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1. PHP vēsture


PHP tika izveidots 1994. gadā, šīs programmēšanas vides izstrādātājs ir Rasmus Lerdorf. Pirmā izstrādātā šīs valodas versija tika izmantota viņa mājaslapā, lai veiktu apmeklējuma uzskaiti. Pirmā versija, kura bija pieejama plašākam interesentu lokam tika izlaista 1995. gada sākumā un saucās „Personal Home Page Tools”. Tai bija ļoti vienkāršs kompilators un valodā bija iespējams izveidot adrešu grāmatu, apmeklētāju skaitītāju un veikt dažas citas vienkāršas funkcijas. Valoda tika papildināta 1995 gada vidū un pārsaukta par „PHP/FI Version 2”. Papildinājums „FI” tika iegūts no vienas papildus bibliotēkas, kuras autors arī bija Rasmus Lerdorf. Šī bibliotēka mācēja apstrādāt HTML formu datus. Tad vēl tika izveidots mSQL atbalsts un šī PHP/FI versija jau ieguva ļoti plašu lietotāju loku. Pēc šīs versijas izlaišanas daudzi cilvēki ķērās pie šīs valodas turpmākas izstrādes un uzlabošanas.

1997 gada vidū PHP tika pārveidots. PHP kompilators tika pārrakstīts no sākuma. Šo uzdevumu veica Zeev Suraski un Andi Gutmans un šis jaunais kompilators kļuva par pamatu PHP 3. versijai. Kompilators saglabāja visas PHP/FI funkcijas un bija ieguvis ļoti daudz jaunas iespējas un iebūvētās funkcijas. Šinī valodas versijā jau tika atbalstīta objektorientētā programmēšana. 1998 gadā PHP3 jau darbojās uz, apmēram, 10% pasaules tīklaserveru. PHP 3 oficiāli tika izlaists 1998. gada Jūnija pēc apmēram 9 mēnešu ilgas publiskās testēšanas un kļūdu labošanas.

1998 gada ziemā Andi Gutmans un Zeev Suraski atkal sāka pārrakstīt PHP. Viņu mērķis bija panākt ievērojamu ātrdarbību apjomīgās aplikācijās, salīdzinot ar programmēšanas valodu „Perl” PHP 3 bija stipri lēnāks, iegūt plašāku atbalstāmo datubāzu un tīklaserveru skaitu, palielināt datu pārsūtīšanas un ievada drošību, paplašināt izmantojamu funkciju skaitu un palielināt koda vienkāršību. Jaunā versija oficiāli tika izlaista 2000 gada maijā. Jaunā versija tika izstrādāta uz jaunas dzinēja platformas: „Zend Engine”, kurai piemita visa nepieciešamā funkcionalitāte. PHP 4 ir jaunākā pieejamā šīs programmēšanas vides versija. Šobrīd PHP atrodas uz, apmēram, 20% pasaules tīklaserveru.

Jaunā PHP 5 versija jau ir izstrādes stadijā un tās pamatā būs jaunais „Zend Engine 2.0”.


2. PHP salīdzinājums ar citām servera puses valodām
ASP ir Microsoft izstrādāta valoda un šīs valodas galvenais mīnuss ir tas, ka šī valoda un visi tās izstrādes un uzturēšanas rīki salīdzinot ar PHP, kurš ir bezmaksas, ir par lielu maksu. Otrs būtiskais ASP mīnuss ir tas, ka ir nepieciešami daudz ātrāki datori, lai tas viss darbotos tik pat ātri kā PHP ar Apache tīklaserveri un kā operētājsistēmu izmantojot parastāko no Linux saimes. ASP pluss ir plašās papildus bibliotēkas, kuras gan tiek izmantotas pietiekoši reti un bieži vien lieki samazina koda ātrdarbību.

