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Wstep do jezyka Perl

1. Czym jest jezyk Perl

Jest to bowiem potaczenie elementéw jezykow takich jak C, awk, sed, grep i Bourne shell. Perl
jest doskonatym narzedziem do obrdbki tekstu i plikéw binarnych, pobierania z nich informacji i
generowania komunikatow na ich podstawie Linux wszystko traktuje jako plik, niezaleznie od
tego czy to jest plik zwykty, katalog, urzgdzenie blokowe (klawiatura, ekran) itd. Nie inaczej jest
ze strumieniami, BASH identyfikuje je za pomoca przyporzagdkowanych im liczb catkowitych ( od
0 do 2 ) tak zwanych deskryptoréw plikow. Stad tez wzieta sie jego nazwa, bedgca skréotem od
Practical Extraction and Report Language(Praktyczny Jezyk Pobierania Danych i Raportowania).
Najczesciej stosowany do pisania skryptéw CGI (Common Gateway Interface).

Perl nalezy do tych jezykéw programowania, ktérych mozna sie nauczy¢ szybko. Perl nie wymaga
deklarowania typow zmiennych przed ich uzyciem. Wystarczy ,po prostu” napisa¢, co ma by¢
zrobione. Warto wiec juz na poczatku zapamietaé, ze Perl nie jest najlepszy do wszystkiego — w
szczegdlnosci nie nalezy rozwigzywacé przy jego pomocy skomplikowanych probleméw
wymagajacych uzycia ztozonych struktur danych. tatwo natomiast przetwarzac dane binarne.

2. Cechy Perla

. nazywany jezykiem zarzadzania systemem, gdyz moze zastgpic¢ dotychczasowe
skrypty shella,
. w jezyku angielskim istnieje inne ztosliwe rozwiniecie skrétu Perl: "Pathologically

Eclectic Rubbish Lister". Wynika to z uzycia wielu znakéw przestankowych w
sktadni jezyka,

. kompilatory Perla sg bezptatne i dostepne dla wielu systemdw operacyjnych.
Wiekszos¢ skryptow jest przenosna. Sam Perl to wolne oprogramowanie,

. stosunkowo tatwy w uzyciu oraz wydajny, przyptacajac to moze nieco elegancjg i
czytelnoscia,

. Perl nie jest jezykiem kompilowanym, jednak jest szybszy od wiekszosci jezykéw
interpretowanych. Perl jest jezykiem skryptowym, tzn. tworzone w nim programy
sg po prostu plikami tekstowymi, ktére nastepnie sg wykonywane przez
interpreter Perla,

. oprdcz programow wykonywanych "wiersz po wierszu" pozwala on konstruowac
skomplikowane struktury danych i programowac w stylu obiektowym,

. hasto przewodnie ,Kazde zadanie mozna wykonac¢ na wiecej niz jeden sposéb”.
Powoduje to, iz programista moze opracowac swoj wtasny koncept myslenia i

wtasny styl programowania.

. w celu rozréznienia jezyk Perl pisze sie duzg, zas nazwe programu, mata litera,



. w zastosowaniach www Perl wykorzystywany jest po stronie serwera.

3. Edytor
Do pisania w Perlu wystarczy zwykty edytor tekstowy (np. notatnik), ale duzo tatwiej pisze sie w
edytorze zpodswietlang sktadnia.

PERL Code Editor ma status freeware. Jego rola ogranicza sie wytacznie do edytora plikéw Perla
— prawie zerowe mozliwosci konfiguracji. http://www.perlvision.com/pce/

Context to darmowy, obstugujacy wiele jezykéw edytor. Obstuguje makra, eksportuje do
formatu rtf, oraz html, bardzo szybki. http://www.fixedsys.com/contex

CodeWhiz. (wersja trial) http://www.incatec.com/
Visual Perl Editor. http://www.xarka.com/vpe.html
Ultra Edit. http://www.idmcomp.com

DzSoft Perl Editor. http://www.dzsoft.com/dzperl.htm

Zabobon Edytor. Podswietla sktadnie Perla, php, javy, pascala.
http://www.zabobonedytor.prv.pl/

Visual Studio Code https://code.visualstudio.com/

4. Pisanie i uruchamianie skryptu

Perl jest, podobnie jak C, jezykiem bez Scistego formatu. Nie wystepuje w nim struktura linii
uzywana w Fortranie. W zalezno$ci od tego gdzie znajduje sie interpreter. Kazda komenda musi
konczyc sie srednikiem (;). Tekst rozpoczynajacy sie od znaku hash (#) jest traktowany jako
komentarz. Bloki kodu, ktére obejmujg ciato warunkowe lub petle sg ograniczane nawiasami
podobnie jak w C ({...}). Po napisaniu odpowiedniego kodu, zapisujemy go pod wybrang nazwa,
nadajac rozszerzenie ".pl".

