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[bookmark: __RefHeading__716_1677048448][bookmark: __RefHeading__120_705295601]Was ist Perl?
 
    
 
   Perl wurde 1986 von Perl Larry Wall entwickelt, zunächst mit der Intension, ein Tool für die eigene administrative Arbeit zu schaffen. 
 
   Der Name Perl steht für "Practical Extraction Report Language", was soviel bedeutet wie "Praktische Sprache zum Herausfiltern und Berichten" (was sich auf Dateien bezog).
 
   Larry selbst beschreibt Perl wie folgt:
 
   "Perl ist eine Interpretersprache, die optimiert ist, willkürliche Textdateien zu durchsuchen, aus ihnen Informationen zu filtern und Berichte aus diesen Informationen zu erstellen. Ausserdem eignet sich Perl sehr gut für fast alle Aufgaben der Systemsteuerung ...."
 
    
 
   Perl ist eine Interpreter-Programmiersprache. Das heisst, ein Programm wird im Gegensatz zu Compiler-Programmiersprachen nicht nur einmal in den direkt für den Rechner verständlichen Maschinencode übersetzt, sondern jedes Mal beim Start eines Perl-Programms wied der Interpreter (z.B. perl.exe bei Perl für Windows) aufgerufen, um das Programm für den Rechner zu interpretieren.
 
    
 
   Der Nachteil von Interpretersprachen ist im Allgemeinen, dass die Ausführungsgeschwindigkeit der Programme nicht so hoch ist wie bei Compilersprachen. 
 
   Der Perl-Interpreter minimiert diesen Nachteil aber, da er das auszuführende Programm nicht, wie bei Interpretern sonst üblich, Zeile für Zeile in Maschinencode übersetzt und ausführt, sondern vor der Ausführung direkt im Ganzen; dadurch sind auch Syntaxfehlerprüfungen vor der Ausführung des Programms möglich.
 
    
 
   Der grösste Vorteil gerade beim Perl-Interpreter ist jedoch der, dass es den Interpreter für die unterschiedlichsten Rechnerplattformen gibt und man so auf einfache Weise seine Perl-Programme portieren kann.
 
   Wenn man sich also auf die Grundfunktionen von Perl beschränkt, so ist das entsprechende Programm praktisch ohne Änderung auf Unix, Windows, DOS, OS/2, und z.B. Macintoshs lauffähig. Wenn man ein Programm schreibt, welches auf Module (vorgefertigte Perl-Programmteile) zurückgreift, so ist es zumindest auf den Plattformen ausführbar, auf denen diese Module auch zur Verfügung stehen.
 
    
 
   Die Sprache Perl ist ideal, um alltägliche administrative Arbeiten zu automatisieren und Skripte für das Internet zu entwickelt.
 
    
 
   Die aktuelle Version 5 sind insbesondere die nachfolgenden Neuerungen erwähnenswert:
 
   -        verbesserte Modularität
 
   -        objektorientierte Programmierung möglich
 
   -        ausführlichere Fehlermeldungen
 
   -        gibt Warnungen aus, die Anfängerfehler vermeiden helfen
 
   -        bietet erweiterte reguläre Ausdrücke
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

Perl wird kostenlos zur Verfügung gestellt und steht unter der GNU General Public License (GPL). Was genau in der GPL steht, ist in der Datei COPYING aus dem entsprechenden Perl-Paket nachzulesen.
 
   Zusammenfassend besagt die GPL von Perl5, dass
 
   -        der Autor keinerlei Haftung für Auswirkungen des Programms übernimmt,
 
   -        das Programm-Paket, solange es unverändert ist, kostenlos genutzt und weitergegeben werden darf,
 
   -        man, zumindest auf Wunsch, den Source-Code des entsprechenden Programms erhalten kann,
 
   -        der Source-Code des Programms weiterverwendet werden darf, aber nur, wenn auf das daraus enstehende Produkt auch die GPL angewendet wird.
 
    
 
   Pararell zur GPL kommt die Artistic License zum Tragen, auch sie ist in der Datei COPYING im originalen englischen Wortlaut nachlesbar. Sie sagt aus:
 
   -        Die Software liegt im Source-Code vor.
 
   -        Modifikationen müssen veröffentlicht werden und unterliegen wiederum der Artistic License.
 
   -        Mit dem Produkt selbst erstellte Erweiterungen oder Programme unterliegen dem normalen Copyright.
 
    
 
    
 
   


  
 

Die Installations von Perl
 
    
 
   Windows-System
 
    
 
   Perl fuer Window 32 und 64 bit
 
    
 
   Es sollte in jedem Fall eine Neuinstallation gemacht werden. Also, wenn frueher schonmal eine Perl Version auf dem Computer installiert wurde, muss diese erstmal deinstalliert werden.
 
   Wenn man sich nicht sicher ist, ob sich Perl schon auf dem Computer befindet, kann man dieses ueberpruefen, indem man ein MS-Dos Fenster öffnet und den Befehl perl -v eingibt. Dieser Befehl gibt die Version eines installierten Perls aus.
 
   Download von Perl. Auf der offiziellen Seite von Perl www.perl.org stehen unter www.perl.org/get.html verschiedene Perl Distributionen zur Verfuegung. Jede der angegebenen kann gewählt werden, um dem Kursmaterial im Buch folgen zu können. Aber insgesamt nur eine Perl Installion vornehmen.
 
   Von den angegebenen Distribution ist eine, die sich besonders hervorhebt:
 
   DWIM Perl for Windows. In diesem Paket ist Perl enthalten und der Perl Editor (IDE) Padre. Padre lässt sich auf Deutsch einstellen und gilt als anfänger/-  benutzerfreundlich.
 
    
 
    
 
    
 
   Das Perl selbst enthält keine Grafische Entwicklungsumgebung, so dass erstmal davon auszugehen ist, dass der Perl-Interpreter auf Kommandozeilen-Ebene aufgerufen wird, wenn nicht ein Editor wie Padre benutzt wird.
 
    
 
   MacOS und Linux
 
    
 
   Mac Os und Linux kommen bereits mit vorinstalliertem Perl.
 
    
 
   Information und Download zu Padre fuer Mac OS
 
   http://padre.perlide.org/trac/wiki/DownloadMacOSX
 
    
 
   Information und Download zu Padre fuer Linux
 
   http://padre.perlide.org/trac/wiki/Download
 
    
 
    
 
   


  
 

Beispiel im DOS-Fenster (Window), Terminal Fenster (Linux, Mac OS)
 
    
 
   perl –v              zeigt die aktuell installierte Perlversion
 
    
 
   perl –h              gibt Informationen zu möglichen Parametern aus
 
    
 
   perl –e               startet ein einzeiliges Kommando direkt von der Eingabeaufforderung
 
   Beispiel:
 
   perl –e "print 'Hallo'"              gibt das Wort Hallo aus
 
    
 
   mit Hilfe des Editors "edit" wird die folgende kleine Programmdatei erstellt und als hallo.pl abgespeichert
 
    
 
   Windows
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe
 
   print "Hallo \n";
 
   print "Welt \n";
 
   <STDIN>
 
    
 
   Linux
 
   Die erste Zeile 
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe 
 
   wird ersetzt mit Pfad in Linux, z. B. #!/usr/local/bin/perl oder #!/usr/bin/perl
 
    
 
   Mac OS
 
   #!/usr/bin/perl
 
    
 
   perl hallo.pl              startet die Ausführung des Perl-Programms "hallo.pl"
 
   (start hallo.pl)
 
    
 
   mit Hilfe des Editors "edit" wird die folgende kleine Programmdatei erstellt und als liste.bsp abgespeichert
 
   Name, Vorname
 
   Strasse Hausnummer
 
   PLZ Ort
 
    
 
   perl –ne 'print' liste.bsp              die Datei liste.bsp wird ausgelesen
 
    
 
   perl -c 
 
   dient zur überprüfung der Syntax einer Perl-Anweisung 
 
    
 
    
 
   


  
 

Beispiel: 
 
   perl -ce "print 'Hallo"
 
   Fehlermeldung: 
Can't find string terminator "'" anywhere before EOF at -e line 1. 
 
 
   perl -ce "print 'Hallo'"                                          # RICHTIG
 
   -e syntax OK
 
    
 
   perl –w perlscript.pl              w.o., aber mit Warnungen
 
    
 
    
 
   Scripte unter Windows per Doppelklick starten:
 
    
 
   Hierzu wird die für Perl übliche Endung "pl" mit der Datei perl.exe verknüpft.
 
   Diese Bequemlichkeit hat aber den Nachteil, das wenn man ein Perl-Programm startet, sieht man dessen Bildschirmausgabe nur solange, wie das Programm läuft. Nach Programmende schliesst sich auch das DOS-Fenster, in der das Programm ausgeführt wurde.
 
   Das automatische Schliessen des DOS-Fensters kann verhindert werden, indem man am Ende des Perl-Scripts "<STDIN>" oder "<>" setzt. Jetzt wartet das Perl-Programm am Programmende auf eine Tastatureingabe des Benutzers.
 
    
 
   DOSKEY installieren, zur Vereinfachung der Arbeit im DOS-Fenster
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   Startzeile 
 
   Die Startzeile des Perl-Scripts gibt die Position des Interpreters an. Es gibt keinen festen Standard für die Position von Perl. Auf UNIX- Systemen ist es üblich Perl ins Verzeichnis /usr/bin zu legen. Auf Windows-Systemen könnte man z.B. nach C:\perl installieren 
 
   Beispiel für ein UNIX-System: 
 
   #!/usr/bin/perl 
 
   Beispiel für ein Windows-System: 
 
   #!c:\perl 
 
 
   Kommentare 
 
   Kommentare werden in Perl mit einem # zu Beginn versehen 
 
   Beispiel:
 
   # Kommentare 
 
   oder 
 
   print "Hallo Welt!\n"; # Kommentar 
 
 
   Ausführbare Anweisungen 
 
    
 
    [image: ] 
 
    
 
   Ausführbare Anweisungen enden, wie auch in C und Pascal, mit einem Semikolon. 
 
    
 
    
 
   Die Programme der Sprache Perl bestehen aus Anweisungen, die mit Kontrollsstrukturen (z.B. Schleifen) kombiniert werden. Die abgeschlossenen Kontrollstrukturen werden dabei ebenfalls als Anweisung aufgefasst, ebenso wie alle Ausdrücke ( ... ), die mit einem Semikolon abgeschlossen werden.
 
   Mehrere Anweisungen können zu einem logisch zusammengehörigen Anweisungsblock zusammengefasst werden. Dazu werden die geschweiften Klammern " { } " benutzt. Häufig wird von dieser Möglichkeit gebrauch gemacht, wenn nach einer Kontrollstruktur, wie der Verzweigung, nicht nur eine einzige Anweisung abgearbeitet werden soll, sondern mehrere. Natürlich ist es auch möglich Anweisungsblöcke miteinander zu verschachteln.
 
   Eine Anweisung ist ein einzelner Ausdruck oder eine Folge von Ausdrücken, die durch ein Semikolon abgeschlossen werden.
 
   Für den Fall, dass die Anweisung die letzte eines Blocks ist, muss das Semikolon nicht gesetzt werden.
 
   Als Ausdrücke kommen Operatoren mit Variablen, Funktionsaufrufe oder andere Konstruktionen in Betracht, die einen Ausdruckswert zurückliefern.
 
    
 
   Formatierungen
 
   Als formatfreie Sprache kann ein ein Perl-Program frei gestaltet werden. 
 
   Leerzeichen, Tabulatoren und Zeilenumbrüche dienen in erster Linie der Lesbarkeit der Programmtexte.
 
   Nur in wenigen Fällen sind Einfügungen von Leerzeichen nötig, um bestimmte Zeichenfolgen – meist handelt es sich um Operatoren, die aus mehr als einem Zeichen bestehen – von anderen Zeichenfolgen unterscheiden zu können.
 
   
Diese 3 Teile von Perl-Scripten stellen ausführbare Scripte dar. Wird so ein Script z.B. unter dem Dateinamen HALLO.pl abgespeichert kann anschliessend Perl dieser Dateiname in der Kommandozeile übergeben werden. 
 
   perl HALLO.pl 
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   [bookmark: __RefHeading__128_705295601][bookmark: __RefHeading__724_1677048448]Spracheigenschaften
 
    
 
   Die Sprache Perl verfügt über eine grosse Anzahl von Sprachelementen wie Operatoren, Variablen und mehr.
 
    
 
   Erweitert werden kann Perl vor allem durch die riesige Sammlung von Modulen, die in Perl-Programme integriert werden können. Einen Überblick über die verfügbaren Modulen kann man sich im CPAN-Verzeichnis verschaffen.
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   Perl kennt nur zwei Datentypen: Die Zeichenkette und die Fliesskommazahl. Ganzzahlen werden intern durch Fliesskommazahlen repräsentiert, alle anderen Objekte letztlich durch passende Zeichenketten.
 
    
 
   Die Datenstrukturen beschreiben, wie ein oder mehrere Speicherplätze eines Datentyps im Speicher verwaltet werden können. Mit Hilfe der Datenstrukturen definieren Sie in Perl die Variablen Ihrer Programme.
 
    
 
   Benutzerdefinierte Variablen beginnen mit einem Kennzeichen, das die Art der Variable definiert.
 
   Bei skalaren Variablen handelt es sich um das $-Zeichen, bei Arrays um das @-Zeichen, bei Hashes um das %-Zeichen und bei Referenzen um das \-Zeichen. Lediglich Dateihandles beginnen mit direkt mit einem Buchstaben oder Unterstrich.
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   In Perl wird - wie in allen anderen Programmiersprachen - mit Variablen gearbeitet, um Objekten einen bestimmten Wert zuzuweisen, diesen auszulesen oder zu verändern. 
 
   Variablen müssen in Perl nicht deklariert werden, um sie einzuführen, dies geschieht implizit bei der ersten Verwendung. Die Zuweisung eines Wertes erfolgt mit Gleichheitszeichen (=). 
 
   
Die Zuweisung hat folgendes Format: 
variable = Ausdruck; 
 
    
 
   Tabelle Datentypen in Perl
 
    
 
    
    
      
      	 Präfix
  
      	 Name
  
      	 Beschreibung
  
     
 
      
      	 $
  
      	 Skalare Variable
  
      	 Speichert einen Wert, der ein String, eine Zahl oder eine Referenz sein kann.
  
     
 
      
      	  
  
      	 Liste
  
      	 Speichert eine Folge von Skalaren.
  
     
 
      
      	 @
  
      	 Array
  
      	 Speichert wie die Liste eine Folge von Skalaren, die mit 0 beginnend nummeriet sind.
  
     
 
      
      	 % 
  
      	 Hash od. assoziatisves Feld
  
      	 Speichert Paare aus Schlüssel und Wert. Es erlaubt die Suche nach dem Wert über den Schlüssel.
  
     
 
      
      	 &
  
      	 Funktion
  
      	 Name für ein Stück Programmtext.
  