JSP ir uz programmēšanas valodu Java bāzēta interneta aplikāciju izstrādes vide. Galvenā priekšrocība ir tā, ka ja Tu jau zini Java, tad problēmas ar JSP nebūs. Savukārt, lai iemācītos Java laiks būs jāpatērē stipri vairāk nekā, lai sāktu rakstīt kodu ar PHP. Otrs galvenais mīnuss ir tas, ka arī šai videi ir nepieciešami ļoti ātri un jaudīgi datori, kā arī izstrādes kods būs stipri sarežģītāks nekā PHP. JSP kods ir uzskatāms par drošāku nekā PHP kods.
3. Valodas PHP pamatkonstrukcijas

3.1. Mainīgie un konstantes


PHP visi mainīgie un konstantes vienmēr sākas ar dolāra zīmi $. Visi mainīgie skaitās lokālie, ja vien tiem nav norādīts, ka tie ir global. Savukārt, ja ir nepieciešams lai mainīgā vērtība funkcijas iekšienē nemainītos tam ir jānorāda static. 
	$a = 1 ; // tiek nodefinēts globāls mainīgais

unset($a); // mainīgais tiek iznīcināts



Datu tipi:

	Nosaukums
	Apraksts

	Integer
	Vesels skaitlis ar garumu 32 biti (-2147483648 - 2147483648)

	Double
	Reāls skaitlis

	String
	String tipa mainīgais, teksts

	Array
	Masīvi

	Object
	Tiek izmantoti objektorientētajā programmēšanā

	Boolean
	Patiesuma datu tips vērtība ir True vai False


Tabula 2. Datu tipi

PHP ir vienalga, kāds datu tips ir mainīgajam un tas tiek mainīts pēc vajadzības. Tas ir ļoti izdevīgi reizēs, kad ir jāuztraucas, vai ar integer garumu pietiks vai nē.
	$a = 1 ; // integer tipa mainīgais

$a = True; // boolean tipa mainīgais

$a = „teksts” // string tipa mainīgais



Lai pārbaudītu vai konstante (mainīgais) var izmantot funkciju IsSet.

	$a = 1;

$b = IsSet($a); //mainīgais „b” iegūst „True”

$b = IsSet($c); //mainīgais „b” iegūst „False”


3.2. Operatori

3.2.1. Piešķiršanas operatori

Tāpat kā valodā C un JAVA arī PHP piešķiršanas operatoriem tiek izmantoti prefiksa un sufiksa piešķiršanas īpašības (x++ <≡> x=x+1) un (x-- <≡> x=x-1).

	Operators
	Darbība, ko operators veic

	$a = $b
	Piešķiršana

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

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

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

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

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

	$a.=$b
	String saskaitīšana


Tabula 2. Piešķiršanas operatori.

3.2.2. Loģiskie operatori

	Pieraksts
	Apraksts
	Piemērs

	==
	vienāds
	If ($a==1)

	!=
	Nav vienāds
	If ($a!=1)

	<
	mazāks
	If ($a<1)

	>
	lielāks
	If ($a>1)

	<=
	Mazāks, vienāds par
	If ($a<=1)

	>=
	Lielāks, vienāds par
	If ($a>=1)

	&&
	un
	If ($a>1) && ($a<5)

	||
	vai
	If (($a==1) || ($a==2))

	!
	Ne
	If !(($a==1) || ($a==2))

	^
	Izslēdzošais vai
	If (($a==1) ^ ($a==2))


Tabula 3. Loģiskie operatori.

3.2.3. Aritmētiskie operatori

	Operators
	Darbība

	$a+$b
	Mainīgo saskaitīšana

	$a -$b
	Mainīgo atņemšana

	$a *$b
	Mainīgo reizināšana

	$a /$b
	Mainīgo dalīšana

	$a %$b
	Mainīgo dalīšana pēc moduļa

	$a.$b
	String mainīgo saskaitīšana


Tabula 4. Aritmētiskie operatori.

