
Wprowadzenie do jŔzyka PHP



} PHP ðskryptowy jŔzyk programowania dziaĞajŅcy po 
stronie serwera, dedykowany do tworzenia dynamicznych 
stron internetowych.

} Wykorzystywany na ponad 39 milionach domen.
}UƬyty na ok. 45% stron z katalogu TOP 10000.

}Niekt·re zalety PHP:
ƁWysoka wydajnoƐĹ i skalowalnoƐĹ.
ƁInterfejsy do wielu system·w baz danych (MySQL, PostgreSQL, 

mSQL, Oracle, dbm , filePro , Hyperwave , lnformix , InterBase, Sybaseé)
ƁWbudowane biblioteki do realizacji typowych zadaŻ (generowanie 
obraz·w, poĞŅczenia sieciowe, parsowanie XML, wysyĞanie poczty, 
generowanie PDF).

ƁĝatwoƐĹ nauki i niski koszt wdroƬenia (PHP jest darmowy).
ƁPrzenoƐnoƐĹ (PHP jest dostŔpne dla wielu system·w operacyjnych).
ƁDostŔpnoƐĹ kodu ƪr·dĞowego, wsparcia i dokumentacji.

https://trends.builtwith.com/framework/PHP

https://trends.builtwith.com/framework/PHP


} 1995 r. ð DuŻczyk Rasmus Lerdorf  tworzy zaczŅtki PHP (Personal  
Home Page Tools), skĞadniowo podobne do Pearlõa.

} 1997 r. ð Development team wypuszcza PHP 2.0.

} 1997 ð 1998 r. ð Izraelscy programiƐci Zeev Suraski  i Andi  Gutmans  
przepisali na nowo parser  PHP wypuszczajŅc wersjŔ 3 jŔzyka 
(nastŔpuje zmiana nazwy na PHP: Hypertext  Preprocessor ).

} 2000 r. ð PHP 4.0 wykorzystujŅce Zend  Engine  1.0 zostaje 
udostŔpnione opinii publicznej.

ƁWprowadzono 'superglobals ' ($_GET, $_POST, $_SESSIONé)

} 2004 r. ð PHP 5.0 ð 5.2 oparte o Zend  Engine  2.0 ujrzaĞo ƐwiatĞo 
dzienne. 

ƁZnacznie poprawiono moƬliwoƐci programowania obiektowego

Ɓpoprawiono og·lnŅ efektywnoƐĹ dziaĞania.

ƁWprowadzono natywnŅ obsĞugŔ standardu JSON (do komunikacji przez XML).

ƁZaawansowane filtrowanie danych wejƐciowych.

ƁLepsza obsĞuga dat i godzin.

ƁƏledzenie postŔpu Ğadowania plik·w na serwer.



}2009 r. ð Wprowadzono PHP 5.3. 
NajwaƬniejsze zmiany:
ƁObsĞuga przestrzeni nazw (::)

ƁWyraƬenia lambda

ƁP·ƪne statyczne wiŅzanie

ƁEtykieta skoku (ograniczone goto )

ƁPoprawiono garbage  collector

ƁWprowadzono obsĞugŔ bazy sqlite3 i poprawki do 
obsĞugi mySQL

}2010 - 2014 ð PHP 6/ 5.x . 
ƁChciano wprowadziĹ standard Unicode  (UTF- 16), 

ale porzucono PHP 6 na rzecz kolejnych iteracji 5.x



} 2015 ð PHP 7.0. NajwaƬniejsze zmiany:
ƁZend  Engine 3.0
ƁUjednolicenie zachowania PHP na r·Ƭnych platformach
ƁZastŅpienie starych mechanizm·w ich obiektowymi 

odpowiednikami
ƁDziaĞanie operator·w - >, [], (), {} i :: z dowolnymi poprawnymi 
wyraƬeniami po lewej stronie
ƁKlasy anonimowe i tablice w staĞych
ƁTypy skalarne w argumentach funkcji oraz okreƐlenie typu 
zwracanego przez funkcjŔ

} 2020 ð PHP 8.0. NajwaƬniejsze zmiany:
ƁMechanizm JIT
ƁInstrukcja wyboru match  
ƁUnie
ƁTypy static  i mixed
ƁMetadane do klas



}20 21  ð PHP 8.1. NajwaƬniejsze zmiany:
ƁWsparcie dla enums
ƁWĞaƐciwoƐci moƬliwe do  zadeklarowania jako readonly
ƁNowy  typ  never , gdy funkcja nic nie zwraca nigdy.

}202 2 ð PHP 8.2. NajwaƬniejsze zmiany:
ƁGenerator liczb  pseudolosowych  (random ) z interfejsem  

obiektowym
ƁKlasy moƬliwe do  deklaracji jako readonly
Ɓnull , true , false  jako odrŔbne typy

}2023 ð PHP 8.3. NajwaƬniejsze zmiany:
ƁUlepszenia  random
ƁKlonowanie wĞaƐciwoƐci read - only .
ƁWalidacja jsona  (funkcja json_validate )



Klient                                                      Serwer

PHP

HTML
ƫŅdanie
skryptu

ƫŅdanie GET

HTML

Gdy uƬytkownik wejdzie na interesujŅcŅ go stronŔ WWW napisanŅ 
w jŔzyku PHP, serwer (interpreter) odczytuje wszystkie instrukcje zapisane
w tym jŔzyku i odpowiednio je przetwarza.

Z punktu widzenia przeglŅdarki pobraĞa ona zwyczajnŅ stronŔ HTML. 



OczywiƐcie plik musi mieĹ rozszerzenie *.php
A serwer musi byĹ odpowiednio skonfigurowany



Znaczniki PHP komunikujŅ serwerowi gdzie rozpoczyna siŔ i 
koŻczy kod PHP. Tekst miŔdzy nimi jest interpretowany jako kod 
PHP, natomiast poza nimi jako kod HTML.

IstniejŅ 4 style znacznik·w PHP:
1. Styl Ɛredni (XML)
Ɓ <?php  echo '< p>Zam·wienie przyjŔte</p>õ ?>

2. Styl kr·tki
Ɓ <? echo '< p>Zam·wienie przyjŔte</p>õ ?>
Ɓ Ten styl domyƐlnie jest WYĝńCZONY!

3. Styl dĞugi (SCRIPT)
Ɓ <SCRIPT LANGUAGE= 'php '> echo '< p>Zam·wienie przyjŔte.</p>'; 

</SCRIPT>

4. Styl ASP
Ɓ <% echo '< p>Zam·wienie przyjŔte.</p>'; %>
Ɓ Ten styl domyƐlnie jest WYĝńCZONY!

5. Styl kr·tki
Ɓ <?=  echo '< p>Zam·wienie przyjŔte</p>õ ?>
Ɓ Od PHP 5.4

Style 3 i 4 wyĞŅczono od PHP 7!



Interpretator PHP zignoruje kaƬdy tekst zawarty w komentarzu. 
Rozpoznaje od style komentarzy zgodne z C/C++ czy powĞokŅ 
systemowŅ:

} Komentarz jednowierszowy
ƁStyl C++
 echo '< p>Zam·wienie przyjŔte .</p>' II PoczŅtek zam·wienia
ƁStyl powĞoki
 echo '< p>Zam·wienie przyjŔte .</p>' # PoczŅtek zam·wienia
UWAGA: Znacznik koŻczŅcy PHP zamyka (koŻczy) komentarz!
PrzykĞad: //To jest jeszcze tekst komentarza  ?> a to juƬ nieé

} Komentarz blokowy (wielowierszowy)
ƁStyl C

/* Autor: Tomasz XiŔski
Skrypt przetwarzajŅcy zam·wienia sklepu
Wersja 1.01 A */

PHP podobnie jak HTML  ignoruje odstŔpy (znaki nowego wiersza, 
powr·t karetki, wiele spacji, tabulacje) za wyjŅtkiem pojedynczej 
spacji. 



Tworzenie identyfikator·w (nazw zmiennych, funkcji, klas) 
podporzŅdkowane jest kilku reguĞom:

1. Identyfikatory nie mogŅ rozpoczynaĹ siŔ od cyfry.
2. Identyfikatory mogŅ mieĹ dowolnŅ dĞugoƐĹ i skĞadaĹ siŔ z liter, 

cyfr, czy znaku podkreƐlenia.
3. WaƬna jest wielkoƐĹ liter identyfikator·w. WyjŅtkiem sŅ funkcje 

wbudowane w PHP ð ich nazwy mogŅ byĹ uƬyte w kaƬdej 
formie.

4. Identyfikatory zmiennych mogŅ mieĹ nazwŔ identycznŅ z 
wbudowanŅ funkcjŅ, ale nie jest to zalecane.

Nie ma potrzeby wczeƐniejszego deklarowania zmiennej przed ich 
uƬyciem. Zmienna zostanie utworzona po pierwszym 
przypisaniu jej wartoƐci.

WartoƐci przyporzŅdkowywane sŅ zmiennym za pomocŅ operatora 
przypisania =. Nazwy zmiennych muszŅ zaczynaĹ siŔ od znaku 
dolara np. $suma = 0;



W PHP istniejŅ dwa typy ciŅg·w znak·w:
} W pojedynczym apostrofie.
}Opatrzone znakiem cudzysĞowu.

}CiŅgi opatrzone znakami apostrofu  sŅ traktowane jako 
surowe dane tekstowe.

}CiŅgi zawarte w cudzysĞ·w sŅ przez PHP podawane 
interpretacji (nastŔpuje pr·ba wyszukania nazw 
potencjalnych zmiennych i zamiana ich na je wartoƐci). 
NaleƬy pamiŔtaĹ, Ƭe po znaku $ PHP bŔdzie pr·bowaĞ 
pobraĹ tyle znak·w ile siŔ da by utworzyĹ poprawnŅ nazwŔ 
zmiennej. Aby okreƐliĹ gdzie faktycznie koŻczy siŔ nazwa 
zmiennej naleƬy jŅ opatrzyĹ w nawiasy klamrowe np.

 echo ("How many ${ beer}õs he has drunk ?");



PHP rozpoznaje nastŔpujŅce typy danych:
} integer  ð stosowany do reprezentacji liczb caĞkowitych.
} float  (zamiennie nazywany Double) ð stosowany do 

reprezentacji liczb zmiennoprzecinkowych .
} string  ð stosowany w reprezentacji ciŅg·w znak·w
} boolean  ð zwraca wartoƐci logiczne true  (prawda) lub false  
(faĞsz).