Najprostszy program:
#!/usr/bin/perl

print "Hello, World!\n";

Pierwszg linig kazdego programu jest "shebang". Linijka ta informuje nas, pod jaka lokalizacjg
znalez¢ mozna interpreter Perla. Funkcja "print" powoduje wystanie na ekran faricucha "Hello,
World!". Po niej wystepuje srednik, ktory musi pojawié sie na koricu kazdej instrukcji.

Aby uruchomi¢ skrypt nalezy w wierszu
polecen wpisac "perl" i nazwe skrytpu:

perl hello.pl


http://www.fixedsys.com/contex
http://www.zabobonedytor.prv.pl/
https://code.visualstudio.com/

5. Opcje wywotywania programu
Wymienionych ponizej opcji mozna uzywaé podczas wywotania programu z linii polecen, lub
(systemy UNIX) w linii, gdzie podajemy Sciezke do interpretatora:

-h # wyswietla pomoc dotyczgcg parametréow uruchamiania programu,
-c # kompilacja programu w celu wykrycia btedéw, bez jego wykonania,
-d[:debugger] # uruchamia skrypt pod danym debuggerem,

-T # uniemozliwia wykonanie operacji zwigzanych z systemem plikdw lub systemem
operacyjnym, co powoduje # zwiekszenie bezpieczenstwa programéw CGl,

-v # wyswietla aktualnie uzywang wersje interpretatora Perl,

-w # powoduje wyswietlenie dodatkowych ostrzezen przy debugowaniu programu. Moze
powodowac problemy #w skryptach wykorzystujgcych interfejs CGI (przez serwer WWW).

6. Typy danych

1. Zmienne

Zmienna jest podstawowym typem w Perlu. Zmienna moze mieé¢ warto$¢ catkowity,
zmiennoprzecinkowg, lub znakowa. Perl ustala typ zmiennej z kontekstu. Zmienne
zawsze posiadajg prefiks S. Np.:

$str = "Hello world!";
Zmienne w Perlu nie musza by¢ deklarowane. S3 alokowane dynamicznie. Domysing

wartoscig zmiennej jest, w zaleznosci od kontekstu, 0 lub cigg pusty. Zmienne znakowe
uzyte w kontekscie liczbowym sg interpolowane do ich wartosci. Np.:

Sx = 8; # zmienna catkowita
Sy = "15"; # ciag znakdw
Sz = $x+$Sy; # zmienna z Jjest typu catkowitego i rdéwna 23

Konwersja moze zachodzi¢ réwniez w drugg strone np.:

Sanswer = 42;
print "the answer is Sanswer"; #na ekranie:"the answer is 42

2. Wektory zmiennych

Perl zawiera wektory (lub listy) zmiennych. Biezgcg wartos¢ udostepnia prefiks at (@).

Mozna réwniez przypisac¢ elementy wektora przez nazwe. Oto kilka sposoboéw:
@numbers = (3,1,4,1,5,9);

@letters ("this","is", "a", "test");
($word,$another7word) = ("one","two");

Mozna sie odwotywaé do poszczegdlnych elementdw, przy czym pierwszy element ma
indeks 0O:

Scos[2] = 2.718281828;
Smessage[12] = "wiadomosc\n";

Cigg S# uzywa sie do znalezienia ostatniego waznego indeksu wektora, a nie jego
rozmiaru. Zas zmienna $[ oznacza numer pierwszego elementu w kazdym wektorze.



DomyslIng jego wartoscig jest 0. Przyktad programu informujacego o ilosci elementéw w
wektorze @a :

$Sn = S$#a - S[ + 1;

print "ilosc elementow w wektorze: $n \n";
Wektory sg rozwijane dynamicznie. Wystarczy przypisa¢ warto$¢ zmiennej S#, a dany
wektor zostanie alokowany.

S#months = 11; # elementy 0 - 11
3. Skojarzone wektory zmiennych
Jest to najbardziej uzyteczna cecha Perla. Mozna dzieki niej tworzy¢ tablice
uzytkownikéw wedtug "login name" i tablice nazw plikéw. Prefiksem dla tego rodzaju

zmiennych jest znak procenta (%). Kluczem dla tych wektoréw sg zmienne znakowe
(numeryczne ulegajg konwersji do znakowych). Np.

$quota = ("root",100000,
"pat", 256,
"fiona",4000) ;

odwotywanie sie do elementéw ma nastepujacy postac:

Squota{dave} = 3000; # dave - klucz, 3000 - wartosc¢

Nalezy zwrdcié uwage na wytgczanie sie nazw. W Perlu zmienne, wektory, wektory
skojarzone, funkcje i pakiety mogg miec¢ ta sama nazwe i nie bedzie to rodzi¢ konfliktow.