     
 
      
      	 *
  
      	 Typeglobe
  
      	 Eintrag in Symboltabelle (veraltet)
  
     

     
    
   
 
    
 
   Zwei weitere Datentypen ohne Präfix sind die sogenannten Datei-Handles und Verzeichnis-Handles, die bei der Arbeit mit Dateien und Verzeichnissen benötigt werden.
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   Der Wert, mit dem eine Variable gefüllt wird nennt sich Literal. In dem folgenden Abschnitt geht es um Skalare Literale, also darum, wie man Zahlen und Strings schreibt.
 
    
 
   Ganzzahlen
 
    
 
   Die Darstellung der Ganzzahlen kann auf drei verschiedene Arten erfolgen:
 
   -        als dezimale Ganzzahlen mit der Basis 10 und der gewohnten Zahlendarstellung.
 
   -        Als Oktalzahl mit der Zahlenbasis 8. Diese Darstellung erfolgt mit einer führenden Null, die Ziffernsymbole gehen von 0 bis 7.
 
   -        Als hexadezimale Zahl zur Basis 16. Die Darstellung beginnt mit 0x und die zur Verfügung stehenden Ziffernsymbole sind die Zeichen 0 bis 9 und A bis F bzw. a bis f.
 
    
 
   Ganze Zahlen werden wie gewohnt geschrieben, mit oder ohne Vorzeichen:
 
    
 
   print 5;              # 5
 
   print +5;              # 5
 
   print –5;              # -5
 
   print 1_234_567              # 1234567
 
    
 
   Eine ganze Zahl, die mit einer NULL beginnt, wird als Zahl zur Basis 8 interpretiert:
 
    
 
   print 010;              # 8
 
   print –010              # -8
 
    
 
   Beispiel für die Schreibweise einer hexadezimalen Zahl. Wenn Sie z.B. den Farbcode einer HTML-Seite speichern wollen:
 
    
 
   my $weiss = 0xFFFFFF;
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   Die Fliesskommazahlen werden mit einem Dezimalpunkt dargestellt. Ihre Genauigkeit ist auf ca. 15 Stellen beschränkt, wodurch bei Kettenrechnungen im Laufe der Zeit gewisse Rundungsfehler auftreten. Die Darstellung mit E bzw. e dient dazu, Zehnerexponenten darzustellen.
 
    
 
   Weiterhin kann ein Unterstrich benutzt werden, um Tausendergruppen in Zahlen voneinander abzugrenzen (optisch).
 
    
 
   print 1_234_567.00;
 
    
 
    
 
   


  
 

 Auch wenn Ganzzahlen eingeben werden, wandelt Perl diese intern in Gleitpunktzahlen um.
 
    
 
   print 1.0;              # 1
 
   print –1.0;              # -1
 
   print 1.0E1              # 10
 
   print –1.0e-1              # -0.1
 
   print .1;              #0.1
 
    
 
   Strings
 
    
 
   Strings werden entweder in doppelte oder einfache Anführungszeichen gesetzt. 
 
   Bei doppelten Anführungszeichen kann ein Teil der Zeichenketteninhalte noch durch den Interpreter ausgewertet werden. Dies wird beispielsweise im Zusammenhang mit Variablenauswertungen sinnvoll eingesetzt.
 
    
 
   print "Inhalt: $var";
 
    
 
    
 
    
 
    
 
   Werden dagegen einfache Anführungszeichen eingesetzt, wird der String ohne weitere Interpretation übergeben:
 
    
 
   print 'Inhalt: $var';
 
    
 
   Fluchtsymbole
 
    
 
   Wenn Zeichenketten in einfachen Anführungszeichen stehen, kann man beliebige Zeichen darin verwenden. Diese werden einfach als Zeichen genommen. Ausnahmen sind das '-Zeichen und das \-Zeichen.
 
   Der Anführungsstrich muss durch ein vorangestelltes \-Zeichen in seiner Bedeutung aufgehoben werden und kann dann als normales Zeichen im String stehen.
 
   Um das \-Zeichen selbst darzustellen, muss er zweimal geschrieben werden:
 
    
 
   [bookmark: __RefHeading__736_1677048448]'Hallo'              -> Hallo
 
   'Hallo\n              -> Hallon
 
   'Hallo\''              -> Hallo'
 
   'Hallo\\'              -> Hallo\
 
    
 
   Wenn die Zeichen einer Zeichenkette in doppelten Anführungsstrichen stehen, können bestimmte Ersatzdarstellungen für nichtdruckbare Zeichen des ASCII-Zeichensatzes benutzt werden. Ausserdem ist es mit der Zeichenkombination 
 
   \c
 
   möglich, beliebige <STRG>+Zeichen – Folgen in dem Text unterzubringen.
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      	 Zeichen
  
      	 Bedeutung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 \n
  
      	 Neue Zeile
  
     
 
      
      	 \r
  
      	 Return-Taste
  
     
 
      
      	 \t
  
      	 Tabulator-Schritt
  
     
 
      
      	 \f
  
      	 Seitenvorschub
  
     
 
      
      	 \b
  
      	 Rücktaste/ Backspace
  
     
 
      
      	 \v
  
      	 Zeilenvorschub
  
     
 
      
      	 \a
  
      	 Alarm
  
     
 
      
      	 \e
  
      	 ESC-Taste
  
     
 
      
      	 \0x
  
      	 Oktal-Wert in x
  
     
 
      
      	 \Xx
  
      	 Hexadezimalwert in x
  
     
 
      
      	 \cx
  
      	 <STRG>-Taste + x
  
     
 
      
      	 \\
  
      	 Das \-Zeichen
  
     
 
      
      	 \"
  
      	 Das "-Zeichen
  
     
 
      
      	 \l
  
      	 Das nächste Zeichen in Kleinschreibung
  
     
 
      
      	 \L
  
      	 Alle Zeichen bis zum nächsten \E in Kleinschreibung
  
     
 
      
      	 \u
  
      	 Das nächste Zeichen als Grossbuchstabe
  
     
 
      
      	 \U
  
      	 Alle Zeichen als Grossbuchstaben bis zum nächsten \E
  
     
 
      
      	 \E
  
      	 Begrenzt \L und \U
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__142_705295601][bookmark: __RefHeading__740_1677048448]Quotierung und Stringauswertung
 
    
 
   Ausdrücke, die in Anführungszeichen gesetzt werden sollen, können mit Hilfe der Quotierung leichter formuliert werden. Das q steht für Quote und bedeutet, dass alles, was in der nachfolgenden Zeichengruppe an einfachen und doppelten Anführungszeichen zu finden ist, ausgeblendet wird. 
 
    
 
   [bookmark: __RefHeading__742_1677048448]Aus der folgenden Zeichenkette
 
    
 
   [bookmark: __RefHeading__744_1677048448]"Zitat: \"Das war\'s wohl\"" 
 
    
 
   wird dann
 
    
 
   q/Zitat: "Das war's wohl"/
 
    
 
   Das Zeichen, mit denen die Gruppe umfasst wird, sind beliebig, von den meisten Programmautoren wird das /-Zeichen dafür eingesetzt.
 
    
 
   Weitere Quotierungen zeigt die folgende Tabelle:
 
    
 
    
    
      
      	 Symbol
  
      	 Bedeutung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 q/.../
  
      	 Literal, ersetzt einfache Anführungsstriche
  
     
 
      
      	 qq/.../
  
      	 Literal, ersetzt doppelte Anführungsstriche
  
     
 
      
      	 qx/.../
  
      	 Kommandoaufruf, ersetzt einfache Anführungsstriche
  
     
 
      
      	 qw/.../
  
      	 Wortliste, erstetzt (   )
  
     
 
      
      	 /.../
  
      	 Mustersuche, ersetzt m//
  
     
 
      
      	 s//.../
  
      	 Ersetzung, steht für sich selbst
  
     
 
      
      	 y//.../
  
      	 Übersetzung, steht für tr//.../
  
     

     
    
   
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__144_705295601][bookmark: __RefHeading__746_1677048448]Variablenzugriffe
 
    
 
   Unter bestimmten Umständen kann das Zusammenspiel von Variablen und anschliessendem Text in einer Zeichenkette ein Problem darstellen. 
 
   Angenommen, Sie setzten eine Variable $Text ein und auf diese folgt direkt das Wort "ersatz"; dann sieht der Interpreter eine neue Variable $Textersatz.
 
    
 
   Um die Variable vom normalen Text abzugrenzen, müssen Sie geschweifte Klammern einsetzen:
 
   ${Text}ersatz
 
    
 
   my $Schiff = "Flugschiff";
 
   print "$Schifffahrt";                            # FALSCH
 
    
 
   my $Schiff = "Flugschiff";
 
   print "${Schiff}fahrt";                            # Richtig
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__146_705295601][bookmark: __RefHeading__748_1677048448]Wahrheitswerte
 
    
 
   Wenn Sie eine Schleife formuilieren oder einen Vergleich, dann hängen beide von einer Bedingung ab. Das ist der Ausdruck, der die Entscheidung liefert.Weiter oder nicht weiter.
 
   Für solche Werte benutzt man den Ausdruck Wahrheitswerte und bezeichnet die möglichen Zustände als true oder false – wahr oder falsch.
 
    
 
   Es gibt in Perl keine eigenen Wahrheitswerte mit denen man true oder false angeben kann. Es werden einfach verschiedene Werte einer skalaren Variablen dafür missbraucht. 
 
    
 
   Ein Skalar wird als Wahrheitswert false interpretiert, wenn er
 
   -        die Zahl 0 ist oder
 
   -        der leere String oder
 
   -        die Ziffer 0 oder 
 
   -        undefiniert
 
    
 
   Jeder andere Wert gilt als true.
 
    
 
   Ein Beispiel mit dem alle geraden Zahlen von 20 bis 2 auf dem Bildschirm ausgegeben werden sollen. Der Zahlenwert 0 führt zum Abbruch der Schleife.
 
    
 
   my $zahl = 20;
 
   while ($zahl) {
 
                 print "$zahl ";
 
                 $zahl = $zahl –2;
 
   }
 
    
 
   # 20 18 16 14 12 10 8 6 4 2
 
    
 
    
 
   Das gleiche Prinzip wie oben auf Strings angewandt. Vom eingegebenen String sollen sol lange Zeichen entfernt werden, bis der String leer ist.
 
    
 
   my $eingabe = <STDIN>;
 
   while ($eingabe) {
 
                 ($eingabe) = ($eingabe =~ m/.(.*)/;
 
                 print "$eingabe\n";
 
   }
 
    
 
   Die Ausgabe mit den eingegebenen Wort "Eingabe" würde so aussehen:
 
    
 
   Eingabe
 
   ingabe
 
   ngabe
 
   gabe
 
   abe
 
   be
 
   e 
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__148_705295601][bookmark: __RefHeading__750_1677048448]Operatoren
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__150_705295601][bookmark: __RefHeading__752_1677048448]Zuweisungsoperatoren
 
    
 
   =              Zuweisung eines Ausdruckswerts
 
   $a = 2              # Die Variable a erhält den Wert 2
 
   $b= 3                            # Die Variable b erhalt den Wert 3
 
    
 
   +=              Kombinationszuweisung, einschliesslich Addition
 
   $a += $b              # Addition von a und b, Ergebnis wird a zugewiesen
 
    
 
   .=              Verknüpfung von Strings
 
   $a .= $b              # ab
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__152_705295601][bookmark: __RefHeading__754_1677048448]Vergleichsoperatoren
 
    
 
    
    
      
      	 Zahlen
  
      	 Strings
  
      	 Bedeutung
  
      	 Ist wahr, wenn ...
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 ==
  
      	 eq
  
      	 gleich
  
      	 beide Werte gleich sind
  
     
 
      
      	 !=
  
      	 ne
  
      	 nicht gleich
  
      	 beide Werte nicht gleich sind
  
     
 
      
      	 <
  
      	 lt
  
      	 kleiner als
  
      	 der linke Wert kleiner ist als der rechte ist
  
     
 
      
      	 <=
  
      	 le
  
      	 kleiner gleich
  
      	 der linke Wert kleiner oder gleich dem rechten ist
  
     
 
      
      	 >
  
      	 gt
  
      	 grösser als
  
      	 der linke Wert grösser ist als der rechte ist
  
     
 
      
      	 >=
  
      	 ge 
  
      	 grösser gleich
  
      	 der linke Wert grösser oder gleich dem rechten ist
  
     
 
      
      	 0
  
      	 cmp
  
      	 Vergleich
  
      	 Liefert 0 zurück, wenn beide Werte gleich sind; 1 zurück, wenn der linke grösser als der rechte ist und –1 zurück, wenn der linke kleiner als der rechte ist.
  
     

     
    
   
 
    
 
    
    
      
      	 Wahres Beispiel
  
      	 Unwahres Beispiel
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 1 == 1
  
      	 1 == 9
  
     
 
      
      	 1 != 9
  
      	 1 != 1
  
     
 
      
      	 1 < 9
  
      	 1 < 1
  
     
 
      
      	 1 <= 1
  
      	 1 <= 0
  
     
 
      
      	 9 > 1
  
      	 1>1
  
     
 
      
      	 1>= 1
  
      	 1 >= 9
  
     
 
      
      	 9 < = >
  
      	 1 < = >
  
     
 
      
      	 'hallo' eq 'hallo'
  
      	 'hallo' eq 'hello'
  
     
 
      
      	 'hallo' ne 'bye'
  
      	 'hallo' ne 'hallo'
  
     
 
      
      	 'Aachen' lt 'Zwickau'
  
      	 'Zwickau' lt 'Aachen'
  
     
 
      
      	 'Aachen' le 'Zwickau'
  
      	 'Zwickau' le 'Aachen'
  
     
 
      
      	 'Zwickau' gt 'Aachen'
  
      	 'Aachen' gt 'Zwickau'
  
     
 
      
      	 'Aachen' ge 'Aachen'
  
      	 'Aachen' ge 'Zwickau'
  
     
 
      
      	 'Zwickau' cmp 'Aachen'
  
      	 'Aachen' cmp 'Aachen'
  
     

     
    
   
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__154_705295601][bookmark: __RefHeading__756_1677048448]Rechenoperatoren
 
    
 
    
    
      
      	 Zeichen
  
      	 Bedeutung
  
      	 Beispiel
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 +
  
      	 Addition
  
      	 $summe = $summand1 + $summand2
  
     
 
      
      	 -
  
      	 Substraktion
  
      	 $differenz =  $minuend - $subtrahend
  
     
 
      
      	 *
  
      	 Multiplikation
  
      	 $produkt = $faktor * $faktor
  
     
 
      
      	 /
  
      	 Division
  
      	 $quotient = $dividend / $divisor
  
     
 
      
      	 %
  
      	 Modulo
  
      	 $modulo = $dividend / $divisor
  
     
 
      
      	 **
  
      	 Potenzierung
  
      	 $potenz = $basis ** $exponent
  
     

     
    
   
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__156_705295601][bookmark: __RefHeading__758_1677048448]Stringoperatoren
 
    
 
    
    
      
      	 Zeichen
  
      	 Bedeutung
  
      	 Beispiel
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 .
  