} array  ð stosowany do reprezentacji tablic.
} object  ð wykorzystywany do przechowywania obiekt·w.
WystŔpujŅ r·wnieƬ typy specjalne:
} NULL ð Zmienne kt·rym nie nadano wartoƐci sŅ typu NULL.
} resource  ð zmienne tego typu reprezentujŅ zasoby 
zewnŔtrzne (np. poĞŅczenie z bazŅ danych).



W PHP nie wystŔpuje jawne deklarowanie typu 
zmiennej ð jej typ okreƐlany jest przez 
przypisanŅ do zmiennej wartoƐĹ.

PrzykĞad: 

 $liczba = 0;  // liczba caĞkowita (typu integer ) 
bo przypisano jej zero

 $suma = 2.34; // zmienna typu float

 é

 $suma = āJakiƐ tekstó //zmienna suma jest teraz 
typu string . ZostaĞa dokonana konwersja typu w 
locie.



} Funkcja gettype (zmienna) zwraca ciŅg znak·w 
okreƐlajŅcy nazwŔ typu (bool , integer , double, string , 
array , object , resource , NULL) zmiennej podanej jako 
argument funkcji. JeƐli nie jest to Ƭaden z 
wymienionych wczeƐniej typ·w standardowych 
funkcja ta zwr·ci āunknown  typeó. 

} Funkcja settype (zmienna, string  typ_zmiennej ) 
zmienia typ zmiennej podanej jako pierwszy 
parametr funkcji, na ten okreƐlony drugim 
parametrem. PrzykĞad:

 $x = ā6tomk·w"; // string
$y = true; // boolean

settype ($x, "integer"); // $x ma wartoƐĹ6 (integer)
settype ($y, "string"); // $y ma wartoƐĹ"1" (string)



} is_array () -  sprawdza, czy zmienna jest tablicŅ.
} is_double (), is_float (), is_real () [funkcje toƬsame] -  sprawdza, czy 
zmienna jest liczbŅ zmiennoprzecinkowŅ.

} is_long (), is_int (), is_integer () [funkcje r·wnoznaczne] -  sprawdza, czy 
zmienna jest liczbŅ caĞkowitŅ.

} is_string () -  sprawdza, czy zmienna jest ciŅgiem znak·w.
} is_bool () -  sprawdza, czy zmienna ma wartoƐĹ logicznŅ.
} is_object () -  sprawdza, czy zmienna jest obiektem.
} is_resource () -  sprawdza, czy zmienna jest wskaƪnikiem zasob·w.
} is_null () -  sprawdza, czy zmienna jest typu null .
} is_scalar () -  sprawdza, czy zmienna jest skalarem, to znaczy czy jest 

typu integer , boolean , string lub float .
} is_numeric () -  sprawdza, czy zmienna ma wartoƐĹ liczbowŅ lub jest 
numerycznym ciŅgiem znak·w (ciŅg ze znakiem +-, posiadajŅcy 
dowolnŅ liczbŔ cyfr, opcjonalnŅ czŔƐĹ dziesiŔtnŅ  wykĞadniczŅ) ð 
przykĞadowo +1234.5e8.

} is_callable () -  sprawdza, czy zmienna stanowi nazwŔ prawidĞowej 
funkcji.



}bool  isset (zmienna)  ð jeƬeli zmienna przekazana 
jako argument tej funkcji istnieje (i ma 
przypisanŅ jakŅƐ wartoƐĹ r·ƬnŅ od ô\0õ) to 
zwraca ona wartoƐĹ true ; false  w przeciwnym 
przypadku. MoƬna r·wnieƬ jako jej argument 
przekazaĹ listŔ zmiennych oddzielonych 
przecinkami ð isset  zwr·ci true  jeƐli wszystkie te 
zmienne bŔdŅ istnieĹ.

 Pusty ĞaŻcuch óó znak·w r·wnieƬ jest 
akceptowalnŅ wartoƐciŅ!

}void  unset (zmienna) ð usuwa zmiennŅ z pamiŔci.
}bool  empty (zmienna) ð sprawdza czy zmienna 
ma pustŅ wartoƐĹ: pusty ĞaŻcuch, \ 0, NULL, 
FALSE.



Aby dokonaĹ jawnego rzutowania typ·w naleƬy w nawiasach 
przed wĞaƐciwŅ zmiennŅ podaĹ nazwŔ typu na kt·ry 
chcemy jŅ zrzutowaĹ (tzw. operator rzutowania).
PrzykĞad:
 $liczba = 0; // zmienna typu integer .
 $suma = (float )liczba; // zmienna typu float .

W PHP wystŔpujŅ r·wnieƬ tzw. zmienne zmiennych . 
PozwalajŅ one na dynamicznŅ zmianŔ nazwy zmiennej. 
PrzykĞad:
 $nazwa = āsumaó;
 $$ nazwa = 5; // oznacza to samo co $suma = 5;

Technika ta przydaje siŔ przy przetwarzaniu zmiennych 
formularza w pŔtli (nie trzeba ich wypisywaĹ z osobna) 





StaĞe definiuje siŔ uƬywajŅc funkcji define .
PrzykĞad:
 define(āPODATEKó, 22);
 define(āINSTALACJAOSó, 70);
 define(āMSó, āMicrosoftó);

DobrŅ praktykŅ jest uƬywanie wielkich liter jako nazw staĞych. Nie 
jest to wymagane, ale poprawia znacznie czytelnoƐĹ kodu. Aby 
siŔ odwoĞaĹ do staĞej naleƬy uƬyĹ wyĞŅcznie jej nazwy (pomija siŔ 
znak $ jak w przypadku zmiennych).

PrzykĞad:
 echo āINSTALACJAOSó;

StaĞe mogŅ przechowywaĹ jedynie dane typ·w (wartoƐci) 
skalarnych: boolean , integer , float , string .

PHP tworzy wiele swoich staĞych.



Przez pojŔcie zasiŔg zmiennych rozumie siŔ czŔƐĹ skryptu, w kt·rej dana 
zmienna jest widoczna i moƬna siŔ do niej odwoĞywaĹ.

Istnieje 6 reguĞ odnoƐnie zasiŔg·w w PHP:
1. Wbudowane zmienne superglobalne  (ang. superglobals ) sŅ widoczne 

w caĞym skrypcie.
2. StaĞe po ich zadeklarowaniu majŅ zawsze charakter globalny (mogŅ 

byĹ uƬywane w funkcjach jak i poza nimi).
3. Zmienne globalne sŅ widocznie od momentu ich zadeklarowania w 

caĞym skrypcie ale nie wewnŅtrz funkcji.
4. Zmienne uƬywane w funkcji, kt·re zostaĞy zadeklarowane jako 

globalne, odnoszŅ siŔ do zmiennej globalnej o tej samej nazwie.
5. Zmienne stworzone wewnŅtrz funkcji i zadeklarowane jako statyczne 

sŅ niewidoczne na zewnŅtrz funkcji, ale zachowujŅ swojŅ wartoƐĹ 
miŔdzy kolejnymi wykonaniami tej funkcji.

6. Zmienne utworzone wewnŅtrz funkcji sŅ zmiennymi lokalnymi i sŅ 
niedostŔpne po zakoŻczeniu wykonywania tej funkcji.



Zmienne superglobalne  (autoglobalne ) sŅ widoczne w caĞym skrypcie 
(zar·wno wewnŅtrz funkcji jak i poza nimi. Wyr·Ƭniamy nastŔpujŅce 
zmienne superglobalne :

} $GLOBALS ð tablica wszystkich zmiennych globalnych. Pozwala ona 
uzyskaĹ wewnŅtrz funkcji dostŔp do zmiennych globalnych np. 
$GLOBALS[ômoja_zmienna_globalna õ];

} $_SERVER ð tablica zmiennych Ɛrodowiskowych serwera.
} $_GET ð tablica danych przekazanych do skryptu za pomocŅ metody 

GET.
} $_POST ð tablica zmiennych przekazanych do skryptu metodŅ POST.
} $_COOKIE ð tablica przechowujŅca ciasteczka
} $_FILES ð tablica zmiennych zwiŅzanych z obsĞugŅ uploadowanych  
plik·w.

} $_ENV ð tablica zmiennych Ɛrodowiskowych (adres zdalny, nazwa 
uƬytkownika itp.).

} $_REQUEST ð tablica wszystkich zmiennych wprowadzanych prez  
uƬytkownika wĞŅczajŅc w to zawartoƐĹ $_GET, $_POST, $_COOKIE (od 
PHP 4.3 bez $_FILES)

} $_SESSION ð tablica zmiennych sesji.





Wyr·Ƭniamy nastŔpujŅce typy operator·w:

}Arytmetyczne.

}Przypisania.

}Por·wnaŻ.

}Logiczne.

}Bitowe.

}Tablicowe.

}Pre- /Post - inkrementacji oraz dekrementacji.  

}Inne.



} Dwuargumentowe (za wyjŅtkiem oznaczania liczb ujemnych operatorem - ) 
operatory wykonujŅce podstawowe operacje matematyczne.

} Przy zastosowaniu ich do zmiennej typu string  PHP bŔdzie pr·bowaĞ dokonaĹ 
konwersji ciŅgu znak·w na liczbŔ. JeƐli zawiera on znak e lub E zostanie on 
wczytany w notacji inƬynierskiej i przekonwertowany na float . Podobna 
konwersja ma miejsce gdy w ciŅgu wystŔpuje znak kropki . W przeciwnym 
wypadku ciŅg bŔdzie traktowany jako integer . 

} PHP szuka cyfr na poczŅtku ciŅgu i uƬyje ich jako wartoƐĹ, a jeƐli nie znajdzie 
Ƭadnych cyfr to wartoƐĹ ciŅgu wyniesie zero .

Operator Wykonywane dziaĞaniePrzykĞad

* mnoƬenie $x * $y

/ dzielenie $x / $y

+ dodawanie $x + $y

- odejmowanie $x -  $y

% dzielenie modulo (reszta z dzielenia) $x % $y

** potŔgowanie $x ** $y



} Operatory bitowe pozwalajŅ na sprawdzanie i manipulacje 
poszczeg·lnymi bitami zmiennej typu integer .

} PrzesuniŔcie arytmetyczne pomija (traci) kraŻcowe bity. 
PrzesuniŔcie w lewo nie zachowuje bitu znakowego 
(kopiowane sŅ zera). PrzesuniŔcie w prawo kopiuje bit znaku.