7. Operatory i znaki poréwnania
Zestaw operatorow i znakéw pordwnania w Perlu jest bardzo zblizony do C. Wszystkie
operacje arytmetyczne z C sg przeniesione do Perla. Ponizsze sg wazne tylko dla Perla:

** Operator wyktadniczy

() Zerowa lista wektora

.= Przypisanie potaczenia

**= Przypisanie wyktadnicze

. Potgczenie dwdch ciggdw znakowych

eq Réwnos¢ ciggdw znakowych (odpowiednik ==
x Operator powtdrzenia

.. Operator zakresu



8. Zmienne predefiniowane
Perl ma pewien zbiér zmiennych predefiniowanych. O wszystkich mozna przeczytaé w
manualu. Oto niektére z nich:

S_ Domyslny argument funkgji i struktur.

Sliczba Kolejne dopasowane podciagi z wyrazenia regularnego.

S. Numer linii w ostatnio czytanym pliku.

@ARGYV Lista argumentdw skryptu. SARGV[0] jest pierwszym argumentem, nie jak w
C, nazwa programu. Nazwa kryje sie pod SO

%ENV Wykaz zmiennych srodowiska

9. Instrukcja warunkowa if
W Perlu jest podobnie jak w C. Uzywa sie tu tych samych operatorow: "&&" to "i", "||" - lub,
"I" za$ to negacja. Jedyng rdznicg jest brak jednolinijkowego wykonania warunku. To znaczy
zamiast:

if (Serror < 0)
fprintf (stderr,"Blad o kodzie %d\n",error);

nalezy w Perlu zapisac:

if (Serror < 0)
{ print STDERR "Blad o kodzie S$error\n"; }

Natomiast odpowiednikiem dwdéch stéw w C else if jest w Perlu stowo elsif, poza tym istnieje
stowo przeciwstawne unless. Na przyktad:

unless (S$#ARGV > 0) # czy sa jakie$ argumenty
{ print "Btad, brak argumentow\n"; exit 1; }

Idea wartosci logicznych jest identyczna do C. Zero to fatsz, nie zero prawda. Pusty ciag
znakéw - fatsz, odtugosci 1 lub wiecej - prawda. Wektory i ich skojarzone odpowiedniki o
ilosci elementéw 0 - fatsz, wiecej -prawda. Nieistniejgce zmienne, majg z definicji wartos¢
zero, czyli fatszu.

10. Przyktady prostych programow

1. Proste obliczenia matematyczne

#!/usr/bin/perl
# Operands

Sa = 10;
$b = 4;

# using arithmetic operators
print "Addition is: ", $a + S$Sb, "\n";

print "Subtraction is: ", Sa - S$b, "\n"
print "Multiplication is: ", $a * Sb, "\n";
print "Division is: ", $a / Sb, "\n";

print "Modulus is: ", $a % $b, "\n";

print "Exponent is: ", $a ** $b, "\n";

2. Dziatanie operatordéw logicznych



#!/usr/bin/perl

# Operands
Sa = true;
Sb = false;

# AND operator
Sresult = $a && S$b;
print "AND Operator: ", Sresult,"\n";

# OR operator
Sresult = $Sa || S$b;
print "OR Operator: ", S$result,"\n";

# NOT operator

$d = 0;

Sresult = not ($d);

print "NOT Operator: ", S$result;

3. Instrukcja warunkowa if
# Perl Program to illustrate the Operators

# Operands
Sa = 10;
Sb = 4;
Sc = true;
Sd = false;

# using arithmetic operators
print "Addition is: ", $a + S$b, "\n";
print "Subtraction is: ", $a - $b, "\n" ;

# using Relational Operators
if ($Sa == $b)
{

print "Equal To Operator is True\n";

}

else

{

print "Equal To Operator is False\n";

}

# using Logical Operator 'AND'
Sresult = $Sa && Sb;
print "AND Operator: ", S$result, "\n";

# using Bitwise AND Operator
Sresult = $a & Sb;
print "Bitwise AND: ", S$result, "\n";

# using Assignment Operators
print "Addition Assignment Operator: ", S$a += S$b, "\n";

Zadania do wykonania
1. Napisaé skrypt pytajacy sie czy jest wieczér. Dla odpowiedzi 'tak' powinien
wypisac 'Dobry wieczor', dla odpowiedzi 'nie' - 'Dzien dobry', dla pozostatych
odpowiedzi 'Nie rozpoznana odpowiedz: ' i przytoczy¢ tres¢ odpowiedzi. (Uzyj
instrukcji warunkowej if.



2. Napisaé skrypt pobierajacy numer dnia tygodnia i wypisujgcy jego nazwe lub
informacje "Nic nie wybrates”.