3.2.4. If operators

Sintakse: 
	if (loģiskā izteiksme1) {

         komandas1;
      } elseif (loģiskā izteiksme2) {

         komandas2;


} else {




komandas3;


}


3.2.5. Switch operators

Sintakse: 
	switch (izteiksme) {

  
case vērtība1:

         
  komandas1;

      
case vērtība2:

         
  komandas2;

      }


3.2.6. For, while, do-wile operatori
Šos operatorus izmanto ciklu organizēšanai.

         Sinatakse:
	for (izteiksme1; izteiksme2; izteiksme3) {


darbības;

}

while (izteksme) {


darbības;

}

do {


darbības
} while (izteiksme);



3.2.7. Break operators

break izlaužās no pašreizējā cikla (loop) kontroles struktūras. 

continue tiek lietots ciklisko struktūru iekšienē lai izlaisti pašreizējo ciklu un turpinātu ar nākošo. 
3.2.8. Require, include

require tiek izmantots, lai fails kurš tiek norādīts, tiktu ievietots require vietā. Tas nozīmē ka require nedrīkst tikt ievietots citās funkcijās un struktūrās. Lai iekļautu kādu failu pēc nosaukuma, jālieto include() funkcija. Tas atļauj sadalīt PHP kodu vairākās dalītās struktūrās un attiecīgajā brīdī izmantot tikai to, kas vajadzīgs, vai arī izveidot biežāk lietojamo funkciju failu un katrreiz to ievietot. 
3.3. Masīvi

Masīvi tiek īstenoti līdzīgā veidā kā mainīgie. Masīva tips inicializēšanas brīdī nav svarīgs tas tiks noteikts automātiski pievienojot elementus, pie tam dažādiem masīva elementiem var būt dažādi tipi. Valodā PHP masīvi tiek veidoti izmantojot list() un array() funkcijas. PHP masīvu struktūra ir izveidota tā, lai izmantojot masīvus būtu iespējams realizēt vektoru sarakstus, heštabulas, vārdnīcas, stekus, rindas pat simulēt kokus, jo masīva elements var būt cits masīvs. Šādā veidā arī tiek realizēti n-dimensiju masīvi.

	<? Php

$arr = array(„foo” => „bar”, 12 => true); //tiek izveidots masīvs ar 2 elementiem
echo $arr[„foo”]; 
//izdos “bar”
echo $arr[12];

//izdos true
?> 


Šīnī piemērā ir redzams, ka patiesībā ir vienalga kāda tipa mainīgie tiek glabāti masīvā un kādā veidā vēršas pie masīva elementiem.
	<? Php

$arr = array(“somearray” => array(5=>6, “a”=>13, 4=>”es”));

echo $arr[“somearray”][5];
//izvada 6

echo $arr[“somearray”][“a”];
//izvada 13

echo $arr[“somearray”][4];
//izvada es

?>


Šinī piemērā redzams kā masīva elementam piekārtot citu masīvu tādējādi izveidojot divdimensiju masīvu.
4 Klases
4.1 Definīcija ar vienkāršu piemēru
Klase ir mainīgo un funkciju kolekcija, kura apraksta kādu konkrētu objektu. Piemēram, mašīna. Katrai mašīnai ir savas raksturīgās īpašības, piemēram, krāsa, reģistrācijas numurs, durvju skaits. Kā arī darbības ko tā var veikt: iedarbināt dzinēju, ieslēgt gaismas, atvērt bagāžnieku. Redzams, ka lielākā daļa šo īpašību ir attiecināmas vienīgi uz automašīnām un puķu podu klasei būtu pavisam citas darbības un īpašības. Klasei var piederēt vienīgi objekts ar aprakstītajām īpašībām. Klasē aprakstītās objekta īpašības sauc par atribūtiem, bet darbības, ko klases objekti var veikt, par metodēm.
	<?php
class Car {
   var $krasa;     // mašīnas krāsa
   var $durvju_sk; //durvju skaits

   var $reg_num    //reģistrācijas numurs
   

   function Car ($krasa, $durvju_sk, $reg_num) { //konstruktors
      $this->krasa = $krasa;