Operator Nazwa PrzykĞad

& Bitowe  AND $x & $y

| Bitowe  OR $x | $y

~ Bitowe  NOT ~$x

^ Bitowy  XOR $x ^ $y

<< PrzesuniŔcie arytmetyczne w lewo $x << $y

>> PrzesuniŔcie arytmetyczne w prawo $x >> $y



Argument 1 Operator Argument 2 Znaczenie

$x = $y $x = $y

$x = > $y $x => $y (przypisanie dla tablic)

$x += $y $x = $ x  + $y

$x - = $y $x = $ x  ð $y

$x *= $y $x = $ x  * $y

$x /= $y $x = $ x  / $y

$x %= $y $x = $ x  % $y

$x <<= $y $x = $ x  << $y

$x >>= $y $x = $ x  >> $y

$x . $y $x = $ x.$y

$x &= $y $x = $ x  & $y

$x |= $y $x = $ x  | $y

$x ^= $y $x = $ x ^ $y



}Logiczny xor  zwraca wartoƐĹ true, jeƐli $a 
albo b$ sŅ true, natomiast zwraca wartoƐĹ 
false  gdy obie zmienne majŅ wartoƐĹ true  lub 
false .

Operator Nazwa PrzykĞad

&& Logiczne  AND $x && $y

|| Logiczne  OR $x || $y

! Logiczne  NOT !$x

and Tak jak && ale z mniejszym priorytetem $x and $y

or Tak jak || ale z mniejszym priorytetem $x or  $y

xor Logiczny xor $x xor  $y



Operator Wykonywane dziaĞaniePrzykĞad

== R·wnoƐĹ $x * $y

=== IdentycznoƐĹ $x / $y

!= Nier·wnoƐĹ $x + $y

!== NieidentycznoƐĹ $x -  $y

<> Nier·wnoƐĹ $x % $y

< MniejszoƐĹ $x * $y

> WiŔkszoƐĹ $x / $y

<= MniejszoƐĹ lub r·wnoƐĹ$x + $y

>= WiŔkszoƐĹ lub r·wnoƐĹ$x -  $y

IdentycznoƐĹ zwraca wartoƐĹ true  tylko wtedy, gdy dwa 
operandy sŅ r·wnie i naleƬŅ do tego samego typu.
Operatory < i > dziaĞajŅ r·wnieƬ dla ciŅg·w znak·w.



Operator Nazwa PrzykĞad Rezultat

+ Unia $x + $y Zwraca tablicŔ zawierajŅcŅ wszystkie 

elementy tablic $x i $y

== R·wnoƐĹ $x == $y Zwraca true  jeƐli $x i $y majŅ te same 

pary kluczy i wartoƐci

=== IdentycznoƐĹ$x === $y Zwraca true  jeƐli $x i $y majŅ te same 

pary kluczy i wartoƐci, uĞoƬone w tej 

samej kolejnoƐci

!= Nier·wnoƐĹ $x != $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ sobie 

r·wne

<> Nier·wnoƐĹ $x <> $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ sobie 

r·wne

!== NieidentycznoƐĹ$x !== $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ 

identyczne



}Preinkrementacja   / Postinkrementacja
Ɓ++$x ð preinkrementacja  ð najpierw nastŔpuje zwiŔkszenie 
wartoƐci $x o 1, a nastŔpnie zwracana jest powiŔkszona 
wartoƐĹ.
Ɓ$x++ -  postinkrementacja  ð najpierw zwr·cona jest 
aktualna wartoƐĹ $x, a dopiero potem dokonywane jest 
zwiŔkszenie wartoƐci tej zmiennej o jeden.
ƁOperator -- $x i $x ð dziaĞa analogicznie.

}Operator referencji (&)
ƁZwraca alias do zmiennej.
PrzykĞad:
$x = 3;
$y = &$x;
$y = 5;  //obie zmienne $x i $y majŅ wartoƐĹ 5.

Funkcja unset(zmienna) niszczy odwoĞanie (alias).  



} Operator tĞumienia bĞŔd·w (@)
ƁMa zastosowanie na poczŅtku kaƬdego wyraƬenia, jeƐli nie chcemy 
wyƐwietliĹ ewentualnego bĞŔdu z nim zwiŅzanego np. $x = @(57/ 0); bez 
operatora tĞumienia wygeneruje bĞŅd dzielenia przez zero.

} Operator wykonania (para aprostorof·w ``)
ƁPHP bŔdzie pr·bowaĞ wykonaĹ dowolny kod zawarty miŔdzy symbolami 
apostrof·w francuskich `` , tratujŅc go jako polecenie wykonywane w 
wierszu poleceŻ serwera. PrzykĞadowo:
 $wyjsce  = ` dir  c:` ;
 echo $ wyjscie ;

} Operator typu ( instanceof )
ƁPozwala na sprawdzenie, czy obiekt jest egzemplarzem (instancjŅ) 

konkretnej klasy

} Operator tr·jkowy (? : )
ƁDziaĞa wedĞug wzoru: 
 warunek ? wartoƐĹ, jeƐli prawdziwy : wartoƐĹ, jeƐli faĞszywy;

} Operatory specjalne
Ɓnew, clone  ð uƬywane do tworzenia lub klonowania obiekt·w klasy
Ɓ , -  rozdziela argumenty funkcji i list
Ɓ?? ð sprawdzenie, czy dana wartoƐĹ istnieje i nie jest pusta (od PHP 7.0).
Ɓ??= -  poĞŅczenie poprzednika z operatorem przypisania (od PHP 7.4).



YƻƭŜƧƴƻǏŏOperatory

Lewa ,

Lewa or

Lewa xor

Lewa and

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

Lewa ? :

Lewa II

Lewa &&

Lewa |

Lewa ^

Lewa &

Nie odnosi ǎƛť ==  !=  ===  !===

Nie odnosi ǎƛť <  <=  >  >=

Lewa <<  >>

Lewa + - .

Lewa * / %

Prawa !

Nie odnosi ǎƛť instanceof

Prawa ~ -  (int) (float) (string) (array) (object) (bool) @

bƛŜ ƻŘƴƻǎƛ ǎƛť++  --

Prawa [  ]

Nie odnosi ǎƛť clone, new

Nie odnosi ǎƛť (  )

NajwiŔkszy priorytet

Najmniejszy priorytet

KolejnoƐĹ przetwarzania 
operator·w o tym samym
priorytecie:
Lewa = od lewej do prawej
Prawa = od prawej do lewej



}Og·lna postaĹ instrukcji if  jest nastŔpujŅca:
 if  (warunek1) 
  instrukcja_jesli_warunek1_prawdziwy;
 elseif (warunek2)
  instrukcja2;
 else
  instrukcja3;

}WystŔpuje r·wnieƬ operator warunkowy w postaci:
 warunek ? wartoƐĹ1 : wartoƐĹ2;
Co naleƬy rozmieĹ jako: jeƐli warunek  jest prawdziwy to 
podstaw za wartoƐĹ wyraƬenia wartoƐĹ1, w przeciwnym 
wypadku podstaw za wartoƐĹ wyraƬenia wartoƐĹ2.
PrzykĞad: $modul  = $liczba < 0 ? ðliczba : liczba ;



}Przydatna, gdy badamy warunek majŅcy wiele 
r·Ƭnych moƬliwych wartoƐci. 

 switch  (wyraƬenie){
 case wartoƐĹ1:
  instrukcja1;
  break ;
 case wartoƐĹ2:
  instrukcja2;
  break ;
 default :
  instrukcja3;
 }



1. PŔtla while
ƁPŔtla while  powtarza wykonywanie nastŔpujŅcego po niej 
bloku kodu tak dĞugo jak warunek pŔtli jest prawdziwy.
ƁOg·lna jej postaĹ jest nastŔpujŅca:
 while (warunek)
  instrukcja1;

2. PŔtla do while
Ɓ Og·lna jej skĞadnia jest nastŔpujŅca:
 do {
  instrukcje;
 }
 while ( warunek);
Ɓ Warunek w pŔtli do while  testowany jest dopiero na 
koŻcu. Oznacza to, Ƭe kod zawarty w tej pŔtli zostanie 
wykonany przynajmniej raz.



3. PŔtla for
ƁOg·lna postaĹ pŔtli for jest nastŔpujŅca:

 for (wyraƬenie poczŅtkowe; wyraƬenie warunkowe; wyraƬenie modyfikujŅce)
  instrukcja_do_wykonania ;
ƁW miejsce wyraƬenia poczŅtkowego wstawiane jest wyraƬenie stosowane 

do zainicjalizowania zmiennej sĞuƬŅcej jako licznik wykonaŻ pŔtli. 
WyraƬenie warunkowe okreƐla jaki warunek musi byĹ speĞniony by przejƐĹ 
do kolejnego przebiegu pŔtli. WyraƬenie modyfikujŅce natomiast uƬywane 
jest do modyfikacji wartoƐci zmiennej bŔdŅcej licznikiem pŔtli.

4. PŔtla foreach  (pŔtla for + zmienne zmiennych)
 PrzykĞad: Chcemy wyƐwietliĹ wartoƐci p·l formularza nazwane 

ānazwa1ó, ānazwa2ó, ānazwa3ó.

 for($i=1; $i <= $ liczba_pol  ; $i++)

 $pole= " nazwa$i ";
ALBO (dziaĞa tylko przy zastosowaniu do tablic):

foreach (wyraƬenie_tablicoweas $wartoƐĹ) 
 instrukcja1;



}Aby zatrzymaĹ wykonywanie pŔtli stosujemy 
instrukcjŔ break . Po napotkaniu tej instrukcji 
zostanie wykonany pierwszy wiersz kodu za 
koŻcem pŔtli.

}Aby przejƐĹ do nastŔpnej iteracji pŔtli stosuje 
siŔ instrukcjŔ continue .

}Aby zakoŻczyĹ wykonywanie caĞego skryptu 
php  stosuje siŔ instrukcjŔ exit  ð powoduje 
ona zaprzestanie wywoĞania dalszego kodu 
php .



}Wszystkie om·wione tutaj struktury sterujŅce majŅ swoje 
alternatywne (r·wnowaƬne reprezentacje). 

}Aby zastosowaĹ reprezentacjŔ alternatywnŅ naleƬy znak 
otwierajŅcego nawiasu klamrowego { zastŅpiĹ znakiem 
dwukropka : , natomiast zamykajŅcy nawias klamrowy } 
naleƬy zastŅpiĹ jednym ze sĞ·w kluczowych: endif , 
endswitch , endwhile , endfor , endforeach , w zaleƬnoƐci od 
uƬywanej struktury sterujŅcej.