      	 Zusammenführung
  
      	 $gesamtstring = $string1 . $string2
  
     
 
      
      	 x
  
      	 Vervielfachung
  
      	 $vielstring = $string x $wiederholung
  
     

     
    
   
 
    
 
   In diesem Beispiel bekommt das Skalar $mathe den Inhalt der Addition von $x und $y zugewiesen, also den Wert 300. Die Variable $string hingegen erhält als Inhalt hintereinander den Inhalt von $x und den von $y zugewiesen, also 100200.
 
    
 
   $x = 100;
 
   $y = 200;
 
   $mathe = $x + $y;
 
   $string = $x . $y;
 
    
 
   In diesem Beispiel kommt der Vervielfachungsoperator zum Zug. Das Skalar $mathe erhält den Inhalt der Multiplikation von $x und $y zugewiesen, also den Wert 400. Die Variable $string hingegen erhält als Inhalt den Inhalt von $x und in $y-facher Ausfertigung zugewiesen, also 100100100100.
 
    
 
   $x = 100;
 
   $y = 4;
 
   $mathe = $x * $y;
 
   $string = $x x $y;
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__158_705295601][bookmark: __RefHeading__760_1677048448]Skalare Variablen
 
    
 
   Sie dienen dazu, einen einzigen Wert aufzunehmen. Der aufgenommene Wert kann eine Zahl oder eine Zeichenkette sein. 
 
    
 
   Eine skalare Variable wird durch das $-Zeichen identifiziert. Als Namensregel gilt: der Variablenname beginnt mit einem Unterstrich oder mit einem Buchstaben. Danach folgen beliebig viele Buchstaben, Unterstriche oder Ziffern. Die maximale Länge eines Namens kann 32 Zeichen überschreiten. Es wird zwischen Gross- und Kleinschreibung unterschieden.
 
    
 
   Die Definition der Variablen erfolgt durch eine erste Zuweisung, wie in den folgenden Beispielen:
 
    
 
   $hausnummer = 1;
 
   $strasse = 'Anhalter Strasse';
 
   $adresse = "Das PC-College liegt in der $strasse mit der Nr. $hausnummer.";
 
    
 
   In einem Perl-Script könnten die Variablen zum Beispiel so eingesetzt werden, dass der Text "Das PC-College liegt in der Anhalter Strasse Nr. 1" ausgegeben wird.
 
    
 
    
 
   


  
 

Die Variablen-Definition sollte besser mit einem einleitenden my vorgenommen werden, wie in:
 
   my $var = 1
 
    
 
   Die Variable hat dann eine beschränkte Sichtbarkeit, grob gesagt bis zur nächsten schliessenden geschweiften Klamer. Diese Art von Variablen heisst lexikalisch, weil Sie allein aus dem Programmtext schliessen können, wo die Variable sichtbar ist. Das ist in modernem Perl die bevorzugte Art, eine Variable anzulegen.
 
    
 
   Ein Anschauungsbeispiel zum ausprobieren:
 
   (Nach dem Block in den geschweiften Klammern ist die erste Varible wieder sichtbar, mit dem Wert, den sie vor dem Block hatte).
 
    
 
    
 
    
 
   Ein weiteres Beispiel zu Skalaren, diesmal unter Verwendung von my:
 
    
 
   my $Vor_Name = "Barbara-Clarissa";              # Ihr Vorname
 
   my $Nach_Name = "Hohensee";                            # Ihr Nachname
 
   my $pi = 3.14159;
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__160_705295601][bookmark: __RefHeading__762_1677048448]Rechenergebnisse in Skalare abspeichern
 
    
 
   Das Ergebnis der Rechenoperation 4 +5 soll in einer Variablen gespeichert werden:
 
    
 
   my $ergebnis = 4 + 5;
 
    
 
   Der Wert, der sich jetzt in der Variablen befindet soll weiterverarbeitet werden:
 
    
 
   my $enderbnis = $ergebnis – 1;
 
    
 
   Es können auch die gleichen Variablen sowohl auf der rechten wie auf der linken Seite stehen:
 
    
 
   my $zahl = 0;
 
   my $zahl = $zahl + 2;
 
    
 
   Eine Zuweisung beschreibt einen zeitlichen Ablauf. Zuerst wird die rechte Seite ausgewertet, dann das Ergebnis nach links transportiert. 
 
    
 
    
 
   Um den Wert einer Variablen um 1 zu erhöhen schreibt man:
 
    
 
   ++$zahl
 
    
 
   Um den Wert einer Variablen um 1 zu verringern schreibt man:
 
    
 
   --$zahl
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__764_1677048448][bookmark: __RefHeading__162_705295601]Undefinierte Variablen
 
    
 
   Wird eine Varible eingesetzt, ohne dass sie mit einer ersten Zuweisung initialisiert wurde, enthält sie automatisch den Wert 0 bzw. die leere Zeichenkette. 
 
   Da solch eine Situation, beispielsweise durch Tippfehler verursacht, zu Problemen führen kann, sollten Sie immer die Option –w beim Aufruf des Perl-Interpreters mit angeben.
 
    
 
   Daneben existieren in Perl sowohl eine Funktion defined, mit der getestet werden kann, ob eine Variable bisher undefiniert ist, als auch die Funktion undef, mit der eine Variable wieder in den undefinierten Zustand zurückgesetzt werden kann:
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__164_705295601][bookmark: __RefHeading__766_1677048448]Einsatz von defined und undef
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe –w
 
    
 
   if(!defined $var)
 
   {
 
                 print "nicht def.\n";
 
   }
 
   else
 
   {
 
                 print "definiert\n";
 
   }
 
    
 
   $var = 99;
 
    
 
   if(!defined $var)
 
   {
 
                 print "nicht def.\n";
 
   }
 
   else
 
   {
 
                 print "definiert\n";
 
   }
 
    
 
   undef $var;
 
    
 
   if(!defined $var)
 
   {
 
                 print "nicht def.\n";
 
   }
 
   else
 
   {
 
                 print "definiert\n";
 
   }
 
    
 
   Um das Problem, das sich aus nicht, oder nicht korrekt definierten Varieblen ergibt, abzumindern, wurde die Option use strict eingeführt.
 
   Wird sie für ein Modul/ Programm angegeben, müssen alle Variablen vor ihrer ersten Benutzung deklariert werden. Dazu dient auch das Schlüsselwort my.
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__166_705295601][bookmark: __RefHeading__768_1677048448]Einsatz von use strict
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe –w
 
   use strict;
 
    
 
   my $var = 0;                            # Deklaration und Vorbelegung der Variblen var mit dem Zahlenwert 0
 
    
 
   $var = 99;                            # Wertzuweisung
 
    
 
   print $var;                            # Ausgabe
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__168_705295601][bookmark: __RefHeading__770_1677048448]Vordefinierte Variablen
 
    
 
   Die Variable $_
 
   Sie stellt eine der wichtigsten vordifinierten Variablen dar. Denn sie wird von vielen Operatoren und Funktionen als Defaultvariable eingesetzt.
 
    
 
   Ein Beispiel für den Einsatz von $_
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe -w
 
    
 
   while(<>)
 
   {
 
      chomp;
 
      print;
 
   }
 
    
 
   Das Programm liest eine Eingabe von STDIN (Standardeingabekanal). Da keine Variable bei der Leseoperation <> angeben wird, kommt $_ zum Einsatz.
 
   Die Funktion chomp schneidet ein Zeilenendekennzeichen ab. Die Ausgabe erfolgt mit print, wobei auch hier wieder $_ zum Einsatz kommt, da print keine weitere Angabe macht. 
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__170_705295601][bookmark: __RefHeading__772_1677048448]Listen
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__172_705295601][bookmark: __RefHeading__774_1677048448]Listendefinition
 
    
 
   Die Liste mit ihren Elementen besitzt kein eigenes Präfix. Sie wird durch die öffnenden runden Klammern eingeleitet und aus den einzelnen Werten der Liste aufgebaut. 
 
   Dabei können Sie sowohl einzelne konstante Werte angeben als auch skalare Variablen, Arrays oder weitere Listen. Hier ein paar Beispiele:
 
    
 
   ("Ulrich"; "Clara", "Angelika");
 
   ($name1, $name2, $name3);
 
   ("Michael", @namen, "Helena");
 
   (1, 2, (3, 4), 5, 6);
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__174_705295601][bookmark: __RefHeading__776_1677048448]Quotierung und Bereichsabkürzung
 
    
 
   Mit der Quotierung qw steht ein Hilfsmittel zur Verfügung, dass die Eingabe längerer Listen vereinfachen kann. Generell setzt Perl bei der Quotierung die trennenden Kommata automatisch. Ausserdem werden bei nichtnumerischen Daten auch die doppelten Anführungsstriche gesetzt.
 
    
 
   qw(1 2 3 4)                             ->              (1, 2, 3, 4)
 
   qw(a b c d)                            ->              ("a", "b", "c", "d")
 
    
 
   Wenn Sie eine Liste von Werten erzeugen wollen, steht Ihnnen der ..-Operator zur Verfügung, mit dem Sie Bereiche angeben:
 
    
 
   statt               ("a", "b", "c", "d")              ->               ("a" .. "d")
 
    
 
   Oder für numerische Werte:
 
    
 
   (1 .. 10, 15, 20 .. 100)
 
   (1.1 .. 2.0)
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__926_1677048448][bookmark: __RefHeading__176_705295601]Listen und Zuweisungen
 
    
 
   Listen können bei der Zuweisung sowohl auf der linken als auch auf der rechten Seite des Gleichheitszeichens stehen.
 
   Damit wird folgendes Programmstück möglich, das einen Austauch der Werte in den beteiligten skalaren Variablen sehr leicht möglich macht:
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe –w
 
    
 
   $a = 1;
 
   $b = 2;
 
   print $a, $b, "\n";
 
   ($b, $a) = ($a, $b);
 
   print $a, $b, "\n";
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__178_705295601][bookmark: __RefHeading__778_1677048448]Listenzugriffe
 
    
 
   Oft wird eine Liste im Zusammenhang mit einem Array eingesetzt. In dem Fall werden die Listenelemente in das Array übertragen und können mit Hilfe des Arrayzugriffsoperators (Index) ausgelesen werden:
 
    
 
   @array = (1, 2, 3);
 
   print $array[0];
 
    
 
   Eine weitere Möglichkeit zur Auswertung von Listen besteht darin, die einzelnen Elemente an passende Variablen zu binden und die weiteren Operationen mit diesen Variablen durchzuführen:
 
    
 
   ($a, $b, $c) = (1, 2, 3);
 
   print $a;
 
    
 
   Eine dritte Möglichkeit besteht im Einsatz des Indizierungsoperators, der für Arrays bestimmt ist:
 
    
 
   $a = (1, 2, 3)[0];
 
   print $a;
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__180_705295601][bookmark: __RefHeading__780_1677048448]Arrays
 
    
 
   Eine weitere wichtige Datenstruktur sind Arrays, die eng mit den Listen verwandt sind. Mit ihnen können gleichartige oder verschiedene Datentypen unter einem gemeinsamen Namen angesprochen werden.
 
    
 
   Die einzelnen Elemente des Arrays können nur über einen ganzzahligen numerischen Index angesprochen werden. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__182_705295601][bookmark: __RefHeading__928_1677048448]Arraydefinition
 
    
 
   Arrays werden durch das @-Zeichen identifiziert. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__184_705295601][bookmark: __RefHeading__930_1677048448]Wertebelegung
 
    
 
   Wenn dem Array nicht von Beginn an Werte zugewiesen wurden, ist es ein leeres Array analog zur Zuweisung der leeren Liste ( ) :
 
    
 
   @a = ( );
 
   @a = ("a", "b", "c");
 
    
 
   Um ein Array auf die Grösse 0 zurückzusetzen, weisen Sie ihm die Leere Liste zu:
 
   @array = ( );
 
   oder Sie wiesen seiner Länge den Wert –1 zu:
 
   $#array = -1
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__186_705295601][bookmark: __RefHeading__932_1677048448]Arrayindex
 
    
 
   Standardmässig beginnt der Arrayindex bei 0 und geht für ein Array der Grösse N bis N-1.
 
   Den Startwert kann man allerdings verändern, indem der Variablen $[ ein anderer Startwert zugewiesen wird, der für alle Arrays gilt! Mit der skalaren Variable $#array erhalten Sie den Index des letzten Wertes zurück und können so, unter Kenntnis des Indexwertes der ersten Position, die Grösse des Arrays bestimmen.
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe –w
 
    
 
   @a = (1, 2, 3);
 
   print $#a . "\n";
 
   $a[10] = 9;
 
   print $#a . "\n";
 
   print @a . "\n";
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__188_705295601][bookmark: __RefHeading__934_1677048448]Arrayzugriffe
 
    
 
   Der Zugriff auf ein Arrayelement erfolgt mit Hilfe der eckigen Klammern, zwischen denen der Indexwert der gewünschten Position steht:
 
    
 
   Beim Zugriff auf die einzelnen Arrayelemente wird ein Skalar zurückgegeben. Entsprechend muss von Ihnen dann auch das Datentypsymbol für Skalare angegeben werden:
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe -w
 
    
 
   my @liste = qw(1 2 3);
 
   print $liste[0];              # 1
 
    
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe -w
 
    
 
   my @liste = qw(a b c);
 
   print @liste;              # abc
 
    
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe -w
 
    
 
   my @liste = ("a".."z");
 
   print @liste[0,2];              # ac
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__190_705295601][bookmark: __RefHeading__936_1677048448]Elemente  verändern
 
    
 
   Um einen Listenelement  zu verändern,  bedient man sich ebenfalls der Indeces.
 
    
 
   $liste[0] = 3;                            # Das erste Listenelement  erhält den Wert 3
 
   ++$liste[0];                            # Der Wert des ersten Listenelements wird um 1 erhöht (4)
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__192_705295601][bookmark: __RefHeading__938_1677048448]Das letzte Element
 
    
 
   Das letzte Element hat die Index-Nurmmer (Anzahl der Elemente -1). Um das letzte Element  anzusprechen, benutzt  man die Zahl -1. Die Nummer -2 stellt somit das vorletzte  Element  dar.
 
    
 
   My @liste = (1, 2, 3, 4);
 
   print  $liste[-1];
 
   print $liste[-2];
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__194_705295601][bookmark: __RefHeading__940_1677048448]Vertauschen von Werten
 
    
 
   ( $b, $a ) = ( $a, $b );
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__196_705295601][bookmark: __RefHeading__942_1677048448]Listen  in Listen
 
    
 
   my @liste ( ( 1, 2 ), (3, 4 ) );              # ( 1, 2, 3 ,4 )
 
    
 
   my @werktage = qw( Mo Di Mi Do Fr );
 
   my @wochend = qw( Sa So );
 
   my @woche  = qw( @werktage, @wochend )
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__198_705295601][bookmark: __RefHeading__944_1677048448]Elemente  hinzufügen
 
    
 
   Die Funktion  push  hängt eine Liste  an eine  andere  hinten  dran:
 
    
 
   push @liste, 4, 5, 6;                            # 4, 5, 6 hinten  anhängen
 
    
 
   Ohne  die Funktion  push  würde  es so gehen:
 
    
 
   @liste = (@liste, 4, 5, 6);
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
   Die Funktion  unshift  fügt vorne  ein Listenelement e ein:
 
    
 
   my @liste  = ( 3, 4, 5 );
 
   unshift @liste,  1, 2;                            # vorne  einfügen
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   Die Funktion pop entfernt das letzte  Elemennt
 
    
 
   my @liste = (1, 2, 3);
 
   pop @liste;
 
   print @liste;                            # 12
 
   <STDIN> 
 
    
 
   Die Funktion  shift entfernt  ein Elemente von vorne.
 
