;

if(!MySQL_Fetch_Row($result)):


echo "Neexistující uživatelské jméno.";


exit;

else:


if(MySQL_Result($result, "Password") != $PHP_AUTH_PW):

echo "Špatně zadané heslo.";

exit;

endif;

endif;

endif;

?>

<HTML>

<!—stránka přístupná pouze pro autentifikovaného uživatele-->

</HTML>

Aby autentikace fungovala, musí být v našem kódu na prvním místě, nesmí ji předcházet značka pro uvození dokumentu html. 

4.6 Cookies

Cookies je mechanismus pro ukládání dat ve vzdáleném browseru. Nejčastěji se používá pro sledování a identifikaci vracejících se uživatelů. Cookies lze nastavovat pomocí funkce setcookie().Cookies jsou součástí HTTP hlavičky, setcookie() se tedy musí volat před odesláním výstupu do browseru jako první ze všech HTTP hlaviček. Volání této funkce musí být tedy umístěno před <html> či <head> tagy. Stejné omezení má i funkce header(). Jak odeslat cookies pomocí metody setcookie() nám ukazuje následující příklad:

setcookie ("TestCookie", "Zkušební hodnota");

setcookie ("TestCookie", $value,time()+3600);  /* vyprší za hodinu */

Závěr


Technologie PHP si od dob svého vzniku získala stálé postavení v oblasti tvorby dynamických stránek na straně serveru a tak není divu, že téměř polovina webových serverů podporuje a využívá tuto efektivní a jednoduchou technologii. Vysoký počet uživatelů a oblíbenost technologie PHP je určitě dostatečnou zárukou úspěšného vývoje tohoto skriptovacího jazyka. Důkazem může být i zcela nové jádro jazyka nesoucí název Zend. 
Možnosti PHP jsou opravdu obrovské, záleží jen na programátorovi, jak jeho vlastností dokáže využít. Tato práce by měla být průvodcem zvědavců, kteří se chtějí něco dozvědět o technologii PHP. Může však posloužit i zasvěcencům, jež jsou obeznámeni se staršími verzemi jazyka PHP a chtějí poznat vylepšení nové verze. Věřím že jejich úsilí věnované poznání jazyka PHP nebude marné, protože jazyk PHP si už své pevné postavení ve světě tvorby internetových aplikací vybudoval. 
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