}Jedynie pŔtla do while  nie ma postaci alternatywnej.
PrzykĞad:
 if ($ilosc  == 0)  :
  echo "WystŅpiĞ bĞŅd ";
  exit ;
 endif ;



}ZaĞoƬenie: Pole formularza, kt·rego wartoƐĹ chcemy 
odczytaĹ nosi nazwŔ nick .

}W skrypcie PHP moƬna uzyskaĹ dostŔp do zawartoƐci 
kaƬdego pola formularza na 3 sposoby:
ƁTraktujŅc nazwŔ pola jako zmiennŅ o identycznej nazwie:

echo("$ nick ");
Na serwerze musi byĹ wĞŅczona opcja register_globals . DomyƐlnie 
jest ona wyĞŅczona!

ƁWykorzystujŅc zmienne superglobalne  $_GET , $_POST, 
$_REQUEST:
echo("$_POST[ônickõ]");
ƁWykorzystujŅc styl rozwlekĞy:
echo("$HTTP_POST_VARS[ônickõ]");
MoƬna go wyĞŅczyĹ nadajŅc odpowiedniŅ wartoƐĹ dyrektywnie 

register_long_arrays .



}HTTP jest protokoĞem bezstanowym (ang. stateless ) ð 
nie utrzymuje stanu miŔdzy dwoma transakcjami.

}Kontrola sesji sĞuƬy do Ɛledzenia uƬytkownika 
podczas jednej sesji na stronie internetowej 
(logowanie, koszyk zakupowy itp.).

}Mechanizm sesji w PHP jest zaimplementowany przez 
zaszyfrowany, losowy identyfikator sesji ( SID). MoƬe 
on byĹ przechowywany w komputerze klienta w 
postaci pliku cookie  lub przekazywany przez adres 
strony.

}Na serwerze sŅ przechowywane zmienne sesji, czyli 
takie, kt·re sŅ powiŅzane z okreƐlonŅ sesjŅ danego 
uƬytkownika i przez caĞy czas jej trwania moƬna do 
nich uzyskaĹ dostŔp.

   



}Ciasteczko (ang. cookie ) to niewielki zestaw 
informacji, kt·re sŅ zapisywane na komputerze 
klienta najczŔƐciej w formie pliki tekstowego na 
dysku twardym.

}Aby utworzyĹ cookie  na komputerze 
uƬytkownika wystarczy wysĞaĹ nastŔpujŅcy 
nagĞ·wek HTTP:

 Set- Cookie : NAZWA=WARTOSC; [expires=DATA ;] [ path=SCIEZKA ;] 
[domain=NAZWA_DOMENY ;] [ secure ]

}Ciasteczko powinno byĹ przesĞane 
 przed innymi nagĞ·wkami.



} nazwa=wartoƐĹ -  WartoƐĹ ta jest jedynym wymaganym 
atrybutem przy wysyĞaniu ciasteczka. SkĞada siŔ z dowolnych 
znak·w z wyjŅtkiem Ɛrednik·w, przecink·w, biaĞych spacji i 
ukoƐnik·w (/). JeƐli zajdzie potrzeba ich uƬycia, najczŔƐciej 
koduje siŔ je w formacie odpowiednim dla URL (%XX), gdzie XX to 
kod ASCI znaku (np. %2F to zakodowana postaĹ ukoƐnika, a%20 
ð spacji).

} expires=data  -  Atrybut expires  informuje przeglŅdarkŔ o dacie 
wygaƐniŔcia danego ciasteczka. Zostanie ono usuniŔte z dysku, 
gdy jego data waƬnoƐci zostanie przekroczona. JeƐli nie podano 
daty wygaƐniŔcia, to ciasteczko zostanie skanowane na koniec 
danej sesji.

} path  i domain  -  OkreƐlajŅ dla jakiej ƐcieƬki i dla jakiej domeny 
waƬne jest dane ciasteczko.

} secure   -  Ten parametr nie posiada wartoƐci. JeƐli zostanie 
podany, to ciasteczko bŔdzie widoczne (wysĞane) tylko wtedy gdy 
poĞŅczenie bŔdzie szyfrowane



WĞaƐciwoƐci ciasteczek:
}Ciasteczka o tej samej nazwie ale o innych ƐcieƬkach bŔdŅ 

nadpisywane. 
}W celu skasowania naleƬy wysĞaĹ ciasteczko o takiej samej 
nazwie i czasie wygaƐniŔcia z minionŅ datŅ.

}MoƬliwe jest wysyĞanie kilku ciasteczek w jednym 
nagĞ·wku (poprzez kilka atrybut·w Set- Cookie ).

}IstniejŅ limity przy zapisywaniu ciasteczek na dysku (po 
ich przekroczeniu przeglŅdarka zwykle usuwa starsze 
ciasteczka). 
Ɓmaksymalna liczba ciasteczek: 300.
Ɓmaksymalna wielkoƐĹ ciasteczka: 4 kilobajty.
Ɓmaksymalna liczba ciasteczek z jednego serwera lub z jednej 
ƐcieƬki: 20.

}NaleƬy uwaƬaĹ z obsĞugŅ ciasteczek jeƐli wystŔpuje 
r·wnieƬ serwer proxy .



}Ciasteczka z poziomu PHP mogŅ zostaĹ ustawione 
(stworzone) za pomocŅ funkcji setcookie :

 bool setcookie ( string $name [, string $value [, int $expire = 0 [, string $path 
[, string $domain [, bool $secure = false [, bool $httponly = false ]]]]]] )

 gdzie httponly  ð ciasteczka bŔdŅ dostŔpne tylko dla 
protokoĞu http. ƫadne jŔzyki skryptowe nie majŅ do 
nich dostŔpu.

}Kiedy do serwera przekazywane jest ƬŅdanie GET, 
przeglŅdarka w pierwszej kolejnoƐci szuka 
ciasteczka przechowywanego lokalnie i jeƐli 
znajdzie odpowiednie to przekazuje jego wartoƐĹ 
do serwera.



}PHP domyƐlnie stosuje ciasteczka w sesji. Gdy to 
moƬliwe, w ciasteczku bŔdzie przechowywany 
identyfikator sesji.

}MoƬna r·wnieƬ doĞŅczyĹ identyfikator sesji do 
adresu URL. Przez ustawienie na serwerze 
dyrektywy session. use_trans_sid  ta metoda staje 
siŔ metodŅ domyƐlnŅ, ale nie jest do zalecane bo 
obniƬa poziom bezpieczeŻstwa.

}Identyfikator sesji przechowywany jest w staĞej 
SID. MoƬna go przekazywaĹ dalej w linkach ð 
dodajŅc go na koŻcu ĞŅcza:

<A HREF="link.php? <?php  echo (SID); ?> ">



Sesja skĞada siŔ z 4 podstawowych etap·w:
1. Rozpoczynanie sesji.
2. ZgĞaszanie zmiennych sesji.
3. Korzystanie ze zmiennych sesji.
4. Usuwanie zmiennych i niszczenie sesji.

Rozpoczynanie sesji moƬna zrealizowaĹ na 2 sposoby:
} UƬywajŅc funkcji session_start ();
 Sprawdza ona istnienie identyfikatora sesji i jeƐli on istnieje funkcja 

pobierze zmienne sesji by moƬna byĞo z nich korzystaĹ. JeƐli 
identyfikator nie istnieje to zostanie utworzony nowy wraz z tablicŅ 
sesji $_SESSION.

 Funkcja session_start () powinna byĹ wywoĞywana na poczŅtku 
kaƬdego skryptu korzystajŅcego z sesji.

} Konfiguracja PHP (za pomocŅ opcji session.autostart ) by 
automatycznie rozpoczynaĞ sesji, gdy ktoƐ odwiedza danŅ stronŔ. 
W·wczas jednak nie moƬna przechowywaĹ obiekt·w w sesji!



}Zmienne sesji sŅ przechowywane w tablicy 
superglobalnej  $_SESSION;

}Aby utworzyĹ zmiennŅ sesji naleƬy ustawiĹ w 
tej tablicy ƬŅdany element np.

 $_SESSION[ônickõ] = 5;
}Utworzona zmienna bŔdzie dostŔpna do 
koŻca sesji, chyba Ƭe zostanie wczeƐniej 
usuniŔte rŔcznie.

}Sesja moƬe r·wnieƬ wygasnŅĹ automatycznie 
poprzez dziaĞanie dyrektywy 
session.gc_maxlifetime .



}Aby uzyskaĹ dostŔp do zmiennej sesyjnej 
korzystamy znowu z tablicy $_SESSION np.

 $war1 = $_SESSION[ônickõ];

}Aby bezpoƐrednio usunŅĹ zmiennŅ sesji 
wykorzystujemy funkcjŔ unset  np.

 unset ($_SESSION[ônickõ]);

}Aby usunŅĹ wszystkie zmienne sesji naleƬy 
wykonaĹ polecenie:

 $_SESSION=array();

}Gdy wykonano wszystkie dziaĞania w sesji naleƬy 
usunŅĹ wszystkie zmienne po czym wywoĞaĹ 
session_destroy () by usunŅĹ identyfikator sesji.
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}int  rand ( void ) -  losuje liczbŔ caĞkowitŅ z 
zakresu [0, getrandmax ()].

} int rand ( int $min , int $max )  ð losuje liczbŔ 
caĞkowitŅ z zakresu [$min, $max].

Od wersji PHP 5.2 nie trzeba specjalnie 
inicjalizowaĹ generatora liczb losowych ð 
dokonuje siŔ to automatycznie.