    
 
   my @liste = (1, 2, 3);
 
   shift @liste;
 
   print @liste;                            # 23
 
   <STDIN> 
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   Eine Liste wird mit der Funktion reverse  umgedreht.
 
    
 
   print  reverse 1, 2, 3, 4;                            # 4321
 
    
 
   Im obigen Beispiel erhalten wir die umgedrehte  Liste nur als Ausgabewert auf dem Bildschirm.
 
   Um eine Liste selbst umzudrehen, müssen Sie also schreiben:
 
    
 
   @liste = reverse  @liste;
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   Das gilt auch für das Sortieren einer Liste mit der Funktion  sort:
 
   Um die Liste selbst zu sortieren, müssen Sie schreiben:
 
    
 
   @liste  =  sort  @liste;
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   Der Präfix als Datentyp – Kennzeichen ist beim Hash das %-Zeichen.
 
   Die Elemente  in einem Hash sind Skalare. Die Elemente  werden mit einem Index angesprochen, dieser wird in geschweifte Klammern gesetzt.
 
    
 
   $hash{“Hans”} = “Meier”;
 
    
 
   Im Beispiel weisen wir dem  Index Hans den Wert Meier zu.
 
    
 
    
 
   Schlüssel/ Index und Werte
 
    
 
   Die Werte in einem Hash liegen als Paar vor: Index, Wert zum Index.
 
    
 
   Die Zuweisung von Werten  geschieht mit Hilfe von Listen.
 
    
 
   my %namen = (
 
                 Hans => Meier,
 
                 Dieter => Schmidt
 
                 );
 
   print “Hans $namen{Hans}”;              # Hans Meier
 
    
 
         Sie dürfen einem Hash eine Liste zuweisen, wenn diese Liste eine gerade Zahl von Elementen enthält, die dann als Paare (Schlüssel, Wert) verstanden werden.
 
    
 
         Das Symbol => ist eine andere Schreibweise für ein Komma! Es gibt in neuen Versionen von Perl einen Seiteneffekt:
Ein Wort auf der linken Seite des Pfeils wird als String interpretiert, auch wenn keine Anführungszeichen angegben wind. Das Wort Hans ist darum ein String.
 
    
 
         Hash – Elemente werden interpoliert, ein ganzer Hash dagegen nicht: %hash bleibt auch in doppelten Anführungsstrichen stehen.
 
    
 
   Sie können eine Liste einfach einem Hash zuweisen:
 
    
 
   my @liste = (A, 1, B, 2);
 
   my %hash = @liste;                            # A => 1, B=> 2
 
    
 
   Hashes können auch kopiert werden:
 
    
 
   my %hash1 = ( X => Y, A => B );
 
   my %hash2 = %hash1
 
    
 
    
 
   


  
 

 
 
   Oft möchte man eine Liste der Schlüssel oder der Werte  allein, dafür stehen die beiden Funktionen keys und values zur Verfügung.
 
    
 
   Die Funktion keys bestimmt zu einem Hash die Liste der Schlüssel
 
    
 
   print sort values %vor_namen;
 
    
 
   Aktuealisieren eines Hashes
 
    
 
   Auch bei einem Hash gibt es die Möglichkeit, viele Schlüssel auf einmal zu aktuelisieren.
 
    
 
   @alter {“Hans”, “Otto”, “Michael”}  = (21, 24, 18);
 
    
 
   Diese Zeile bewirkt das Gleiche wie die folgenden drei Zeilen:
 
    
 
   $alter{“Hans”} = 21;
 
   $alter{“Otto”} = 24;
 
   $alter{“Michael”} = 18;
 
    
 
   
Hashes zusammenfassen
 
    
 
   Die beiden Hashe s %teil und %ganz sollen zu einem Hash zusammengefasst werden.
 
    
 
   %ganz = (%ganz, %teil);
 
    
 
    
 
   Anwendungen von Hashes
 
    
 
   In einem der Beispiele wurde mit einem Hash eine Zuordnung von Vorname  zu Nachname  gespeichert. Der Vorteil liegt darin, dass man nicht suchen muss, zu jedem Vornamen wird ohne weitere Arbeit der Nachname bestimmt. 
 
   Hashes werden allgemein benutzt, um solche Umsetzungen  zu speichern.
 
   


  
 

Bausteine der strukturierten Programmierung/ Kontrollstrukturen
 
    
 
   Grundsätzlich werden alle Perl-Scripte  - natürlich nicht nur diese, sondern auch alle anderen strukturierten Programme – aus der Bausteinen zusammengesetzt, die natürlich je nach Umfang des fertigen Programms vielfach genutzt werden.
 
    
 
    
 
   Die Sequenz/ der Einzelbefehl/ die Anweisung
 
    
 
   Die Sequenz ist der grundlegende Baustein, sie repräsentiert einen beliebigen einzellnen Befehl, der den Interpreter anweist, etwas bestimmtes zu tun. Somit ist das Folgende, ein einfaches aber vollständiges Programm:
 
    
 
   print (“Nur eine Sequenz!”);
 
    
 
   Der Befehl besteht aslo genau genommen nur aus dem print-Befehl und einem Parameter (“Nur eine Sequenz!”)  und dem Semikolon als Zeichen für den Abschluss einer Anweisung.
 
    
 
    
 
   Die Selektion/ die Auswahl/ die Abfrage
 
    
 
   Da eine Programm unter verschiedenen  Bedingungen laufen kann bzw. Auf unterschiedliche Situationen unterschiedliche reagieren soll, benötigt man den Baustein der Selektion.
 
   Er sorgt dafür, dass bestimmte Bedingungen abgeprüft werden und entsprechende Befehle ausgeführt werden.
 
    
 
   Zum Beispiel soll der Satz x ist kleiner als 50 ausgegeben werden, wenn diese Aussage auf die Variable $x im Programm zutrifft. Unser Beispielprogramm  könnte dann so aussehen:
 
    
 
   $x = 10;
 
   if ( $x < 50 )
 
   {
 
        print “x ist kleiner als 50”;
 
   }
 
    
 
   Die erste Programmzeile liegt den der für die Variable $x fest, hier 10.
 
   Danach folgt die solgenannte if-Abfrage mit einem Ausdruck, der eine eindeutige Antwort ergeben muss.
 
   Diese kann entweder wahr oder falsch sein.
 
   Wenn also $x <50 ist, wird nun der Teil in der nachfolgenen geschweiften Klammer ausgeführt. Ist die Aussage falsch, gibt es in diesem Programm für den Interpreter nichts weiter zu tun.
 
    
 
   $x = 80;
 
   if ( $x < 50 )
 
   {
 
        print “x ist kleiner als 50”;
 
   }
 
    
 
   # es erscheint kein Text
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   Da ein Programm, das nur aus Einzelbefehlen besteht, einmal von oben nach unten abgearbeitet würde, müssten Sie, um 10 mal die gleiche Ausgabe zu erhalten, auch zehnmal den Befehl im Programm  ausfführen.
 
   Um dies zu vereinfachen, gibt es die Möglichkeit eine Schleife zu nutzen.
 
   Ein Beispielprogramm, dass 10 mal den Satz Nur eine Sequenz susgeben soll, könnte dann so aussehen:
 
    
 
   for ( $x =1, $x < 11; $x++ );
 
   {
 
       print “Nur eine Sequenz!!;
 
   }
 
    
 
   In diesem Beispiel wurde mit der for-Schleife gearbeitet, sie wird durch die erste Zeile, auch Schleifenkopf genannt, eingeleitet und es werden die Parameter angegeben, die bestimmen, wie oft die Schleife durchlaufen werden soll. 
 
   Es sind hier drei Parameter notwendig gewesen, die jeweils durch ein Semikolon voneinander getrennt werden, der erste Parameter
 
    
 
   $x = 1;
 
    
 
   weist der Variablen $x den Wert 1 zu und wird nur beim Start der Schleife beachtet. 
 
   Der zweite Parameter
 
    
 
   $x < 11;
 
    
 
   gibt die Laufbedingung  der Schleife an, d.h. solange diese Bedingung wahr ist, wird die Schleife abgearbeitet.
 
   Unsere Beispielschleife läuft also, solange der Wert der Variablen $x kleiner als 11 ist.
 
   Der dritte Parameter
 
    
 
   $x++
 
    
 
   ist die Änderungsanweisung, sie wird nach jedem Schleifendurchlauf einmal abgearbeitet; die im Beispiel verwendete anweisung sorgt dafür, dass die Variable $x jeweils um einen Zähler erhöht wird.
 
   Es folgt der Schleifenkörper. Der Schleifenkörper wird in unserem Fall 10 mal ausgeführt, da wir mit $x = 1 beginnen und pro Durchlauf $x um einen Zähler erhöhen. 
 
    
 
   Was macht folgendes Beispielprogramm:
 
    
 
   $variable = 100;
 
   if ( $variable <= 100)
 
   {
 
      for ($zaehler = 100; $zaehler < 111; $zaehler++ )
 
      {
 
          print “Wird dieser Text ausgegeben? Wenn ja, wie oft”;
 
       }
 
   }
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   Bei der while-Schleife wird die Schleife solange durchlaufen, wie die Bedingung erfüllt ist.
 
    
 
   Beispielprogramm:
 
    
 
   $summe = 0;
 
   print “Bitte Budget in EUR eingeben:”;
 
   $budget = <STDIN>;
 
   print “Bitte geben Sie nun die Preise ihres Einkaufs ein, zum Programmabbruh geben Sie 0 ein.\n”;
 
   $eingabe = <STDIN>;
 
    
 
   while ( $eingabe !=0 )
 
   {
 
      $summe = $summe + $eingabe;
 
      if ( summe > $budget )
 
      {
 
          print “Sie haben Ihr Budget überschritten.\n”;
 
          last;
 
       }
 
       else
 
       {
 
            $eingabe = <STDIN>;
 
        }
 
   }
 
   print “Sie wollen für $summe EUR einkaufen\n”;
 
    
 
    
 
   Erläuterung:
 
   der last-Befehl: Da der Benutzer nun keinerlei eingaben mehr vornehmen soll, die Schleife jedoch ohne direktes Einwirken des Benutzers beendet werden muss, wird hier der last-Befehl verwendett.
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   Die Befehle, die zur else-Anweisung gehören, werden ausgeführt, wenn die Bedingung der if-Abfrage nicht zutrifft.
 
    
 
   Elsif-Zweige
 
   Wenn man nicht nur eine Möglichkeit innerhalb einer Abfrage überprüfen muss, sondern mehrere.
 
    
 
   


  
 

Ein Beispiel, das einen billigen Taschenrechner simuliert:
 
    
 
   print “Bitte zwei Zahlen eingeben und +, -, * oder / für die gewünschte Rechenart:”;
 
   $z1 = <STDIN>; chop $z1;
 
   $z2 = <STDIN>; chop $z2;
 
   $ra = <STDIN>; chop $ra;
 
   if ( $ra eq '+' )
 
   {
 
      $erg = $z1 + $z2;
 
   }
 
   elseif ( $ra eq '-' )
 
   {
 
       $erg = $z1 - $z2
 
   }
 
   elseif ( $ra eq '*' )
 
   {
 
       $erg = $z1 * $z2
 
   }
 
   elseif ( $ra eq '/' )
 
   {
 
       $erg = $z1 / $z2
 
   }
 
   else 
 
   {
 
       print “Diese Rechenart kenne ich nicht!”;
 
       die;
 
   }
 
   print  “$z1 $ra $z2 = $erg\n”;
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   STDOUT, steht für Standard-Output und symbolisiert die Ausgabe auf den Bildschirm., falls man die Ausabe nicht anderweitig umleitet.
 
    
 
   Die beiden folgenden Angaben sind identisch:
 
    
 
   print “Ausgabe auf den Bildschirm”;
 
    
 
   print  STDOUT  “Ausgabe auf den Bildschirm”;
 
    
 
    
 
   STDERR, steht für Standard-Error und dient zur Ausgabe von Fehlermeldungen. Diese erscheinen auch meist auf dem Bildschirm, je nach Programmlogik werden über STDERR meistens Programmfehler auf dem Bildschirm  ausgegeben. Alle weiteren relevanten Informationen werden über ein eigenes Ausabehandle  z.B. In eine LOG-datei geschrieben.
 
    
 
    
 
   STDIN, steht für Standard-Eingabe, und liest standardmässig Zeile für Zeile die Eingaben, die über die Tastatur gemacht werden.
 
   STDIN wird im Programmtext immer in spitze Klammern gesetzt.
 
    
 
   $x = <STDIN>;
 
    
 
   liest eine Zeile von der Standard-Eingabe in die skalare Variable $x ein.
 
    
 
   @x = <STDIN>
 
    
 
   liest von der Standard-Eingabe sol lange Zeile für Zeile in das Array @x ein, bis ein Dateiende (unter DOS-basierten Systemen STRG + Z) vorgegaukelt wird.
 
   Dabei bekommt jede Zeile einen eigenen Platz in der Liste zugewiesen.
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__218_705295601][bookmark: __RefHeading__794_1677048448]Datei-Handles
 
    
 
   Um Dateiein- und ausgabe zu realisieren, müssen wir auch ein Handle erstellen und das mit einer Datei verknüpfen, in die wie dann z.B. Schreiben könnten. Das sähe dann z.B. So aus:
 
    
 
   open (DATEI,  ">ausgabe.txt");
 
    
 
    print DATEI "Dies ist ein Test!";
 
    
 
   close(DATEI);
 
    
 
   zur Übung 
 
   Perl-Programm erstellen und anschiessend die Datei ausabe.dat im Editor angucken und mit einem perl-Aufruf anzeigen lassen.
 
    
 
   Symbol-Tabelle zur Felstlegung des Umgangs mit der Datei:
 
    
 
    
    
      
      	 Zeichen
  
      	 Bedeutung
  
      	 Beispiel 
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
     
 
      
      	  
  
      	 Lese aus der Datei; wird keine explizite Angabe gemacht, so wird die angegebene Datei zum lesen geöffnet
  
      	 open (LESEN, “ausgabe.dat”);
  
     
 
      
      	 <
  
      	 Lese aus der Datei 
  
      	 open(LESEN, “<hallo.pl”);
  
     
 
      
      	 >
  
      	 Erzeuge eine Datei und schreibe hinein
  
      	 open(AUS, “>ausgabe.dat”);
  
     
 
      
      	 >>
  
      	 Schreibe in die Datei, falls schon vorhanden, hänge an die Datei an
  
      	 Open(DRAN, “>>ausgabe.dat”);
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   Sie können mit dem Operator eine oder auch eine Reihe von Dateien lesen. Der Operator unterscheidet zwei Fälle:
 
   -        Entweder Sie haben in der Kommandozeile beim Aufruf des Perl-Programms Dateien angegeben.
perl test.pl meine_datei.txt mydatei.txt
Dann werden diese in der angegebenen Reihenfolge gelesen.
 