      $this->durvju_sk = $durvju_sk;

      $this->reg_num = $reg_num;

   }
   function drive ($from, $to) {

      //kods, kas liek mašīnai braukt

   }
}
?> 


Šajā piemērā tiek izveidota klase Car ar īpašībām krāsa, durvju skaits un reģistrācijas numurs un metodi drive, kas veic mašīnas aizbraukšanu no vienas vietas uz otru. Šajā piemērā mēs uzreiz iepazīstamies ar vairākām lietām – kā aprakstāmas klases metodes, kā piekļūt atribūtiem, gan arī vienu konkrētu metodes tipu. Sāksim ar metodēm.

Kā vari redzēt, klases metodes aprakstīšana ne ar ko neatšķiras no tipiskas PHP funkcijas aprakstīšanas – tās apraksts sākas ar atslēgas vārdu function, tai ir nododami nepieciešamie parametri un iekš figūriekavām atrodas izpildāmais kods.

Otra ar metodēm saistītā lieta šajā piemērā ir tā, ka mūsu apskatāmajai metodei ir tāds pats nosaukums, kā pašai klasei. Šādas metodes sauc par konstruktoriem. Šāda metode tiek izsaukta automātiski, kad tiek izveidota jauna klases instance, t.i., jauns objekts. Jebkurā citā ziņā metodes ir tādas pašas kā funkcijas.

Kā pēdējo no šī piemēra apskatīsim piekļuvi klases atribūtiem no pašas klases. To veic sekojošā rinda, kas tika iekļauta piemērā esošajā metodē:

$this->krasa = $krasa;

Mainīgais $this ir atsauce uz iekšējo objektu – to, kurā attiecīgais mainīgais pats atrodas, savukārt bultiņa -> norāda uz piederību šim objektam. Respektīvi - $this->krasa norāda uz šīs pašas klases atribūtu $krasa.
4.2 Kas jāņem vērā

	<?php
class test {
?>
<?php
   function test() {
       print 'OK';
   }
}
?> 


· Klases definīcija nevar būt sadalīta vairākās daļās. Sekojošais piemērs nebūs strādājošs:

· Klases nosaukums stdClass ir rezervēts klases nosaukums, jo to lieto Zend. Tātad klasi ar šādu nosaukumu izveidot nevar

· Funkcijas __sleep un __wakeup ir speciālas iebūvētās funkcijas ar speciālu funkcionalitāti. Šīs funkcijas definētas klasē veiks savas iebūvētās funkcijas darbu, nevis to, kuru Jūs būsiet noprogrammējuši.

· Globāli nav iesakāms lietot funkcijas un mainīgos kuri sākas ar šādiem simboliem __,  jo ar šādiem simboliem sākas lielākā daļa PHP iebūvēto funkciju.
· Definējot klases mainīgos tiem drīkst piešķirt konstantas vērtības. Ja mēs gribam kādam mainīgajam piešķirt vērtību no kāda cita mainīgā, piemēram: sesijas mainīgā, iebūvētās funkcijas, tad to var darīt tikai klases konstruktora funkcijā 

	<?php
// Šis kods ir nestrādājošs
class Cart {
   var $sodiena = date("Y-m-d");
   var $vards = $GLOBALS['firstname'];
   var $pasnieks = 'Fredis ' . 'Celmins';
   var $lietas = array("VCR", "TV");
}

//Kodam būtu jābūt šādam

class Cart {
   var $sodiena;
   var $vards;
   var $ipasnieks;
   var $lietas = array("VCR", "TV");

   function Cart() {
       $this->sodiena = date("Y-m-d");
       $this->vards = $GLOBALS['firstname'];
       //utt
   }
}
?> 