} Tablica ð zmienna przechowujŅca zbi·r lub sekwencjŔ 
wartoƐci. Tablice przechowujŅce inne tablice to tablice 
wielowymiarowe.
W PHP sŅ 2 typy tablic:
} Tablice indeksowane numerycznie
}Tablice asocjacyjne (indeks to np. ciŅg znak·w)

Tablice numeryczne domyƐlnie majŅ indeksy (klucze) 
zaczynajŅce siŔ od 0, ale moƬe to byĹ Ğatwo zmienione.
Tablice indeksowanŅ numerycznie moƬna utworzyĹ na kilka 
sposob·w. JeƐli chcemy utworzyĹ tablicŔ zawierajŅcŅ 
okreƐlone wartoƐci moƬe skorzystaĹ z konstrukcji array ().
PrzykĞad:
 $owoce = array(ôJabĞkoõ, ôGruszkaõ, ôBananõ);
 $owoce = [ôJabĞkoõ, ôGruszkaõ, ôBananõ];



} MoƬna inicjowaĹ tablicŔ innŅ tablicŅ np.
$owoce = array(ôJabĞkoõ, ôGruszkaõ, ôBananõ);
$owoce_kopia  = $owoce;
} JeƐli chcemy stworzyĹ tablicŔ zawierajŅcŅ jakŅƐ sekwencjŔ wygodnie jest skorzystaĹ 

z funkcji range(). PrzykĞad:
$liczby = range (1, 10);
$nieparzyste = range (1, 10, 2);
$litery = range  (ôAõ, ôZõ);
} MoƬna inicjowaĹ tablice bezpoƐrednio z pliku czy bazy danych. Ale o tym kiedy 
indziejé

} MoƬna tworzyĹ elementy i caĞe tablice āw locieó np. 
$owoce = array(ôJabĞkoõ, ôGruszkaõ, ôBananõ); //indeks od zera
$owoce[3] = āBrzoskwiniaó; 
OczywiƐcie elementu tablicy wartoƐĹ odczytujemy podajŅc nazwŔ tablicy i indeks w 
nawiasach prostokŅtne.

MoƬna teƬ tak:
$owoce[] = õMorelaõ;  //Wtedy zostanie wziŔty najwiŔkszy dotŅd uƬyty indeks i 
powiŔkszony o jeden (w naszym przypadku bŔdzie to 3 + 1 = 4)

Albo z wĞasnŅ numeracjŅ indeks·w:
$owoce = array(2 => ôJabĞkoõ, ôGruszkaõ, ôBananõ);



} PŔtla for?
for ($ i = 1; $i< count ($owoce) ; $i++) 
 echo $owoce[$i]." ";

} PŔtla foreach ?
foreach (wyraƬenie_tablicoweas $wartoƐĹ) 
 instrukcja;
foreach (wyraƬenie_tablicoweas $klucz => $ wartoƐĹ) 
 instrukcja;
PrzykĞad:
foreach ($owoce as $owc)

echo āWartoƐĹ: $owc\ n";

foreach ($owoce as $klucz => $owc)
echo āIndeks : $klucz ; WartoƐĹ: $owc\ n";



} Tablice asocjacyjne definiujemy uƬywajŅc operatora => . PrzykĞad:
$owoce = array(ôJabĞkoõ => 2, ôGruszkaõ => 3.5, ôBananõ => 1.7); 
} W·wczas aby dostaĹ siŔ do wartoƐci trzeciego elementu (sprawdziĹ ile kosztujŅ 
banany) naleƬy napisaĹ:

echo($owoce[ôBananõ]);
} Aby przejrzeĹ elementy tablicy asocjacyjnej moƬna skorzystaĹ z pŔtli foreach () 
albo uƬywajŅc funkcji each() oraz list().

PrzykĞad:
while  ($element = each($owoce)){
 echo $element[' key '];  //lub $element[0];
 echo $element[' value '];   //lub $element[1];
}
Each zwraca bieƬŅcy element tablicy (a raczej parŔ klucz wartoƐĹ jako tablicŔ) i 
ustawia wskaƪnik bieƬŅcego elementu tablicy na nastŔpny jej element. MaĞa 
uwaga: Wskaƪnik bieƬŅcego elementu tablicy zostaje na jej koŻcu, wiŔc trzeba 
wywoĞaĹ funkcjŔ reset($wyraƬenie_tablicowe), aby go przestawiĹ na poczŅtek. 

while (list($owoc, $cena) = each($owoce)) 
 echo ā$owoc -  $cena \nó;
PoniƬszy kod daje ten sam efekt, ale funkcja list() zostaĞa uƬyta by rezultat dziaĞania 

funkcji each() zamieniĹ na dwie logicznie brzmiŅce zmienne. 



Operator Nazwa PrzykĞad Rezultat

+ Unia $x + $y Zwraca tablicŔ zawierajŅcŅ wszystkie 

elementy tablic $x i $y

== R·wnoƐĹ $x == $y Zwraca true  jeƐli $x i $y majŅ te same 

pary kluczy i wartoƐci

=== IdentycznoƐĹ$x === $y Zwraca true  jeƐli $x i $y majŅ te same 

pary kluczy i wartoƐci, uĞoƬone w tej 

samej kolejnoƐci

!= Nier·wnoƐĹ $x != $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ sobie 

r·wne

<> Nier·wnoƐĹ $x <> $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ sobie 

r·wne

!== NieidentycznoƐĹ$x !== $y Zwraca true  jeƐli $x i $y nie sŅ 

identyczne

Uwaga dla Unii: JeƐli elementy z $y majŅ takie same klucze jak niekt·re 
elementy juƬ obecne w $x to nie zostanŅ one dodane (nadpisane).



} W PHP 8.0 wprowadzono konstrukcjŔ match (), kt·rej zapis 
przypomina nieco tablicŔ asocjacyjnŅ.

} Idea match () jest podobna do switch (), jednakƬe kaƬde 
dopasowanie moƬe zawieraĹ tylko jedno wyraƬenie i w 
przeciwieŻstwie do instrukcji switch () wykorzystywana jest 
identycznoƐĹ (a nie r·wnoƐĹ) przy sprawdzaniu dopasowania.

} PrzykĞad:
<?php
$owoc = 'mandarynkaõ;
echo match  ($owoc) {    
'mandarynkaõ, 'pomaraŻcz' => 'Lubisz cytrusy',    
'jabĞko' => 'Lubisz jabĞka',   
 default  => 'Nie wiem co lubiszõ
};
// Rezultat: Lubisz cytrusy



$owoce = array  ( array ('Jb', 'JabĞko', 2),
     array ('Gr', 'Gruszka', 3.5),
     array('Bn ', 'Banan', 1.7));

Albo tak:
$owoce = array  ( array ('Kod' => ' Jb', 'Nazwa' => 'JabĞko', 'Cena' => 2),
      array ('Kod' => ' Gr', 'Nazwa' => 'Gruszka', 'Cena' => 3.5),
                 array ('Kod' => 'Bn', 'Nazwa' => 'Banan', 'Cena' => 1.7));

               Albo tak :

$owoce = array (array ()); //nie wymagane ale dobrze mieĹ
$owoce[0][1] = "Bn";
$owoce[0][2] = "Banan";
$owoce[0][3] = 1.7;
} OczywiƐcie nie ma ograniczenia na liczbŔ wymiar·wé
Kto wymyƐli rozsŅdny przykĞad tablicy 10cio wymiarowej?



1. Funkcja sort().
$owoce = array(ôJabĞkoõ, ôMorelaõ, ôGruszkaõ, ôBananõ);
sort($owoce);

I juƬ mamy tablicŔ posortowanŅ leksykograficznie.  Funkcja sort 
zwraca uwagŔ na wielkoƐĹ liter: ôAõ < ôZõ < ôaõ

} MoƬna teƬ sortowaĹ liczby w tablicy:
$owoce = array (100, 2, 100, 6);
sort($owoce);
Ale sort ma teƬ drugi parametr opcjonalny, kt·ry moƬe przyjmowaĹ 
nastŔpujŅce wartoƐci:
ƁSORT_REGULARðdomyƐlne zachowanie
ƁSORT_NUMERICðpor·wnaj elementy numerycznie
ƁSORT_STRINGðpor·wnaj elementy jak ĞaŻcuchy znak·w

SORT_LOCALE_STRINGðpor·wnaj elementy jak ĞaŻcuchy znak·w 
wykorzystujŅc systemowe ustawienia jŔzyka i por·wnywania znak·w 
(locale ).

} Po co ten parametr? Jak por·wnujemy np. 13 i 3 to pod 
wzglŔdem numerycznym 3 < 13, a pod wzglŔdem 
leksykograficznym 13 < 3.



Niestety sort() nie zachowuje przyporzŅdkowania do konkretnych kluczy tj.:
$owoce[ 5] = "Bn";
$owoce[ 7] = 1.7;
$owoce[ 8] = "Banan";
sort($owoce);   
Da w wyniku uporzŅdkowanie:
0 ðBanan; 1 ðBn; 2 - 1.7 
Dlatego do sortowania tablic asocjacyjnych (lub tam, gdzie nam zaleƬy na 

zachowaniu przyporzŅdkowania kluczy) naleƬy stosowaĹ dwie inne funkcje: 
} asort ($wyraƬenie_tablicowe)  -  sortuje wedĞug wartoƐci element·w
} ksort ($wyraƬenie_tablicowe)  -  sortuje wedĞug kluczy
Wszystkie przedstawione funkcje sortujŅ elementy tablic jednowymiarowych  rosnŅco. 

Ale majŅ swoje odpowiedniki zawierajŅce literŔ r w nazwie, sortujŅce w 
porzŅdku malejŅcym. SŅ to:

} rsort ($wyraƬenie_tablicowe)
} arsort ($wyraƬenie_tablicowe)
} krsort ($wyraƬenie_tablicowe)
Ich dziaĞanie jest analogiczne do przedstawionych wczeƐniej braci.



} Aby posortowaĹ tablice wielowymiarowe naleƬy zdefiniowaĹ 
funkcjŔ por·wnujŅcŅ. Funkcja przyjmuje 2 parametry (dwa 
elementy, kt·re bŔdziemy por·wnywaĹ ze sobŅ) i powinna 
zwr·ciĹ:
ƁWartoƐĹ 0 jeƐli te elementy sŅ r·wne.
ƁWartoƐĹ ujemnŅ jeƐli pierwszy element jest mniejszy od drugiego. 
ƁWartoƐĹ dodatniŅ jeƐli pierwszy element jest wiŔkszy od drugiego.
PrzykĞadowa funkcja por·wnujŅca sortujŅca po wartoƐciach drugiego 

wymiaru tablicy:
fu nction porownaj ($x, $y) {
if($x[1] == $y[1])

return 0;
else if ($x[1] < $y[1])

return - 1;
else

return 1;
}

} NastŔpnie wywoĞujemy funkcjŔ usort ($wyraƬenie_tablicowe, 
ôfunkcja_por·wnujŅcaõ) ;



}OczywiƐcie funkcja usort () moƬe sĞuƬyĹ do sortowania 
tablic jednowymiarowych o skomplikowanej 
strukturze wedle kryteri·w podanych przez 
uƬytkownika.

} Literka u w funkcji usort () odnosi siŔ do sĞowa 
uƬytkownik ð poniewaƬ to uƬytkownik okreƐla funkcjŔ 
por·wnujŅcŅ.