   -        Oder Sie haben nichts angegeben. Dann wird von der Standardeingabe STDIN gelesen, der Tastatur.
 
    
 
   Mit dem folgenden kleinen Programm haben Sie ein Werkzeug zum Ausgeben von Dateien.
 
    
 
   while(my $zeile=<>) 
 
   {
 
   print $zeile;
 
   }
 
    
 
   Genau genommen interpretiert der Operator < > einfach den Inhalt der Liste @ARGV (ein perleigenes Array für diesen Zweck).
 
   Sie können auch selbst Werte in die Liste ablegen:
 
    
 
   @ARGV = qw(datei1 datei2 datei3);
 
   while(my $zeile=<>) 
 
   {
 
   print $zeile;
 
   }
 
    
 
    
 
   Das Öffnene einer Datei wird meisst in folgendes Muster eingebettet:
 
    
 
   my $name = "tmp/name.txt";
 
   open DATEI, $name
 
      or die "Fehler $name: $!\n";
 
    
 
   Erläuterung zu diesem Muster:
 
    
 
   -        Sie können einen Pfad angeben. Aber Sie müssen entweder die Unix-Schreibweise mit / benutzen oder
 
   -        doppelte Backslashes! Es ist nicht so, dass Windows-Pfade unter Windows nicht funktionieren. Nur hat eben der Backslash eine besondere Bedeutung in Perl. Um einen einfachen Backslash anzugeben, müssen Sie immer zwei schreiben – damit die besondere Bedeutung abgeschaltet wird.
 
    
 
   -        Es gibt die logischen Operatoren gleich in zwei Varianten (or und ||) sowie (and und &&).  Die ausgeschriebenen Operatoren haben einen sehr niedrigen Vorrang und sparen hier Klammern. Wenn Sie die ||-Operatoren einsetzen wollen, müssen Sie open mit runden Funktionsklammern verwenden.
 
    
 
   open DATEI, ($name || die "Fehler");
 
    
 
   -        Logische Operatoren werden verkürzt ausgewertet: Sobald das Ergebnis klar ist, wird die Berechnung abgebrochen. Wenn open also gelingt, wird der zweite Teil gar nicht mehr angesehen.  Im Endeffekt wirkt ds wie ein if.
 
    
 
   -        Ist ein Fehler aufgetreten, wird in der vordefinierten Variablen $! eine Beschreibung des Fehlers abgelegt. Die Beschreibung ist in Englisch.
 
    
 
   -        Mit der Funktion die kann ein Programm beendet werden, wenn das gewünscht ist. Als Parameter üergibt man die einen String, der als letzte Meldung vor dem Ableben des Programms angezeigt wird. 
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   Die Arbeit mit einer Datei wird wohl meis auf das Lesen oder Schreiben herauskommen. Zum
 
   Lesen können Sie eine Variante von < > benutzen, bei der ein Datei-Handle in die Winkel eingeschlossen wird.
 
    
 
   my $zeile = <DATEI>
 
    
 
   Es wird dann eine Zeile Text aus der Datei gelesen, einschliesslich des Zeilenendes. Wenn keine Zeile zum Lesen vorhanden ist, wird der Variablen $zeile der Wert undef zugewiesen.
 
    
 
   Die Anwendung dieser Eigenschaft als Beispielprogramm:
 
    
 
   while (my $zeile = <DATEI>) {
 
       chomp($zeile);                                                        # Zeilenende abschneiden
 
       print "-> $zeile\n";                                          # Mach was mit der Zeile
 
    
 
    
 
   Sie können die Variable auch noch weglassen. Ohne ausdrückliche Angabe einer Variablen wird  automatisch die Variable $_ benutzt. Das Ergebnis sieht dann so aus:
 
    
 
   while (<DATEI>) {
 
       chomp;                                                        # Zeilenende abschneiden
 
       print "-> $_\n";                                          # Mach was mit der Zeile
 
    
 
    
 
   Sie können auch ein Feld/ Array als Varable einsetzen:
 
    
 
   my @inhalt = <DATEI>;
 
    
 
   Dann wird die gesamt Datei Zeile für Zeile gelesen. In der Liste @inhalt stehen also die Zeile der Datei, wieder einschliesslich der Zeilenenden.
 
    
 
   Was eine Zeile ist – oder besser gesagt, was als Zeilenende akzeptiert wird – können Sie mit der Variablen $/ einstellen.
 
    
 
   Sie können die Varible $/ auch auf den speziellen Wert undef setzen. Dann wird die gesamte Datei als eine Zeile betrachtet.
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   Schreiben bedeutet Ausgeben in das Datei-Handle, und ausgegeben wird mit print. Es kann ein beliebiges Datei-Handle benutzt werden.
 
    
 
   print DATEI "Hallo";
 
    
 
   Der Text "Hallo" wird der Datei, die vorher mit dem Datei-Handle DATEI zum Schreiben geöffnet wurde.
 
    
 
   Die Funktion print liefert einen Wahrheitswert, mit dem man kontrollieren kann, ob das Schreiben gelang:
 
    
 
   print DATEI "Inhalt" or die "Fehler: $!\n";
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   Um eine Datei zu kopieren öffnen wir zwei Dateien, eine zum Lesen und eine zum Schreiben. Wir lesen aus der Quelle Zeile für Zeile und schreiben in das Ziel. Dabei prüfen wir bei jedem Schritt sorgfältig. ob ein Fehler aufgetreten ist.
 
    
 
   use strict;
 
   my $quelle ="original.txt";
 
   my $ziel = ">ziel.txt";
 
   open QUELLE, $quelle
 
       or die "Kann die Datei $quelle nicht oeffnen: $!\n";
 
   open AUSGABE, $ziel
 
       or die "Kann die Datei $ziel nicht oeffnen: $!\n";
 
    
 
   while(my $zeile = <QUELLE>) {
 
       print AUSGABE $zeile
 
           or die "Kann die Datei $ziel nicht schreiben: $!\n";
 
   }
 
   close AUSGABE;
 
   close QUELLE
 
       or die "Kann in die Datei $ziel nicht schreiben: $!\n";
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

Sie können auch eine Liste benutzen, um so eine ganze Textdatei auf einmal zu lesen. Das ist sinnvoll, wenn die Eingabe und die Ausgabe nacheinander erfolgen sollen.
 
    
 
   use strict;
 
   my $quelle ="original.txt";
 
   my $ziel = ">ziel.txt";
 
   open QUELLE, $quelle
 
   my @zeilen = <QUELLE>;                            # Alle Zeilen einlesen
 
   close QUELL;
 
    
 
   # Hier haben wir jetzt alle Zeilen in einer Liste,
 
   # $zeilen[0] ist die erste Zeile
 
    
 
   open AUSGABE, $ziel;
 
   print AUSGABE @zeilen;                            # Alle Zeilen werden geschrieben
 
   close AUSGABE;
 
    
 
    
 
   In diesem Beispiel wurde die Fehlerbehandlung weggelassen, diese können Sie noch einfügen.
 
   Ausserdem können Sie die Zeilenenden mit der Funktion chomp entfernen, die auch eine Liste als Parameter aktzeptiert:
 
    
 
   chomp(@liste);
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   Um den ganzen Inhalt einer Textdatei in einen String zu kopieren, also in eine skalare Variable, greift man auf den Trick zurück, dass man als Ende einer Zeile gar nichts aktzeptiert.
 
   Dazu wird erst die Variable $/ auf undef gesetzt.
 
    
 
   open QELLE, $quelle;
 
   $/ = undef;
 
   my $txt = <QUELLE>;                             # Ganze Datei einlesen
 
    
 
   Jeztz kann man zum Beispiel in der  ganzen Datei nach Wörtern suchen:
 
    
 
   my $suchHallo = ($txt =~ s/Hallo//);
 
    
 
   Der Operator =~ weist Perl an, den Inhalt der Variablen $string ($txt) für den Vergleich zu benutzen.
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   Sobald Sie eine nicht ASCII-Datei verarbeiten wollen, nüssen, müssen Sie dem Perl-Interpreter kenntlich machen, dass es sich bei der folgenden Datei um eine binäre Datei handelt.
 
    
 
   open DATEI, "name.doc";
 
   binmode(DATEI);
 
    
 
    
 
   An beliebige Stellen in der Datei springen
 
    
 
   Zuständig ist hierfür die Funktion seek (Im Modul Seekable oder POSIX enthalten).
 
   Es müssen drei Dinge angegeben werden:
 
   1.        Das Datei-Handle, das Sie bearbeiten wollen
 
   2.       Die Distanz, die Sie weiter wollen
 
   3.       Den Startpunkt, von dem aus die Distanz zurückgelegt wird
 
    
 
   Die Distanz wird in der Anzahl Bytes gemessen, die das Ziel vom Startpunkt entfernt ist. Der Startpunkt wird durch eine von drei Möglichekeiten definiert, die in der Tabelle aufgelistet sind:
 
    
 
    
    
      
      	 Index
  
      	 Symb. Name
  
      	 Beschreibung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 0
  
      	 SEEK_SET
  
      	 Position wird vom Anfang der Datei gezählt. Das erste Byte hat die Nummer 0
  
     
 
      
      	 1
  
      	 SEEK_CUR
  
      	 Positition wird ab der aktuellen Position gezählt. Die aktuelle Position hat die Nummer 0
  
     
 
      
      	 2
  
      	 SEEK_END
  
      	 Position wird vom Ende der Datei gezählt. Ist normalerweise negativ. Die letzte Position hat die Nummer -1
  
     

     
    
   
 
    
 
   


  
 

Es wird erst eine Datei mit dem Inhalt 123456789 angelegt, in der dann mit Hilfe von Positionen gesucht wird.
 
    
 
   my $name = seek.txt;
 
   open DATEI, ">$name" or die $!;
 
   print DATEI 123456789;
 
   close DATEI;
 
   open DATEI, "$name" or die;
 
    
 
   seek DATEI, 0, 0 or die $!;              # 1
 
   print my $ch = getc DATEI, "\n";
 
    
 
   seek DATEI, 5, 0 or die $!;              # 6
 
   print my $ch = getc DATEI, "\n";
 
    
 
   seek DATEI, 0, 1 or die $!;              # 7
 
   print my $ch = getc DATEI, "\n";
 
    
 
   seek DATEI, 1, 1 or die $!;              # 9
 
   print my $ch = getc DATEI, "\n";
 
    
 
   seek DATEI, -1, 2 or die $!;              # 9
 
   print my $ch = getc DATEI, "\n";
 
   close DATEI;
 
    
 
    
 
   Mit getc kann ein einzelnes Zeichen aus einer Datei gelesen werden.
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__234_705295601][bookmark: __RefHeading__810_1677048448]Hashes speichern
 
    
 
   Ein Hash kann zunächst als Liste gespeichert werden.
 
   Eine andere Möglichkeit besteht darin, den Hash mit einer Datei zu verbinden. In der Perl-Literatur spricht man in dem Fall von Datenbank.
 
    
 
   Es werden für diesen Zweck zwei Funktionen benötigt:
 
 
   -        Die Funktion dbmopen öffnet eine Datei und verbindet sie mit einem Hash. Verbinden bedeutet, dass sich jede Änderung an dem Hash auswirkt, als wäre sie direkt mit der Datei gemacht worden.
 
   -        Die Funktion dbmclose schliesst die Datei ordungsgemäss und speichert datei letzte Daten.
 
    
 
   Beispiel:
 
    
 
   my %hash;
 
   my $dateiname = MeineDateinbank;
 
   dbmopen(%hash, $dateiname, 0644) or die "Kann Datenbank $dateiname nicht oeffnen: $!\";
 
    
 
   $hash{Hans} = "Meier";
 
   $hash{Otto} = "Schmitt";
 
    
 
   dbmclose(%hash) or die "Kann Datenbank $dateiname nicht schliessen: $!";
 
    
 
    
 
   Die Funktion dbmopen hat 3 Parameter:
 
   -        Eine Hash-Variable
 
   -        Den Namen der Datei, in der die Hash-Variable gespeichert werden soll
 
   -        Die Zugriffsrechte für diese Datei
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__236_705295601][bookmark: __RefHeading__812_1677048448]löschen eines Paares aus dem Hash:
 
    
 
   delete $hash{Hans};
 
    
 
   Um einen Hash Schritt für Schritt zu durchlaufen gibt es die Funktion each:
 
    
 
   while(($schluessel, $wert) = each %hash) {
 
       print "Der Wert zum Schlüssel $schluessel ist
 
                 $wert\n";
 
   }
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__238_705295601][bookmark: __RefHeading__814_1677048448]Dateioperatoren und Verzeichnisse
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__240_705295601][bookmark: __RefHeading__816_1677048448]Dateitestoperatoren
 
    
 
   Die wichtigsten Dateioperatoren sind –e für die Prüfung der Existenz, -d, um Verzeichnisse zu erkennen und –f, um Dateien zu finden, die keine Verzeichnisse sind.
 
    
 
   my $pfad = "/tmp/hilfe.txt";
 
   if (-e $pfad) {
 
   print "$pfad existiert\n";
 
   }
 
    
 
   Tabelle der der wichtigsten Dateitestoperatoren
 
    
 
    
    
      
      	 Operator
  
      	 Bedeutung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 -e
  
      	 Datei existiert
  
     
 
      
      	 -z
  
      	 Datei hat Länge 0
  
     
 
      
      	 -s
  
      	 Datei hat Länge ungleich 0 – gibt Länge zurück
  
     
 
      
      	 -f
  
      	 Datei ist eine "normale" Datei also kein Verzeichnis
  
     
 
      
      	 -d
  
      	 Datei ist ein Verzeichnis
  
     
 
      
      	 -T
  
      	 Datei ist eine Textdatei
  
     
 
      
      	 -A
  
      	 Alter der Datei seit letztem Zugriff
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
   if (-e $pfad) {print "$pfad existiert\n";}
 
    
 
   if (-f $pfad) {print "$pfad ist eine gewoehniche Datei\n";}
 
    
 
   if (-d $pfad) {print "$pfad ist ein Verzeichnis\n";}
 
    
 
    
 
   Die Datei-Testoperatoren lassen sich auch auf Datei-Handle anwenden:
 
    
 
   open DATEI, $meine_datei;
 
   print –A DATEI, "\n":
 
    
 
   Muster im Namen von Dateinamen erkennen
 
   Die Funktion glob nimmt ein Muster als Parameter und gibt eine Liste mit allen Dateien zurück, für die das Muster zutrifft.
 
    
 
    
    
      
      	 *
  
      	 Alle Dateien, beliebige Zeichenfolge
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 a*
  
      	 Alle Dateien, die mit a beginnen
  
     
 
      
      	 ?
  