4.3 Klases izsaukšana un lietošana

· Tagad balstoties uz iepriekš izveidoto klasi Car izveidosim piemēru, kur šī klase tiek izsaukta. 
	<?php
   $krasa = “sarkana”;

   $durvju_sk = “5”;

   $reg_nr = “DV1234”;

   //izveidojam jaunu elementu balstoties uz iepriekš izveidoto klasi

   $Car_1 = new car($krasa, $durvju_sk, $reg_num); 

   $a = “Riga”;

   $b = “Jelgava”;

   $Car_1->drive($a, $b) //liekam braukt no Rīgas uz Jelgavu

   //izveidojam vēl vienu elementu uz šīs pašas klases

   $car_2 = new car(“zalja”,”3”,”AB4321”);

?> 


Rezūltātā esam ieguvuši divus dažādus klases elementus $car_1 un $car_2. Katram no viņiem ir sava krāsa, reģistrācijas nummurs, durvju skaits, kā arī katrs no viņiem māk braukt no punkta A uz punktu B.
Svarīgi ir atcerēties, ka valodā PHP $car_1->krasa ir viens mainīgais, nevis, kā sākumā daudziem gribas rakstīt $car_1->$krasa jo šajā brīdī PHP kompilators sāks meklēt mainīgo $krasa, kurš patiesībā ir atribūts nevis atsevišķs mainīgais.

4.4 Apakšklases izveidošana un lietošana, pārmantošana

Izmantojot mūsu izveidoto klasi Car nodemonstrēsim pārmantošanu izveidojot apakšklasi LuxCar, kurai piemitīs visas klases Car īpašības un papildus šīs mašīnas mācēs nolaist un pacelt durvju stiklus. 
	<?php
class LuxCar extends Car {
   

   function LuxCar ($krasa, $durvju_sk, $reg_num) { //konstruktors

      parent::Car($krasa, $durvju_sk, $reg_num);
      $this->logs_valaa = False;

   }

   function stikli () {

      if ($this->logs_valaa == False) {

         //kods kursh liek atveert logu

         $ this->logs_valaa = True;

      } else {

         //kods kursh like aizveert logu

         $this->logs_valaa = False;

      }

   }
}
?> 


To ka šī klase ir apakšklase norāda vārds: extends, Kas norāda, ka klase LuxCar paplašina klasi Car. Tāpat šeit mēs saskaramies ar nākošo atslēgas vārdu parent. Šis atslēgas vārds norāda uz klasi kura tika pārmantota. Tā kā visas pārmantotās klases metodes kļūst par pārmantojamās klases metodēm mēs varējām rakstīt arī šādi:

$this->car($krasa, $durvju_sk, $reg_num);
Piemērs ar abu šo klašu izmantošanu: 
	<?php
   //izveidojam vēl jaunu elementu

   $car = new LuxCar(“zalja”,”3”,”AB4321”);
   $car->drive(“Riga”, “Jelgava”);

   if $car->logs_valaa == False {

      $car-> stikli();

   }
?> 


Par jauna objekta radīšanu, kā ierasts, atbild atslēgas vārds new, aiz kura tiek norādīts klases nosaukums un nodoti tās konstruktoram nepieciešamie parametri.

Nākamajā rindā mūsu jaunizveidotā Luks mašīna dodas pārbraucienā no Rīgas uz Jelgavu. Kā redzam, tad tā ir pārmantotās „Car” klases metode, taču tiek izsaukta no objekta, kas tika radīts no klases „LuxCar”. Ja nebūtu pārmantotās klases, klasē „LuxCar” būtu speciāli šī metode jāapraksta, taču tam nav īpašas nozīmes, jo visas mašīnas daudzmaz vienādi veic braukšanas darbību.
Tālāk pārbaudām vai mašīnas logs ir vaļā un ja nav tad izsaucam funkciju stikli(), kura ir „LuxCar” klases funkcija logu atvēršanai un aizvēršanai.
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