} Funkcje asort () i ksort () r·wnieƬ majŅ swoje 
odpowiedniki umoƬliwiajŅce podanie kryteri·w 
sortowania przez uƬytkownika w postaci funkcji 
uasort () i uksort ().

}NaleƬy zauwaƬyĹ, Ƭe bardzo Ğatwo moƬna przerobiĹ 
funkcjŔ por·wnujŅcŅ tak, aby dane byĞy 
uporzŅdkowane w odwrotnym porzŅdku (malejŅco).

 Pytanie do Sali: Co naleƬy zrobiĹ?



} Funkcja shuffle ($wyraƬenie_tablicowe)
Ustawia losowo kolejnoƐĹ element·w w tablicy. 
} Funkcja array_reverse ($wyraƬenie_tablicowe)
Zwraca kopiŔ tablicy o tych samych elementach co tablica 
podana jako parametr, ale w odwrotnej kolejnoƐci. 

}ĝadowanie danych z pliku do tablicy
$owoce = file("$_SERVER[ôDOCUMENT_ROOTõ]/zamowienia.txt ");
for($i = 0; i < count ($owoce); i++)
 $linia = explode ("\ t", $owoce[$i]);

Funkcja file() Ğaduje caĞy plik do tablicy. KaƬdy wiersz 
pliku staje siŔ jednym elementem tablicy. Funkcja 
explode (string  separator, string  ciŅg, [int  limit]), dzieli 
wiersz na poszczeg·lne pola (przy zaĞoƬeniu, Ƭe 
wartoƐci w pliku sŅ rozdzielone znakami tabulatora).

 



}Poruszanie siŔ wewnŅtrz tablicy.
KaƬda tablica posiada wewnŔtrzny wskaƪnik pokazujŅcy 

aktualny element tablicy. Gdy zostaje stworzona nowa 
tablica, wskaƪnik wskazuje na pierwszy element tablicy. 
ƁFunkcja current ($nazwa_tablicy ) ð zwraca element, na kt·ry 
aktualnie wskazuje wewnŔtrzny wskaƪnik.
Ɓeach($nazwa_tablicy ) ð pobiera aktualny element i przesuwa 
wskaƪnik o jeden do przodu.
Ɓnext ($nazwa_tablicy ) ð najpierw przesuwany jest wskaƪnik, a 
potem zwracana jest wartoƐĹ aktualnego (nastŔpnego) elementu.
Ɓreset($ nazwa_tablicy ) ð ustawia wskaƪnik na pierwszy element 

tablicy.
Ɓend ($nazwa_tablicy ) ð przesuwa wskaƪnik na koniec tablicy.
Ɓprev ($nazwa_tablicy ) ð przesuwa wskaƪnik o jeden element 

wstecz, po czym zwraca aktualny element.



}Funkcja uƬytkownika wykonywana dla kaƬdego elementu 
tablicy

bool  array_walk (array  tablica, string  funkcja, [ mixed  dane_uƬytkownia]);

Pierwszy parametr to tablica do przetworzenia , drugi to funkcja zdefiniowana 
przez uƬytkownika, kt·ra zostanie zastosowana do kaƬdego elementu 
tablicy, a trzeci to ewentualne parametry  przekazywane do funkcji 
uƬytkownika.

Funkcja array_walk  pobiera indeks i wartoƐĹ przechowywanŅ pod danym 
indeksem w tablicy a nastŔpnie wywoĞuje funkcjŔ uƬytkownika w nastŔpujŅcy 
spos·b:

funkcja(wartoƐĹ, klucz, dane_uƬytkownika);

PrzykĞad:
function test_zmiana (&$wartosc , $klucz, $prefiks){

$wartosc  = "$prefiks: $wartosc ";
}
array_walk ($owoce, 'test_zmiana ', 'owoc');
} array_walk_recursive  dziaĞa w podobny spos·b, ale od razu przetwarza 

wszystkie  elementy tablicy



} Liczenie element·w tablicy
ƁFunkcje count ($nazwa_tablicy ) i sizeof ($nazwa_tablicy ) zwracajŅ liczbŔ 
element·w tablicy. JeƐli jako parametr zostanie podana tablica pusta to funkcja 
zwr·ci wartoƐĹ zero.

Ɓarray_count_values ($nazwa_tablicy ) ð oblicza ile niepowtarzalnych wartoƐci 
wystŔpuje w danej tablicy, oraz zwraca tablicŔ asocjacyjnŅ zawierajŅcŅ tabelŔ 
czŔstoƐci wystŔpowania kaƬdej wartoƐci.

} Konwersja tablic na zmienne skalarne
Funkcja extract ($wyraƬenie_tablicowe, [ int  typ_ekstrakcji ] ,[ string  
przedrostek]) pobiera tablicŔ i tworzy zmienne skalarne o nazwach 
jak klucze w tablicy.

PrzykĞad:
$owoce = array(ôJabĞkoõ => 2, ôGruszkaõ => 3.5, ôBananõ => 1.7); 
extract ($owoce);
Stworzy 3 zmienne o nazwach $JabĞko, $Gruszka, $Banan.
Typ_ekstrakcji  ð okreƐla spos·b postŔpowania podczas kolizji nazwa (gdy 
zmienna o danej nazwie juƬ istnieje). MoƬna zdefiniowaĹ przedrostek , 
kt·ry zostanie dodany do nazwy zmiennej, gdy wystŅpi kolizja.



} Ekstrakcja element·w tablicy jest teƬ moƬliwa przez operator é (od PHP 8.0):
} PrzykĞad:
<?php
var_dump (...['JabĞko' Ā'Gruszkaõ, 'Bananõ]);
} Rezultat:

string(7) "Jabğko"

string(7) "Gruszka"

string(5) "Banan"

} Czasem uĞatwia to teƬ ĞŅczenie danych w kilku tablicach:
<?php
$owoce = ['JabĞko', 'Bananõ];
$dostepne = ['Morela', ...$owoce, 'Gruszkaõ];
print_r($dostepne);
} Rezultat:

Array

(

[0] => Morela

[1] => Jabğko

[2] => Banan

[3] => Gruszka

)



}Usuwanie biaĞych znak·w
Ɓstring  trim (string  $lanuch  [, string  $lista_znakow ]) ð usuwa 
biaĞe znaki (pionowe i poziome znaki koŻca wiersza [\ n, \ r], 
tabulacji [ \ t, \x0B], znak koŻca ciŅgu [\ 0], spacje) z 
poczŅtku i koŻca ciŅgu. MoƬna podaĹ wĞasnŅ listŔ znak·w 
do usuniŔcia.
Ɓ string  rtrim (string  $lanuch  [, string  $lista_znakow ]) ð jw. 
Ale usuwa tylko z prawej strony ciŅgu.
Ɓstring  ltrim  (string  $lanuch  [, string  $lista_znakow ]) ð jw. 
Ale usuwa tylko z lewej strony ciŅgu.

}Formatowanie ciŅg·w do wyƐwietlenia
Ɓstring nl2br (string $ lancuch [,bool $is_xhtml =true ])  ð 
zamienia wszystkie znaki koŻca linii na znacznik <br  />. 
Ɓint  print  ( string  $arg  ) ð dziaĞa tak jak echo, ale dodatkowo 
zwraca wartoƐĹ 1 zawsze. WiŔc czego uƬywaĹ?! I Dlaczego?!

Echo jest szybsze i ma 1 literŔ mniej



} int  printf  (string  $format [, mixed  $args  [, mixed  $... ]]) ð wyƐwietla 
sformatowany ciŅg na ekranie.

} string  sprintf  ( string  $format [, mixed  $args  [, mixed  $... ]] ) ð zwraca 
sformatowany ciŅg (nie wyƐwietla go).

} int  vprintf  ( string  $format , array  $args  ) ð jak printf , ale zamiast 
zmiennej liczby argument·w przyjmuje tablice argument·w.

} string  vsprintf  ( string  $format , array  $args  ) jak sprintf , ale zamiast 
zmiennej liczby argument·w przyjmuje tablice argument·w.

Pierwszy argument obu funkcji to format w jakim dany ciŅg ma byĹ 
wyƐwietlony, a pozostaĞe to lista zmiennych.

PrzykĞad:
printf (āM·j ulubiony owoc to $só, $owoc);
Co jest toƬsame z:
echo āM·j ulubiony owoc to $owocó;
Ale funkcja printf  pokazuje pazurki gdy chcemy wyƐwietliĹ wartoƐĹ np. 

zawsze z dwoma miejscami po przecinku.
$cena = 3.4;
printf (āCena wynosi $.2fó, $cena); //wyƐwietli 3,40
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KaƬdy ciŅg konwersji (%.2f) zbudowany jest wedĞug nastŔpujŅcego 
schematu:

$[ôznak_liczby õ][ôznak_dopeĞnieniaõ][-][szerokoƐĹ][.dokĞadnoƐĹ]typ
Wszystkie ciŅgi konwersji zaczynajŅ siŔ od symbolu %. Aby faktycznie go 
wyƐwietliĹ naleƬy go podwoiĹ %%. 

} Znak_liczby  wymusza dodanie znaku + do kaƬdej liczby dodatniej. 
DomyƐlnie tylko ð jest dodawany do liczb ujemnych.

} Znak_dopeĞnienia bŔdzie  rozszerzaĞ zmiennŅ do okreƐlonej szerokoƐci 
(domyƐlnie jest to znak spacji, ale mogŅ to byĹ np. zera wiodŅce). KaƬdy 
inny znak dopeĞnienia niƬ 0 i spacje trzeba poprzedziĹ znakiem apostrofu.

} Symbol  ð oznacza wyr·wnanie do lewej strony. DomyƐlnie dane 
wyr·wnywane sŅ do prawej strony.

} SzerokoƐĹ ð okreƐla ile minimum miejsca w znakach naleƬy zarezerwowaĹ 
dla zmiennej.

} DokĞadnoƐĹ ð musi siŔ rozpoczynaĹ od znaku kropki. OkreƐla ona ƬŅdanŅ 
liczbŔ miejsc po przecinku do wyƐwietlenia. Dla ciŅgu znak·w ten parametr 
okreƐla tzw. odciŔcie ð ustawia maksymalny limit liczby znak·w.