      	 Alle Dateien mit einem beliebigen Zeichen
  
     
 
      
      	 ?.?
  
      	 Alle Dateien mit der Form a.b
  
     
 
      
      	 a* b*
  
      	 Alle Dateien, die entweder mit a oder b anfangen
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
   my @dateien = glob("*");
 
    
 
   my @l_dateien = glob("l"*);
 
    
 
   versteckte Punktdateien unter UNIX finden
 
    
 
   my @versteckt = glob(".*");
 
    
 
   my $muster = <STDIN>;                            # Muster einlesen
 
   chomp($muster);                                          # Zeilenende abschneiden
 
   @sammeln = glob($muster);              # Dateien aufsammeln
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__242_705295601][bookmark: __RefHeading__818_1677048448]Verzeichnis-Handler
 
    
 
   Die Verzeichis-Handler sind opendir, readdir, und closedir.
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__244_705295601][bookmark: __RefHeading__820_1677048448]Verzeichnis lesen 
 
    
 
   opendir VERZEICHNIS, $name
 
                 or die "Kann Verzeichnis nicht oeffnen: $!\n";
 
   my @liste = readdir VERZEICHNIS;
 
   closedir VERZEICHNIS;
 
    
 
   In der Liste stehen dann alle Dateien, die in diesem Verzeichnis enthalten sind.
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__246_705295601][bookmark: __RefHeading__822_1677048448]Datei für Datei
 
    
 
   Wenn Sie readdir in einem skalen Kontext aufrufen, bekommen Sie die Dateien eine nach der anderen und schliesslich  undef, wenn nichts mehr zu lesen ist.
 
    
 
    
 
   opendir VERZEICHNIS, $name
 
                 or die "Kann Verzeichnis nicht oeffnen: $!\n";
 
   while(my $skalar = readdir VERZEICHNIS) {
 
      print "$skalar\n";
 
   }
 
   closedir VERZEICHNIS;
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__248_705295601][bookmark: __RefHeading__824_1677048448]Verzeichnisse verändern
 
    
 
   Funktionen zum bearbeiten von Verzeichnissen
 
    
 
    
    
      
      	 Name
  
      	 Bedeutung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 mkdir
  
      	 Verzeichnis erzeugen
  
     
 
      
      	 unlink
  
      	 Verzeichnis löschen
  
     
 
      
      	 rename
  
      	 umbenennen
  
     
 
      
      	 chmod
  
      	 Rechte verändern
  
     
 
      
      	 chown
  
      	 Eigentümer verändern
  
     
 
      
      	 utime
  
      	 Zeitstempel verändern
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__250_705295601][bookmark: __RefHeading__826_1677048448]Ein Verzeichnis erzeugen
 
    
 
   mkdir("/tmp/hilfsverzeichnis", 0777)
 
      or die "Kann das Verzeichnis nicht anlegen: $!\n";
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__252_705295601][bookmark: __RefHeading__828_1677048448]Zugriffsrechte verändern
 
   Da die Funktion eine Liste von Dateien akzeptiert, wird als erster Parameter das gewünschte Zugriffsrecht angegben, gefolgt von der Liste der Dateinamen
 
    
 
   my anz = chmod 0777, "/tmp/datei1 /tmp/mydatei";
 
   if ($anz < 2) {
 
      print STDERR "Konnte nicht alle Dateien bearbeiten: $!\n";
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__254_705295601][bookmark: __RefHeading__830_1677048448]Eigentümer verändern
 
   Die Funktion setzt den Besitzer und die Gruppe der Datei. Die beiden Angaben sind die ersten Parameter, gefolgt von der Liste der Dateien, die geändert werden soll.
 
    
 
   chown(1234, 567, "date.txt")
 
      or die "date.txt: $!\n";
 
    
 
   Eine Datei umbenennen
 
   Man braucht dazu zwei Namen, den Alten und den Neuen.
 
    
 
   rename "datei.txt", "neuer_name.txt"
 
      or die "Kann die Datei nicht umbenennen: $!\n";
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__256_705295601][bookmark: __RefHeading__832_1677048448]Eine Datei löschen
 
    
 
   Sie löschen eine oder mehrere Dateien mit der Funktion unlink
 
    
 
   unlink "/tmp/hilfsddatei"
 
                 or die "Kann Hilfsdatei nicht löschen: $!\n";
 
    
 
   unlink glob(*.tmp);
 
    
 
   Übung: Verzeichnis lesen
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das alle Dateien anzeigt, die im aktuellen Verzeichnis lesbar sind. Dabei sollen die symbolischen Verzeichnisse . und .. nicht angezeigt werden. Schreiben Sie zwei Versionen, von denen eine mit readdir arbeitet, die andere mit der Funktion glob. 

 
 
   Lösung: Verzeichnis lesen
 
    
 
   Hier ist zunächst die Lösung mit readdir. 

 
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   opendir VERZ, '.' or die "$!\n";
 
   my @liste = readdir(VERZ);
 
   closedir VERZ;
 
    
 
    
 
   for my $f (@liste) {
 
       next if $f eq '.' or $f eq '..';
 
       print "$f\n" if -r $f;
 
   }
 
    
 
   Im Vergleich dazu ist die Lösung mittels Globbing doch etwas kürzer. 

 
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   my @liste = glob('* .*');
 
    
 
    
 
   for my $f (@liste) {
 
       next if $f eq '.' or $f eq '..';
 
       print "$f\n" if -r $f;
 
   }
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__258_705295601][bookmark: __RefHeading__834_1677048448]Reguläre Muster/  reguläre Ausdrücke
 
    
 
   Muster können einfacher Text, Datumsangaben oder beispielsweise HTML-Marken sein.
 
   Nach einem Muster kann gesucht werden und der gefundene Inhalt auch durch neuen ersetzt werden.
 
    
 
   Mit regulären Ausdrücken können diese Textmuster beschrieben, erkannt, und bearbeitet werden.
 
    
 
   Textmuster werden für diesen Zweck in /-Zeichen eingeschlossen:
 
   /hallo/
 
    
 
   Mit Hilfe von Sonderzeichen, sogenannten Metazeichen, wird die Suche und Bearbeitung von Textmustern spezifiziert.
 
   Das Pluszeichen bedeutet in einem Muster, dass das vorrangegende Zeichen einmal, zweimal oder auch beliebig oft vorkommen kann.
 
    
 
   /a+/
 
    
 
   (Ein Leerzeichen zwischen a und + stellt ein anderes Textmuster dar)
 
    
 
   Wenn das Pluszeichen nicht nur für ein Zeichen gelten soll, müssen runde Klammern eingesetzt werden.
 
    
 
    
 
   /(hallo)+/
 
    
 
   Dieses Muster beschreibt unendlich viele, verschiedene Texte, nämlich alle, die mit Hallo beginnen, gefolgt von beliebig vielen weiteren Hallos.
 
    
 
   Das folgende Programm zählt, wie oft das Wort hallo vorkommt:
 
    
 
   my $no = 0;
 
   while (< >) {
 
      if (/hallo/) { ++$no; }
 
   }
 
    
 
   Wird der gesuchte Text gefunden, ist das Ergebnis true, sonst false. 
 
   Womit wird hier verglichen?
 
   Bei dieser Eingabe würde in die Standardvariable $_ von Perl Text gespeichert und zm Vergleich benutzt.
 
    
 
   Drei Zeichen, die zur Angabe von Häufigkeit benutzt werden:
 
    
 
   -        Das Pluszeichen + bedeutet beliebig oft, mindestens einmal
 
   -        Der Stern * bedeutet beliebig oft, eventuell aber auch gar nicht
 
   -        Ein Fragezeichen ? bedeutet einmal oder keinmal
 
    
 
   All diese Angaben wirken auf das Zeichen unmittelbar zur Linken. Wenn das zu wenig ist, werden runde Klammern gesetzt.
 
    
 
   Die Angabe von Grenzen. Um Anzugeben, das etwas mindestens dreimal und vorkommen soll, werden die Grenzen in geschweiften Klammern hinter das Muster gesetzt.
 
    
 
   /a{3,5}/
 
    
 
   Mindestens dreimal den Buchstaben a könnte verschieden dargestellt werden:
 
   /a{3}/              oder               /aaa/
 
    
 
   Die untere Grenze kann nicht weggelassen werden.
 
    
 
   Der Punkt als Metazeichen steht in einem regulären Ausdruck für ein beliebiges Zeichen ausser einem Zeilenende. Irgendeine Folge von Zeichen in einer Zeile sieht dann so aus:
 
    
 
   /.+/
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__260_705295601][bookmark: __RefHeading__836_1677048448]HTML-Marken erkennen 
 
    
 
   /<.+?>/
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   Es gibt auch die Möglichkeit, Positionen in einem String anzugeben. Ein Zeichen am Anfang einer Zeile finden mit dem ^-Zeichen.
 
   Das Wort "Das" am Anfang eines Strings finden:
 
    
 
   /^Das/
 
    
 
   Das Karet ^ hat nur eine Sonderbedeutung, wenn es erstes Zeichen im Muster ist.
 
    
 
   Das $-Zeichen symbolisiert das Zeilenende.
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      	 Anker
  
      	 Bedeutung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 \b
  
      	 Passt auf eine Wortgrenze
  
     
 
      
      	 \A
  
      	 Passt nur auf den Anfang eines Strings
  
     
 
      
      	 \Z
  
      	 Passt auf das Ende eines Strings oder vor ein Zeilenende am Schluss
  
     
 
      
      	 \z
  
      	 Passt nur auf das Ende eines Strings
  
     
 
      
      	 \G
  
      	 Passt auf die Position des letzten erfolgreichen Mustervergleichs, diese Position wird mit der Funktion pos erfragt
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
   
  
 

 
 
    
 
    
 
   [bookmark: __RefHeading__266_705295601][bookmark: __RefHeading__842_1677048448]Alternativen angeben
 
    
 
   Mit dem Muster
 
    
 
   /hallo|Hallo/
 
    
 
   kann nach beiden Worten gesucht werden. Die Suche gilt als erfolgreich, wenn eines der beiden Worte gefunden wird.
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   Der nächste Ausdruck beschreibt alles ausser einem kleinen Buchstaben:
 
    
 
   /[^a-z]/
 
    
 
   Das Karet ändert seine Bedeutung, wenn es am Anfang eines Ausdrucks in eckigen Klammern steht.
 
    
 
    
 
   Anwendungsbeispiel:
 
    
 
   exit 1 if <STDIN> =~ /^[JjyY]/;
 
    
 
   oder
 
    
 
   exit 1 if <STDIN> =~ /^[JY]/i;
 
    
 
   im zweiten Beispiel wird duch das Anhängen des i die Gross- und kleinschreibung ignoriert
 
    
 
   


  
 

Tabelle der allgemeinen Modifizierer für reguläre Ausdrücke
 
    
 
    
    
      
      	 Option
  
      	 Beschreibung
  
      	  
  
      	  
  
      	  
  
      	  
     
 
      
      	 i
  
      	 Gross- und Kleinschreibung beim Mustervergleich nicht unterscheiden
  
     
 
      
      	 m
  
      	 Betrachtet den String als Folge von Zeilen. Die Zeichen ^ und $ bekommen eine etwas andere Bedeutung: Statt auf Anfang und Ende des Strings passen sie allgemein auf Zeilenenden, auch wenn diese mitten im String sind.
  
     
 
      
      	 s
  
      	 Betrachtet des String als eine Zeile. Entspricht der Standardeinstellung bis auf eine Ausnahme: Der Punkt . passt auch auf ein Zeilenende, was normalerweise nicht der Fall ist.
  
     
 
      
      	 ms 
  
      	 Mischung aus m und s
  
     
 
      
      	 x
  
      	 Erweiterte reguläre Muster
  
     

     
    
   
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__270_705295601][bookmark: __RefHeading__844_1677048448]Suchen und Ersetzen
 
    
 
   Zum Suchen verwendet man den Operator m und zm Ersetzen s.
 
   Mit der Option g wird nach allen Fundstellen im Text gesucht. Ohne die Angabe von g hört die Suche nach der ersten Fundstelle auf.
 
    
 
   /hallo/gi
 
    
 
   Ignoriert Gross- und Kleinschreibung und sucht nach allen Fundstellen.
 
    
 
   Mit dem Operator s für substitute geschieht das Ersetzen. Es müssen zwei Dinge angegeben werden.
 
   Was zu ersetzen ist und wodurch.
 
   Im Beispiel soll Das durch Dies ersetzt werden:
 
    
 
   my $zeile = "Das ist ein Text";
 
   $zeile =~ s/Das/Dies/;
 
    
 
   Mit der folgenden Anweisung hängen Sie ein Semikolon an das Ende der Zeile:
 
    
 
   $v =~ s/$/;/;
 
    
 
   Auch für das Ersetzen kann g als Option eingesetzt werden, um alles zu ersetzten.
 
    
 
   $text = s/ä/ae/g;                            Alle ä durch ae ersetzen
 
    
 
   


  
 

Übungen
 
    
 
   
  
 

Übung 1: Mustervergleich
 
    
 
   Welche Zeichenfolgen erkennt der angegebene reguläre Ausdruck? Das heißt, welche Zeichenfolgen enthalten ein passendes Muster? 
 
    
 
    
     
     
       
       	 Muster
  
       	 1
  
       	 2
  
       	 3
  
       	 4
  
       	 5
  
      
 
       
       	 aus 
  
       	 Haus 
  
       	 Aus 
  
       	 laust 
  
       	 auseinander 
  
       	 a us 
  
      
 
       
       	 aus+ 
  
       	 Hau 
  
       	 auss 
  
       	 aUss 
  
       	 Hausseingang 
  
       	 ausau 
  
      
 
       
       	 aus* 
  
       	 Hau 
  
       	 auss 
  
       	 aUss 
  
       	 Hausseingang 
  
       	 a 
  
      
 
       
       	 a* 
  
       	 aaa 
  
       	 xyz 
  
       	 xax 
  
       	 ABC 
  
       	 bab 
  
      
 
       
       	 \baus 
  
       	 aus 
  
       	 Haus 
  
       	 auss 
  
       	 Hausseingang 
  
       	 aUss 
  
      
 
       
       	 [Tim|Tom|Tam] 
  
       	 Tim 
  
       	 | 
  
       	 zom 
  
       	 mat 
  
       	 TOm 
  
      
 
     
    
 
   
 
   
 
 
   Lösung:
Am schwierigsten ist es wohl, daran zu denken, dass ein * für eine beliebige Wiederholung steht - also auch für gar keine Wiederholung, oder verständlicher ausgedrückt: 

 
 
   

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__274_705295601][bookmark: __RefHeading__848_1677048448]Übung 2: Texte umbauen
 
   Formulieren Sie Anweisungen mit dem Operator s, die einen Text wie angegeben umformen. Nehmen Sie dazu an, Sie hätten bereits eine Schleife programmiert, so dass in der Variablen $zeile eine Textzeile enthalten ist. 

1.) Jede Zeile wird um ein Hash-Zeichen (einen Gartenzaun) # am Zeilenanfang erweitert. 