Typ Opis

b Argument traktowany jest  jako integer  i wyƐwietlany jako liczba binarna.

c Argument traktowany jest  jako integer  i wyƐwietlany jako znak

d Argument traktowany jest  jako integer  i wyƐwietlany jako liczba dziesiŔtna ze znakiem

e Argument traktowany  jest jako liczba zapisana w notacji inƬynierskiej (1.2e+2)

E J.W. ale stosujŅc wielkie litery (1.2E+2)

u Argument traktowany jest jako integer  i wyƐwietlany jako liczba dziesiŔtna bez znaku

f Argument traktowany  jest jako float  i wyƐwieltany jako liczba rzeczywista (z 
uwzglŔdnieniem systemowych zasad locale )

F Argument traktowany  jest jako float  i wyƐwieltany jako liczba rzeczywista (bez 
uwzglŔdnianiania systemowych zasad locale )

g Kr·tka forma dla e lub f (w zaleƬnoƐci od postaci argumentu)

G Kr·tka forma dla E lub F (w zaleƬnoƐci od postaci argumentu)

o Argument traktowany jest  jako integer  i wyƐwietlany jako liczba ·semkowa

s Argument traktowany jest i wyƐwietlany jako string

x Argument traktowany jest jako integer  i wyƐwietlany jako liczba szesnastkowa (uƬywajŅc 
maĞych liter).

X Argument traktowany jest jako integer  i wyƐwietlany jako liczba szesnastkowa (uƬywajŅc 
wielkich liter).



}string  strtoupper (string  $lancuch ) ð zwraca ciŅg 
zamieniony na wielkie litery.

}string  strtolower (string  $lancuch ) ð zwraca ciŅg 
zamieniony na maĞe litery.

}string  ucfirst (string  $lancuch ) ð Pierwsza litera 
ciŅgu jest zmieniana na wielkŅ.

}string  ucwords (string  $lancuch ) ð Pierwsze litery 
kaƬdego wyrazu sŅ zamienia na wielkie.

Wszystkie funkcje dziaĞajŅ tylko dla liter alfabetu 
wyznaczonych przez aktualne ustawienie locale . 
PrzykĞadowo w angielskim locale  polskie ogonki 
nie sŅ traktowane jako litery alfabetu.



} string  addslashes  ( string  $str  ) ð zwraca ciŅg, w kt·rym wszystkie znaki 
aportforu  (ô), cudzysĞowia (ó), backslasha  (\), NUL (wartoƐĹ NULL) 
poprzedzone bŔdŅ dodatkowym znakiem ukoƐnika (backslasha ). 

} string addcslashes ( string $ str , string $ charlist ) ð j.w. ale moƬna 
zdefiniowaĹ wĞasny zestaw znak·w jakie naleƬy āuciekaĹó.

} string  stripslashes  ( string  $str  ) ð usuwa wprowadzone przez funkcjŔ 
addslashes  dodatkowe znaki ukoƐnik·w.

} string  stripcslashes  ( string  $str  ) ð j.w . ale pomija znaki specjalnie jak 
\ n, \ r, \t, reprezentacjŔ szesnastkowŅ i ·semkowŅ.

} int  get_magic_quotes_gpc  ( void  ) ð zwraca 0 jeƐli mechanizm 
āmagic_quotes_gpc ó jest wyĞŅczony, oraz 1 w przeciwnym wypadku. 
Funkcja usuniŔta od PHP 8.0.

Gdy jest wĞŅczony mechanizm magic_quotes_gpc  automatycznie dokonuje 
on āucieczkió od niebezpiecznych znak·w pochodzŅcych ze ƪr·dĞa GET, 
POST lub COOKIE. Mechanizm ten ma status DEPRECATED od php  5.3.0, 

Inne sposoby radzenia sobie z takimi sytuacjami dla baz danych zostanŅ 
przedstawione p·ƪniejé



} array  explode  ( string  $separator , string  $lancuch  [, int  $limit ] ) 
ð zwraca tablicŔ, w kt·rej kaƬdy element to podciŅg danego 
ĞaŻcucha, rozbitego uƬywajŅc znak separatora.

} string implode ( [string $ klej ], array $ czesci ) ð odwraca 
dziaĞanie funkcji explode . Parametr klej oznacza ciŅg, kt·ry 
zostanie wykorzystany przy ĞŅczeniu element·w (domyƐlnie to 
pusty ciŅg)

} join () ð alias dla funkcji implode .
} string  strtok  ( string  $ciag  , string  $separator) ð rozbija ciŅg na 
podciŅgi w zaleƬnoƐci od separatora. JednakƬe funkcja ta pobiera 
te podciŅgi jeden po drugim. Tylko raz naleƬy wywoĞaĹ funkcjŔ w 
tej formie.

} string  strtok  ( string  $separator ) ð dalsze wywoĞania strtok  
powinny przyjmowaĹ wyĞŅcznie separator. W·wczas funkcja 
modyfikuje wewnŔtrzny wskaƪnik tablicy. Gdyby zostaĞa 
wywoĞana funkcja w formie strtok  ( string  $ciag  , string  
$separator) to wskaƪnik wr·ciĞby na poczŅtek i znowu 
otrzymalibyƐmy pierwszy element ciŅgu.



} string  substr  ( string  $string  , int  $start [, int  $length  ] ) ð 
pozwala na dostŔp do podciŅgu zawartego miŔdzy punktem 
startu i koŻca (kt·ry jest okreƐlony jako liczba znak·w do 
pobrania od punktu startowego). 

} JeƐli start  ma wartoƐĹ wiŔkszŅ od zera to podciŅg zaczynaĹ siŔ 
bŔdzie od tego wĞaƐnie miejsca. 

} JeƐli start  jest mniejszy od zera, to start wyznacza miejsce liczŅc 
od koŻca ciŅgu.

} JeƐli wartoƐĹ start  jest mniejsza lub r·wna dĞugoƐci ciŅgu, 
funkcja substr  zwraca false .

} JeƐli length  jest wiŔksza od zera ð zostanie zwr·cony podciŅg o 
dĞugoƐci co najwyƬej r·wnej wartoƐci tego parametru.

} JeƐli length  jest mniejsza od zera to tyle znak·w zostanie 
pominiŔtych od koŻca ciŅgu. 

} JeƐli length  jest r·wne 0 to funkcja substr  zwraca false .
} JeƐli lenght  zostanie pominiŔte ð podciŅg bŔdzie miaĞ dĞugoƐĹ 
liczŅc od punktu startowego do koŻca bazowego ciŅgu.



} int  strcmp  ( string  $str1 , string  $str2 ) ð 
ƁZwraca < 0 jeƐlistr1 jest mniejsze niƬstr2 ; 
Ɓ> 0 jeƐlistr1 jest wiŔksze niƬstr2
Ɓ0 jeƐli sŅ one r·wne. 
ƁNie uwzglŔdnia ona wielkoƐci liter

} int  strcasecmp  ( string  $str1 , string  $str2 )
ƁJak wyƬej tyle, Ƭe uwzglŔdnia wielkoƐĹ liter.

} int  strnatcmp  ( string  $str1 , string  $str2 )
} int  strnatcasecmp  ( string  $str1 , string  $str2 )
Obie powyƬsze funkcje posiadajŅ bardziej naturalny algorytm 
por·wnywania:

strcmp  da :     1, 10, 12, 2
strnatcmp  da :1, 2, 10, 12
} int  strlen  ( string  $string  ) ð zwraca dĞugoƐĹ podanego ciŅgu 
lub 0 jeƐli jest to ciŅg pusty.



} int  strpos  ( string  $st·g , mixed  $igĞa [, int  $offset = 0 ] ) ð dziaĞa 
podobnie jak strstr (), ale zwraca pozycjŔ pierwszego wystŅpienia 
igĞy w stogu. $offset definiuje od kt·rej pozycji w ciŅgu naleƬy 
szukaĹ igĞy, ale zwr·cona wartoƐĹ jest nadal w relacji do 
poczŅtku caĞego ciŅgu. 

} JeƐli funkcja nie znajdzie niczego zwraca FALSE.
 Pierwszy znak ciŅgu jest na pozycji zero!
} int  strrpos  ( string  $st·g , string  $igĞa [, int  $offset = 0 ] ) ð 
zwraca pozycjŔ ostatniego  wystŅpienia igĞy w stogu.

} mixed str_replace ( mixed $co, mixed $naco , mixed $gdzie [, int
&$ile_zamian ] ) ð funkcja zmienia wszystkie wystŅpienia znak·w 
$co na znaki $naco, przeszukujŅc ciŅg $gdzie . Dodatkowo 
moƬna okreƐliĹ po ilu zamianach funkcja zakoŻczy dalsze 
przeszukiwanie. Funkcja zwraca nowy ciŅg po dokonaniu 
zamian.

 MoƬna do tej funkcji przekazaĹ tablice znak·w do zastŅpienia i 
tablice znak·w zamian.
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} mixed substr_replace ( mixed $gdzie , string $ naco , int $start [, 
int $dĞugoƐĹ] ) ð funkcja zamienia czŔƐĹ ciŅgu $gdzie , na 
podciŅg $naco, rozpoczynajŅc od pozycji $start i ewentualnie 
definiujŅc okreƐlonŅ dĞugoƐĹ.

} JeƐli $start jest wartoƐciŅ ujemnŅ, to poczŅtek zamiany liczy siŔ 
od koŻca ciŅgu. 

} JeƐli $dĞugoƐĹ = 0, ciŅg $naco  zostanie wstawiony do ciŅgu 
bazowego bez zmiany jego zawartoƐci. 

} JeƐli $dĞugoƐĹ < 0 ð reprezentuje liczbŔ znak·w liczŅc od koŻca 
na kt·rych naleƬy skoŻczyĹ zamianŔ.

} JeƐli dĞugoƐĹ nie jest podana to zostaje zastŅpiony ciŅg od $start 
do jego koŻca.

PrzykĞad:
 substr_replace ('abcd ', 'x', 0, - 4); // xabcd  

substr_replace ('abcd','x',0,0); // xabcd  
substr_replace ('abcd ', 'x', 1, - 3); // axbcd  
substr_replace ('abcd ', 'x', 1, 0); // axbcd  

http://pl.php.net/manual/en/language.pseudo-types.php
http://pl.php.net/manual/en/language.pseudo-types.php


Aby odnaleƪĹ ciŅg wewnŅtrz innego ciŅgu moƬna 
zastosowaĹ jednŅ z funkcji

} string strstr ( string $ st·g, mixed $igĞa[, bool
$przed_igĞŅ= false ] )  ð szukamy wystŅpieŻ igĞy w 
stogu. Funkcja zwraca podciŅg stogu, rozpoczynajŅcy 
siŔ od pierwszego wystŅpienia igĞa do koŻca ciŅgu 
bazowego. JeƐli $przed_igĞŅ= true  zostanie zwr·cony 
pociŅg od pierwszego elementu do igĞa. Funkcja 
zwraca uwagŔ na wielkoƐĹ znak·w.

} strchr () ð alias do funkcji strstr ();

} stristr () ð jak strstr () tylko nie przywiŅzuje wagi do 
wielkoƐci znak·w.

} strrchr () ð alias do funkcji stristr ();

http://pl.php.net/manual/en/language.pseudo-types.php


Po co tworzymy procedury i funkcje (po co wykorzystujemy 
wielokrotnie fragmenty kodu)?

1. ObniƬenie kosztu ð utrzymanie, modyfikowanie, testowanie i 
dokumentowanie fragment·w kodu zajmuje wiŔcej czasu niƬ 
jego pierwotne napisanie. NaleƬy ograniczaĹ liczbŔ nowo 
tworzonego kodu. Kr·tszy kod = mniejsze koszta. JeƬeli 
istnieje juƬ jakieƐ rozwiŅzanie speĞniajŅce nasze wymagania 
naleƬy je zakupiĹ (biblioteki, funkcje itp.)

2. NiezawodnoƐĹ ð Przepisywanie kodu od nowa, nawet z drobnŅ 
zmianŅ istnieje prawdopodobieŻstwo, Ƭe zostanie przeoczony 
jakiƐ przypadek lub sytuacja przewidziana przez autora 
pierwotnego kodu.

3. Sp·jnoƐĹ-  Interfejsy w systemie powinny byĹ sp·jne. Napisanie 
nowego kodu sp·jnego z istniejŅcymi czŔƐciami systemu 
zawiera duƬo czasu.

4. Mniejsza i Ğatwiejsza praca dla programist·w przy 
wykorzystaniu gotowego kodu. 



} WyraƬenie include (sciezka_do_pliku ) pozwala na zaĞadowanie 
(wnŔtrza) pliku do skryptu php. Plik ten moƬe zawieraĹ wszystko, 
co moƬe siŔ znaleƪĹ w obrŔbie skryptu.

} WyraƬenia include () i require () sŅ niemal identyczne, ale w 
przypadku niepowodzenia  (gdy nie znaleziono podanego pliku) 
te pierwsze wygeneruje wyjŅtek, podczas gdy require  wygeneruje 
bĞŅd.

} Pliki sŅ wstawiane na podstawie podanej jako parametr ƐcieƬki, 
lub jeƐli nie zostaĞa ona okreƐlona to pobierana jest ƐcieƬka z 
parametru include_path  serwera. JeƬeli i tak nie zostanie 
znaleziony szukany plik, to funkcja include (), pr·buje go szukaĹ 
w ƐcieƬce, w kt·rej przechowywany jest aktualnie uruchomiony 
skrypt.

} ƏcieƬki moƬna podawaĹ w spos·b absolutny  (rozpoczynajŅc 
ƐcieƬkŔ od \  lub / w zaleƬnoƐci od systemu Windows lub Unix), 
lub relatywnie w stosunku do bieƬŅcego katalogu (stosujŅc znak 
kropki . lub dw·ch kropek ..)
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} Funkcje include () i require () wystŔpujŅ w dw·ch 
odmianach: include_once () i require_once () ð gwarantujŅ 
one, Ƭe plik zostanie doĞŅczony tylko raz. Unika siŔ wtedy 
problem·w redefiniowania funkcji, ponownego przypisania 
wartoƐci zmiennym itp. JednakƬe odmiany te dziaĞajŅ 
wolniej  niƬ ich pierwowzory. 

} PHP nie zwraca uwagi na rozszerzenie pliku. DoĞŅczyĹ 
moƬna kaƬdy plik. Istnieje konwencja, kt·ra m·wi, Ƭe pliki 
doĞŅczane moƬna zastŅpiĹ rozszerzeniem *. inc. NaleƬy 
jednak uwaƬaĹ:

 KaƬdy moƬe taki plik sobie odczytaĹ (jeƐli nie ustawimy 
odpowiednio praw dostŔpu) i zobaczy uwzglŔdniony w nim 
kod php  jako zwykĞy tekst. JeƐli sŅ tam dane logowania do 
bazy lub inne wraƬliweé 
MoƬna wiŔc stosowaĹ rozszerzenie *. php  lub trzymaĹ pliki 
doĞŅczane w osobnym (dobrze zabezpieczonym) folderze.  



PrzykĞad:
<?php  require (ônaglowek.php õ); ?>
echo(āWitamy PaŻstwa na naszej stronieó);
<?php  require (ôstopka.php õ); ?>
}Aby mieĹ pewnoƐĹ, Ƭe plik doĞŅczany zostanie potraktowany 

jako tekst lub HTML, a nie zostanie wykonany przez PHP 
moƬna uƬyĹ funkcji readfile () ð wyƐwietla ona zawartoƐĹ pliku 
bez parsowania  go (i zwraca liczbŔ odczytanych bajt·w).

int readfile (string $filename[, bool  $use_include_path = false [, resource $context ]] )

StosujŅc opcje konfiguracyjne pliku php.ini : auto_prepend_file  i 
auto_append_file  moƬemy zagwarantowaĹ sobie, Ƭe zawsze pewne 
pliki np. nagĞ·wka i stopki bŔdŅ doĞŅczane przed lub po kaƬdej 
stronie

MoƬna ustawiĹ te opcje r·wnieƬ w pliki .htaccess  jeƐli serwer zostaĞ 
odpowiednio do tego skonfigurowany.



}PHP nie zwraca uwagi na wielkoƐĹ liter podczas 
wywoĞywania funkcji: Test(), TeST(), test () to 
poprawne wywoĞania tej samej funkcji. DobrŅ 
konwencjŅ jest jednak stosowanie np. maĞych liter lub 
camelCase .

}Deklaracja wĞasnej funkcji rozpoczyna siŔ od sĞowa 
kluczowego function , potem nastŔpuje nazwa funkcji, 
ewentualne jej parametry w nawiasach okrŅgĞych i 
kod samej funkcji w nawiasach klamrowych. 

 PrzykĞad:
 function  moja_funkcja () {
  echo(āTo jest moja funkcjaó);
 }
WywoĞanie moja_funkcja () da oczekiwany efekt.



NaleƬy trzymaĹ siŔ nastŔpujŅcych zasad przy nazywaniu 
funkcji:

}Funkcja nie moƬe mieĹ takiej samej nazwy jak juƬ 
istniejŅca.

}Nazwa funkcji moƬe zawieraĹ jedynie litery, cyfry i znak 
podkreƐlenia _.

}Nazwa funkcji nie moƬe siŔ rozpoczynaĹ od cyfry.
WywoĞanie funkcji $nazwa() jest prawidĞowe, ale zaleƬy od 
aktualnej wartoƐci zmiennej nazwa. PHP pobiera wartoƐĹ 
przechowywanŅ w tej zmiennej i funkcjŔ o takiej wĞaƐnie 
nazwie pr·buje wywoĞaĹ

PHP nie umoƬliwia przeciŅƬania funkcji*, wiŔc kaƬda funkcja 
nie moƬe mieĹ nazwy takiej samej jak inna juƬ 
zdefiniowana. ProszŔ jednak pamiŔtaĹ, Ƭe funkcje 
zdefiniowane przez uƬytkownika istniejŅ jedynie w obrŔbie 
skryptu , w kt·rym zostaĞy one zadeklarowane. 

*moƬna wykorzystaĹ __call ()



<?php
function  stworz_tabele2 ($dane, $border=1, $cellpadding=4, $cellspacing=4 ) {
 echo "<table border = \ "".$border ." \ " cellpadding = \ "". $cellpadding ". " \ " 

cellspacing = \ " " .$ cellspacing . " \ ">";
 reset( $dane) ;
 $wartosc  = current ($dane) ;
 while  ($wartosc ) {
  echo "< tr><td >". $ wartosc . "</ td ></ tr >/n";   
  $wartosc  = next ($dane).
 }
 echo "</ table >" ;
}

$tablica = array(āJedenó, āDwaó, āTrzyó);
stworz_tabele2($tablica, 3, 8, 8);
?>
W przedstawionym przykĞadzie jeden parametr jest wymagany, pozostaĞe 3 sŅ 
opcjonalne bo majŅ przypisane domyƐlne wartoƐci.



Funkcje mogŅ przyjmowaĹ zmiennŅ liczbŔ parametr·w. W·wczas dostŔp 
do tych parametr·w dajŅ nam 3 funkcje:

1. int  func_num_args  ( void  ) ð zwraca liczbŔ parametr·w przekanazych  
do funkcji

2. mixed  func_get_arg  ( int  $arg_num  ) ð pobiera wartoƐĹ parametru pod 
podanym indeksem

3. array  func_get_args  ( void  ) ð zwraca tablicŔ wszystkich parametr·w 
funkcji.

PrzykĞad:
function  zmienne_parametry () {
 echo "Liczba parametr·w :";
 echo func_num_args ();
 $argumenty = func_get_args ();
 foreach  ($argumenty as $argument) {
  echo $argument.ā\ n";
 }

Funkcja wyƐwietla na wejƐcie wszystkie podane parametry.
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} PHP 8.0 wprowadza tzw. mechanizm named  arguments  oraz wiele typ·w dla danego parametru. 

} W momencie przekazywania konkretnych wartoƐci moƬna okreƐliĹ co (i w jakiej kolejnoƐci) 
przekazujemy.

} PrzykĞad:

<?php

function  stworz_tabele2 ($dane, $ border =1, $ cellpadding =4, $ cellspacing =4 ) {

 é

}

$tablica = array(āJedenó, āDwaó, āTrzyó);

stworz_tabele2( border : 3, dane: $tablica);

?>

} MoƬna teƬ ĞŅczyĹ standardowo podane parametry z nazwanymi czy opcjonalnymi.

} PHP 7.0 wprowadziĞ r·wnieƬ moƬliwoƐĹ jawnego okreƐlania typu parametru.

<?php

function  liczbaCalkowita (int  $liczba)

{

    echo  $liczba;

}

liczbaCalkowita (5); // W porzŅdku

liczbaCalkowita (5.7); // W porzŅdku -  nastŅpi konwersja

liczbaCalkowita ('Test'); // BĞŔdne

} Od PHP 7.1 istnieje moƬliwoƐĹ dopuszczenia wartoƐci null, nawet jeƐli wczeƐniej okreƐlono typ:

function  liczbaCalkowita (?int  $liczba)