2.) Jede Zeile wird mit einem Strichpunkt abgeschlossen. 

3.) Ersetzen Sie alle doppelten Wörter, die unmittelbar in einer Zeile nacheinander folgen, durch ein einziges Exemplar. Aus Hallo Hallo Hallo ihr!" soll Hallo ihr!" werden. 

4.) Jede Zeile bekommt einen führenden Gartenzaun und einen Strichpunkt an das Ende, aber nur, falls das letzte Zeichen der Zeile ein Ausrufezeichen ist. Aus den beiden Zeilen 
 
    
 
   Meine Zeile!
 
   Noch eine Zeile
 
    
 
   soll Folgendes werden: 
 
    
 
   #Meine Zeile!;
 
   Noch eine Zeile
 
    
 
   


  
 

 Lösung zu 2: Texte umbauen
 
    
 
   Jede Zeile bekommt einen führenden Gartenzaun und einen Strichpunkt an das Ende, falls das letzte Zeichen der Zeile ein Ausrufezeichen ist. 
 
    
 
   }#!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   while(my $zeile = <>) {
 
       $zeile =~ s/^(.*!)$/#$1;/;
 
       print $zeile;
 
    
 
    
 
    
 
   Ersetzen Sie alle doppelten Wörter in einer Zeile durch ein einziges Exemplar. 
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w 
 
   use strict; 
 
   while(
 
   my $zeile = <>) { 
 
   $zeile =~ s/\b(\w+)(\s+\1)+/$1/; 
 
   print $zeile; 
 
   } 
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
    
 
   HTML-Dateien updaten
 
    
 
   Im folgenden sollen alle HTML-Dateien in einem benutzerdefinierten Verzeichnis im Datumsfeld aktualisiert werden.
 
    
 
   In der letzten Zeile des HTML-Dokuments steht jeweils:
 
    
 
   letzte &Auml;nderung: 05.03.2003
 
    
 
   diese Zeile soll in jeder Datei aktualisiert werden auf das heutige Datum.
 
    
 
   Tipp:
 
   die Datumsziffern bearbeiten:
 
   if ($zeile =~ m/erung\:\d\d.\d\d.\d\d\d\d/)
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__276_705295601][bookmark: __RefHeading__850_1677048448]Funktionen
 
    
 
   Was in Perl Funktion heisst, nennt man auch Subroutine, Unterprogramm oder Prozedur.
 
   Gemeint ist, dass Anweisungen unter einem Namen zusammengefasst werden.
 
    
 
   Eine Funktion wird in Perl mit dem reservierten Wort eingeleitet, gefolgt von einem Namen, den Sie selbst vergeben.
 
    
 
   sub meine_funktion {
 
                 print "mach was\n";
 
   }
 
    
 
   Aufgerufen werden mit ihrem Namen und falls vorgesehen mit Parametern:
 
    
 
   meine_funtion;
 
   meine_funktion();
 
    
 
   meine_funktion(para1, para2);
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__278_705295601][bookmark: __RefHeading__852_1677048448]Module, Klassen und Objekte
 
    
 
   -        Module sind Sammlungen fertiger Perl-Lösungen
 
   -        Klassen sind spezielle Module
 
   -        Referenzen werden  gebraucht, um verschiedene Klassen zu verbinden, und Objekte sind wiederum spezielle Referenzen
 
    
 
   Module sind eine Sammlung von abgestimmten Funktionen zu einem Thema, die in einem Namensraum (package) liegen und in einer Datei mit der Endung pm abgespeichert sind.
 
    
 
   -        Das Modul muss am richtigen Ort installiert sein
 
   -        Das Modul muss, wenn es nicht zum Standard gehört mit use aufgerufen werden
 
    Haben wir ein eigenes Modul geschrieben, dass wir benutzen wollen, wird dies am Programmbeginn aufgerufen:
 
    
 
   #!C:\perl\bin\perl.exe –w
 
   use mein_modul;
 
    
 
   use strict;
 
   ...
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__854_1677048448][bookmark: __RefHeading__280_705295601]Allgmeines zu CGI 
 
    
 
   Bedeutung 
 
    
 
   CGI = Common Gateway Interface 
 
            Ein Gateway ist ein Programm, das Informationen in ein Format konvertiert, das der Client benutzen kann. 
 
            Das CGI ist ein Mechanismus, der es Web-Clients erlaubt, Programme auf einem Webserver ablaufen zu lassen und deren Ausgaben zu erhalten. 
 
    
 
   In welchen Bereichen nutzt man CGI 
 
   In der Regel, um auf einer Webseite sogenannte Interaktivität zur Verfügung zu stellen. 
 
   Beispiele: 
Das Gästebuch, Formulare im Allgemeinen, Counter, Suchmaschinen
 
   Wie führe ich eine CGI-Applikation/ CGI-Script aus ? 
 
    
 
   Eine CGI-Applikation wird vom Seitenbesucher aus dem Webbrowser heraus aufgerufen. Auf der Internetseite wird ein Link/ eine URL angeklickt, die zur CGI-Applikation führt. 
 
   Eine Beispiel-URL könnte so aussehen: 
 
   http://www.domäne.name/cgi-bin/cgiApp.cgi
 
            http://www.domäne.name 
 
   ist die Adresse des Webservers an den die Anfrage gestellt wird. 
 
            cgi-bin 
 
   ist das Verzeichnis auf dem Webserver, in dem in aller Regel CGI-Programme abgelegt sind. 
 
            cgiApp.cgi 
 
   ist ein frei wählbarer Name für das CGI-Programm. Die Endungsbezeichnung ist prinzipiell auch frei wählbar - hängt davon ab, welche Endungen der Webserver versteht und verabeiten kann. 
 
   Hier im Kurs werden wir die Endung .pl benutzen, da Webserver Programme mit diesen Endungen als Perl-Programme erkennen. 
 
    
 
   Wer schreibt CGI-Programme? 
 
    
 
            Provider für ihren Webserver 
 
            WebprogrammierInnen, die für Firmen mit eigenem Webserver arbeiten 
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__282_705295601][bookmark: __RefHeading__856_1677048448]CGI in der Praxis 
 
    
 
   Systemvorraussetzungen auf dem Webserver 
 
            Wenn auf dem Server Perl-Scripte ablaufen sollen, muss die Sprache Perl installiert sein. 
 
            Die Ausführung von Perl-Scripten innerhalb eines "cgi-bin" - Verzeichnisses muss erlaubt sein. 
 
   Systemvorraussetzungen zur Entwicklung von CGI-Scripten mit Perl 
 
            Die Sprache Perl muss auf dem lokalen Rechner installiert sein 
 
            Ein ASCII-Editor ist zum schreiben der Scripte ausreichend. 
 
            Um die CGI-Funktionalität testen zu können, muss auf dem lokalen Rechner ein Webserver installiert sein. 
 
             
 
   Wie wird aus einem Perl-Script ein CGI-Script? 
 
   Es werden mindestens 2 Dateien benötigt: 
 
            Die HTML-Seite, aus der das CGI-Script aufgerufen wird 
 
            das CGI-Script - hier Perl-Script 
 
             
 
   HTTP-Methoden 
 
            GET - Methode 
 
            HEAD - Methode 
 
            POST - Methode 
 
             
 
   Aufbau eines HTML-Formulars 
 
   <HTML> 
<FORM> 
... 
</FORM> 
</HTML> 
 
            <FORM METHOD=POST ACTION="http://domain.name/cgi-bin/cgiApp.pl" 
 
   Festlegen der HTTP-Methode und Pfad zum CGI-Script auf dem Webserver 
 
            <INPUT NAME="meine_textbox" SIZE="25"> 
 
   Einrichten eines Text-Eingabe-Feldes mit dem Namen "meine_textbox" und der Länge von 25 Zeichen. 
 
            <INPUT TYPE="radio" NAME="radioknopf" VALUE="eins"> eins 
 
   Auswahlknopf mit der Beschriftung "eins" 
 
            <INPUT TYPE="submit"> 
 
   Vordefinierter Bestätigungsbutton mit der Beschriftung "submit" 
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__284_705295601][bookmark: __RefHeading__858_1677048448]Übungsblatt 1
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__286_705295601][bookmark: __RefHeading__860_1677048448]Übung 1: Fehlersuche
 
    
 
   Beim Programmieren kommt es auf jedes Zeichen an - manchmal sogar auf die Leerzeichen. Sie können in dieser Aufgabe einmal Ihre Augen üben. In dem folgenden Programm sind Syntaxfehler. Berichtigen Sie diese Fehler. 

 
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict; print 'Hallo, Zahl?" My $var=<STDIN>
 
   ;Chomp($var), print "$var
 
   eingeben\n"; print
 
   'Noch eine Zahl\n';my $var =
 
   <STDIN>; Print "SUmme ist: $var + $var1\n"
 
    
 
   Was meinen Sie zu der Formatierung? 
 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__288_705295601][bookmark: __RefHeading__862_1677048448]Übung 2: Ihr Name auf dem Bildschirm
 
    
 
   Schreiben Sie ein Perl-Programm, dass Ihren Namen auf dem Bildschirm ausgibt.
 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__290_705295601][bookmark: __RefHeading__864_1677048448]Übung 3: Zahlen ausgeben
 
    
 
   Schreiben Sie ein Perl-Programm, das die Zahlen 1, 2, 3 und 4 jeweils in eine Zeile auf dem Bildschirm schreibt. 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__292_705295601][bookmark: __RefHeading__866_1677048448]Übung 4: Wahrheitswerte
 
    
 
   Schreiben Sie ein Testprogramm, das herausfindet, was die Vergleichsoperatoren in den folgenden Fällen zurückgeben: 
 
    
 
   2 == 02
 
   2 eq "02"
 
   " 2" ne "+2"
 
    
 
   Können Sie eine Regel erkennen? 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__294_705295601][bookmark: __RefHeading__868_1677048448]Übung 5: Die Eingabe doppelt
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das eine Zeile Text von der Tastatur einliest und zweimal auf dem Bildschirm ausgibt. 

Übung 6: Zwei Zeilen Text
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das eine Zeile Text von der Tastatur liest, diese Zeile ausgibt, dann eine zweite Zeile einliest und diese Zeile dann wieder ausgibt. 
 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__296_705295601][bookmark: __RefHeading__870_1677048448]Übung 7: Was erscheint?
 
    
 
   Was erscheint auf dem Bildschirm? 
Sagen Sie vorher, was das folgende Programm ausgibt, bevor Sie das Programm ausprobieren. 
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   my $eingabezeile = <STDIN>;
 
   $eingabezeile = <STDIN>;
 
    
 
   print( $eingabezeile );
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__298_705295601][bookmark: __RefHeading__872_1677048448]Übung 8: Das Doppelte
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das eine Zahl verdoppelt. Sie sollen dazu eine Zahl von der Tastatur einlesen und das Doppelte der Zahl auf dem Bildschirm ausgeben. 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__300_705295601][bookmark: __RefHeading__874_1677048448]Übung 9: Das Produkt zweier Zahlen
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das das Produkt zweiter Zahlen berechnet. Ihr Programm soll die beiden Zahlen von der Tastatur einlesen und dann das Produkt ausgeben. 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__302_705295601][bookmark: __RefHeading__876_1677048448]Übung 10: km in Meilen und umgekehrt
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das eine Entfernung von der Tastatur liest und auf zwei Arten umrechnet: Zuerst wird die Zahl als Kilometerangabe betrachtet und nach Meilen umgerechnet, dann umgekehrt. Das Ergebnis wird auf dem Bildschirm ausgegeben. 
Eine (amerikanische) Meile sind 1.609 km und umgekehrt ist ein Kilometer 0.6214 Meilen. 
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   Lösung zu Übung 1:
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
   print 'Hallo, Zahl? ';      # Strichpunkt fehlt,
 
                               # unterschiedliche
 
                               # Hochkommata
 
   my $var=<STDIN>;            # my mit grossem m
 
   chomp($var);                # chomp mit grossem C,
 
                               # Komma statt Strichpunkt
 
   print "$var eingeben\n";
 
   print "Noch eine Zahl\n";   # \n in einfachen
 
                               # Hochkommata
 
   my $var1 = <STDIN>;         # gleicher Variablen-Name
 
                               # noch einmal benutzt
 
   print "Summe ist: $var + $var1\n"
 
    
 
    
 
   Lösung zu Übung 2:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   print "Ich heisse Udo\n";
 
   
 
 
    
 
   Lösung zu Übung 3:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl -w 
 
   use strict; 
 
   print "1\n2\n3\n4\n"; 
 
    
 
    
 
   Lösung zu Übung 4:
 
    
 
   print(2 == 02,"!\n");       # 1
 
   print(2 eq "02","!\n");     # ! (leerer String)
 
   print(" 2" ne "+2","!\n");  # 1
 
   # Sie sehen, dass false hier als leerer String
 
   # dargestellt ist.
 
   
 
 
    
 
   


  
 

Lösung zu Übung 5:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   my $eingabezeile = <STDIN>;
 
   print ($eingabezeile, $eingabezeile);
 
   
Lösung zu Übung 6:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
   my $inputline = <STDIN>;
 
   print( $inputline );
 
    
 
   $inputline = <STDIN>;
 
   print( $inputline );
 
   
 
 
   Lösung zur Übung 7:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   print("Geben Sie die Zahl ein,
 
          die verdoppelt werden soll:\n");
 
    
 
    
 
   my $zahl = <STDIN>;
 
   $zahl= $zahl* 2;
 
   print("Das Ergebnis ist $zahl\n");
 
    
 
   Für die Ausgabe verwenden wir Interpolation, schreiben also die Variable $zahl einfach in den String. Das Programm ist nicht sehr schön: Wir benutzen einfach die gleiche Variable $zahl, um auch wieder das Ergebnis abzulegen. Übrigens können Sie Zuweisungen der Bauart 
 
    
 
   $zahl = $zahl
 
    
 
   auch kürzer schreiben: 
 
    
 
   $zahl*= 2;
 
    
 
   Analoges gilt für alle Rechenoperationen und die meisten anderen Operatoren. Wenn Sie das interessiert, lesen Sie in Kapitel 4 unter Zuweisungsoperatoren die Einzelheiten nach. 
 
 
    
 
   Lösung zu Übung 8:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   print("Geben Sie die Zahl ein,
 
          die verdoppelt werden soll:\n");
 
    
 
    
 
   my $zahl = <STDIN>;
 
   $zahl= $zahl* 2;
 
   print("Das Ergebnis ist $zahl\n");
 
    
 
   Für die Ausgabe verwenden wir Interpolation, schreiben also die Variable $zahl einfach in den String. Das Programm ist nicht sehr schön: Wir benutzen einfach die gleiche Variable $zahl, um auch wieder das Ergebnis abzulegen. Übrigens können Sie Zuweisungen der Bauart 
 
    
 
   $zahl = $zahl
 
    
 
   auch kürzer schreiben: 
 
    
 
   $zahl*= 2;
 
    
 
   Analoges gilt für alle Rechenoperationen und die meisten anderen Operatoren. Wenn Sie das interessiert, lesen Sie in Kapitel 4 unter Zuweisungsoperatoren die Einzelheiten nach. 


Lösung zu Übung 9:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
   print ("Geben Sie die erste Zahl ein:\n");
 
   my $zahl1 = <STDIN>;
 
   print ("Geben Sie jetzt die zweite Zahl ein:\n");
 
   my $zahl2 = <STDIN>;
 
   print ("Das Ergebnis ist ",$zahl1 * $zahl2, "\n");
 
    
 
   Seien Sie vorsichtig, wenn Sie Interpolation verwenden wollen. Es werden nur einfache Variablen interpoliert, nicht aber Rechenoperationen! Wenn Sie einfach schreiben 
 
    
 
   print ("Das Ergebnis ist $zahl1 * $zahl2\n");
 
    
 
   werden zwar die beiden Zahlen durch Ihre Werte ersetzt, dazwischen erscheint aber der Stern, und das Produkt wird nicht berechnet. 

 
 
    
 
   Lösung zu Übung 10:
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
    
 
   print("Geben Sie die Entfernung ein",
 
       " die umgerechnet werden soll:\n");
 
   my $eingabe = <STDIN>;
 
   chomp ($eingabe);
 
   my $meilen = $eingabe* 0.6214;
 
   my $kilometer = $eingabe * 1.609;
 
   print("$eingabe Kilometer sind $meilen Meilen\n");
 
   print("$eingabe Meilen sind $kilometer Kilometer\n");
 
    
 
   Wenn Sie das chomp vergessen haben, rechnet Perl zwar richtig, denn dabei werden Zeilenenden ignoriert. Beim Ausgeben am Schluss merken Sie aber, dass in der Variablen $eingabe ein Zeilenende enthalten ist, denn die Eingabe steht dann immer in einer eigenen Zeile. 
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[bookmark: __RefHeading__908_1677048448][bookmark: __RefHeading__308_705295601]Übung 1: Von 20 bis 1
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das die Zahlen von 20 bis 1 auf dem Bildschirm ausgibt. Jede Zahl soll dabei in einer eigenen Zeile erscheinen. Nein, das ist kein Schreibfehler! Der Unterschied zur letzten Aufgabe ist, dass die Zahlen diesmal absteigend erscheinen sollen, die 20 also zuerst. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__310_705295601][bookmark: __RefHeading__910_1677048448]Übung 2: Null oder nicht  Null
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das eine Zahl von der Tastatur einliest und prüft, ob die Zahl 0 ist. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__312_705295601][bookmark: __RefHeading__912_1677048448]Übung 3: Gleich oder nicht?
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das zwei Zahlen von der Tastatur einliest und prüft, ob die beiden Zahlen gleich sind. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__314_705295601][bookmark: __RefHeading__914_1677048448]Übung 4: Um 1 rösser oder kleiner
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das zwei Zahlen von der Tastatur einliest und feststellt, ob die Zahlen gleich sind und, wenn das nicht der Fall ist, ob eine der beiden Zahlen nur um 1 größer oder kleiner ist als die andere. 
 
   Geben Sie eine entsprechende Meldung auf dem Bildschirm aus. Wenn Sie also 3 und 4 eingeben, soll ausgegeben werden, dass die zweite Zahl um 1 größer ist. Wenn Sie 3 und 5 eingeben, soll ausgegeben werden, dass die Zahlen verschieden sind, und wenn Sie 3 und 3 eingeben, soll augegegeben werden, dass die Zahlen gleich sind. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__316_705295601][bookmark: __RefHeading__916_1677048448]Übung 5: Grösser, kleiner oder gleich
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das zwei Zahlen von der Tastatur einliest und feststellt, ob die Zahlen gleich sind und, wenn das nicht der Fall ist, welche Zahl die größere von beiden ist. Geben Sie eine entsprechende Meldung auf dem Bildschirm aus. 
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__318_705295601][bookmark: __RefHeading__918_1677048448]Übung 6: Konkrete Poesie
 
    
 
   Hier haben Sie einen Auszug aus einem Text, den der Autor Gerhard Rühm als visuellen Text bezeichnet. 
 
   sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr
 
   sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr sehr
 
   ....
 
    
 
    
 
    
 
                klein
 
    
 
    
 
   Im Original besteht jede Zeile besteht aus 16-mal sehr mit Leerzeichen dazwischen; es gibt 48 Zeilen, dann folgt ein sehr. Schreiben Sie eine Programm, das den originalen Text ausgibt. Dazu sollen Sie natürlich eine Schleife verwenden.   
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__320_705295601][bookmark: __RefHeading__882_1677048448]Lösungsblatt 2
 
    
 
   Lösung zu Übung 1
 
   Wenn man eine for-Schleife benutzt, muss man rechnen. 
 
    
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   for my $no (1..20) {
 
       print (21-$no,"\n");
 
   }
 
    
 
    Statt mit einem Zähler zwischen 1 und 20 zu arbeiten, können wir auch von 0 bis 19 zählen; dann wird die Formel vielleicht etwas eingängiger: 
 
    
 
   Beispiel: ex_2_12b.pl 
 
   for my $no (0..19) {
 
       print (20-$no,"\n");
 
   }
 
    
 
    
 
    Besonders gute Mathematiker denken vielleicht auch daran: Das Minuszeichen macht aus fallend steigend, und wir können doch mit for arbeiten. 
 
    
 
   Beispiel: ex_2_12c.pl 
 
   for my $no (-20..-1) {
 
       print (-$no,"\n");
 
   }
 
    
 
    Dann dürfen Sie aber nicht vergessen, dass -20 kleiner ist als -1. Falls Ihnen das nicht gefällt, müssen Sie while benutzen. 
 
   my $no = 20;
 
   while ($no > 0) {
 
       print ("$no\n");
 
       --$no;
 
   }
 
    
 
    Vergessen Sie aber nicht, dass Sie Ihren Zähler selbst kleiner machen müssen, sonst läuft die Schleife ewig. Statt größer 0 dürfen Sie in der Bedingung natürlich auch größer oder gleich 1 schreiben: 
 
   while ($no >= 1) {...}
 
    
 
   Lösung zu Übung 2
 
   #!/usr/ bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   print "Geben Sie eine Zahl ein:\n";
 
   my $zahl= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl);
 
    
 
   if ($zahl != 0) {
 
       print ("Die Zahl ist nicht Null!\n");
 
   }
 
    
 
    Sie hätten sogar schreiben können: 
 
   if ($zahl) {...
 
    
 
    Denn jede Zahle ungleich Null gilt als wahr und führt dazu, dass die Bedingung für das if erfüllt ist. Nur die Zahl 0 bewirkt, dass die Bedingung nach dem if nicht ausgeführt wird. 
 
    
 
    
 
   Lösung zu Übung 3
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   print "Geben Sie die erste Zahl ein:\n";
 
   my $zahl1= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl1);
 
    
 
   print "Geben Sie noch eine Zahl ein:\n";
 
   my $zahl2= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl2);
 
    
 
   if ($zahl1 == $zahl2) {
 
       print "Sie haben zwei gleiche Zahlen eingegeben!\n";
 
   } else {
 
       print "Die beiden Zahlen sind verschieden!\n";
 
    
 
   


  
 

Lösung zu Übung 4
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   print "Geben Sie die erste Zahl ein:\n";
 
   my $zahl1= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl1);
 
   print "Geben Sie noch eine Zahl ein:\n";
 
   my $zahl2= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl2);
 
   if ($zahl1== $zahl2) {
 
       print "Sie haben zwei gleiche Zahlen eingegeben!\n";
 
   } elsif ($zahl1 == $zahl2 + 1) {
 
       print
 
        "Die erste zahle $zahl1 ist um 1 groesser\n";
 
   } elsif ($zahl1 + 1 == $zahl2) {
 
       print
 
       "Die zweite Zahle $zahl2 ist um 1 groesser.\n";
 
   } else {
 
       print "Die Zahlen sind verschieden.\n";
 
   }
 
    
 
    
 
    
 
   


  
 

Lösung zu Übung 5
 
   Beispiel: ex_2_17.pl 
 
   #!/usr/local/bin/perl
 
   use strict;
 
    
 
   print "Geben Sie die erste Zahl ein:\n";
 
   my $zahl1= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl1);
 
    
 
   print "Geben Sie noch eine Zahl ein:\n";
 
   my $zahl2= <STDIN>;
 
   chomp ($zahl2);
 
    
 
   if ($zahl1== $zahl2) {
 
       print "Sie haben zwei gleiche Zahlen eingegeben!\n";
 
   } elsif ($zahl1 < $zahl2) {
 
       print ("Die erste Zahle ist kleiner.\n");
 
   } elsif ($zahl1 > $zahl2) {
 
       print ("Die zweite Zahl ist kleiner.\n");
 
   }
 
    
 
    
 
   Genau genommen können wir uns das letzte elsif sparen und durch else ersetzen, denn wenn die erste Zahl weder gleich der zweiten Zahl ist noch kleiner, dann muss sie größer sein. 
 
    
 
   Lösung zu Übung 6
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   # visueller Text von Gerhard Ruehm
 
    
 
   for (1..48) {
 
       for (1..16) { print "sehr "; }
 
       print "\n";
 
   }
 
   print " " x 32, "klein\n\n";
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__884_1677048448][bookmark: __RefHeading__322_705295601]Übungsblatt 3
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__324_705295601][bookmark: __RefHeading__920_1677048448]Übung 1: Zuweisen
 
    
 
   Sagen Sie vorraus, was die folgenden Zuweisungen bewirken. Kontrollieren Sie Ihr Ergebnis mit einem Perl-Programm.
 
    
 
   use strict;
 
   my @Liste = (1,2,3);
 
   my @Liste2 = ("Eins","Zwei","Drei");
 
   my $Scalar1 = "Hallo";
 
   my $Scalar2 = "Fertig";
 
   my @neue_liste = @Liste;
 
   @neue_liste = reverse(@Liste[1,2]);
 
   @neue_liste = ($Scalar1, @Liste[1,1]);
 
   @neue_liste[2,1,3] = @Liste[1,2,1];
 
   @Liste=(@Liste,4);
 
   my($Dummy, $Ergebnis) = @Liste;;
 
   $Ergebnis = @Liste;
 
   ($Ergebnis) = @Liste2;
 
   ($Ergebnis) = @Liste[1..2];
 
   $Ergebnis = $Liste2[$Liste[$Liste[0]]];
 
   $Ergebnis=$Liste2[3];
 
   my %hash = (@Liste,5);
 
   @Liste = undef;
 
   %hash = @Liste[0,1];
 
   @Liste = push(@Liste, 4,5);
 
   my $Scalar = unshift(@Liste,5,4,3,2,1);
 
   %hash = sort @Liste;
 
    
 
   

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__326_705295601][bookmark: __RefHeading__886_1677048448]Übung 2: Zeilenzahl
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das die Anzahl der Zeilen einer Textdatei auf dem Bildschirm ausgibt. Es ist möglich, mit einer Anweisung auszukommen. 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__328_705295601][bookmark: __RefHeading__922_1677048448]Übung 3: Duplikate
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das alle Wörter einer Textdatei auflistet, die genau zweimal vorkommen. Der Name der Textdatei soll als Argument in der Kommandozeile angegeben werden. 
 
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__330_705295601][bookmark: __RefHeading__888_1677048448]Lösungsblatt 3
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__332_705295601][bookmark: __RefHeading__890_1677048448]Lösung zu Übung 1: Zuweisen
 
    
 
   my @Liste = (1,2,3);
 
   my @Liste2 = ("Eins","Zwei","Drei");
 
   my $Scalar1 = "Hallo";
 
   my $Scalar2 = "Fertig";
 
   my @neue_liste = @Liste;
 
   @neue_liste = reverse(@Liste[1,2]);       # 3 2
 
   @neue_liste = ($Scalar1, @Liste[1,1]);    # Hallo 2 2
 
   @neue_liste[2,1,3] = @Liste[1,2,1];       # Hallo 3 2 2
 
   @Liste=(@Liste,4);                        # 1 2 3 4
 
   my($Dummy, $Ergebnis) = @Liste;           # 1, 2
 
   $Ergebnis = @Liste;                       # 4
 
   ($Ergebnis) = @Liste2;                    # Eins
 
   ($Ergebnis) = @Liste[1..2];               # 2
 
   $Ergebnis = $Liste2[$Liste[$Liste[0]]];   # Drei
 
   $Ergebnis=$Liste2[3];                     # undef
 
   my %hash = (@Liste,5);                    # 1=>2,3=>4,5=>undef
 
   @Liste = undef;                           # (undef)
 
   
 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__334_705295601][bookmark: __RefHeading__892_1677048448]Lösung zu Übung 2: Zeilenzahl
 
    
 
   print scalar(my @liste = <>),"\n";
 
    
 
   1. Schritt: Einlesen der Datei in eine Liste 
 
                 my @liste = <>;
 
    
 
   2. Schritt: Bestimmen der Anzahl der Elemente in der Liste 
 
                 my $anzahl = scalar(@liste);
 
    
 
   3. Schritt: Ausgeben der Anzahl 
 
                 print $anzahl,"\n";
 
   
Kopieren Sie jetzt den ersten Schritt in den zweiten und diesen in den letzten, dann bleibt eine einzige Anweisung. 
Wenn Sie nicht auf einer Anweisung bestehen, können wir eine Lösung mit zwei Anweisungen formulieren, die viel weniger Speicherplatz braucht. Dazu lesen wir Zeile für Zeile, ohne uns überhaupt für das Ergebnis zu interessieren. Trotzdem wird der interne Zeilenzähler $. aktualisiert. Das ist eine von Perl vordefinierte Variable, die Sie bereits in den Übungsaufgaben kennen gelernt hatten. 
 
    
 
   while (<>) {}
 
   print "$.\n";
 
    
 
   Stattdessen hätten wir natürlich auch einen eigenen Zähler definieren können. 
 
    
 
   my $no=0;
 
   while (<>) {++$no}
 
   print "$no\n";
 
    
 
   
 
 
   


  
 

Lösung zu Übung 3: Duplikate
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   # Hash fuer die Worte anlegen
 
    
 
   my %wort_anzahl;
 
    
 
   while (<>)          # Einlesen in $_
 
   {
 
       my @F = split;     # In Worte zerlegen
 
       for my $wort (@F) {
 
       ++$wort_anzahl{$wort};
 
       }
 
   }
 
    
 
   while (my ($key,$wert) = each %wort_anzahl)
 
   {
 
       if ($wert == 2) { print "$key\n"; }
 
   }
 
   __END__
 
   Testdaten
 
   das das der der der
 
   die er er die er das
 
    
 
   
 
 
    
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__894_1677048448][bookmark: __RefHeading__336_705295601]Übungsblatt 4
 
 
   [bookmark: __RefHeading__338_705295601][bookmark: __RefHeading__924_1677048448]Übung !: Wie oft?
 
    
 
   Wie oft werden die folgenden Anweisungen ausgeführt?  
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 5; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 < 3; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";
 
       }
 
   }
 
    
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 3; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 < $no1; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";
 
       }
 
   }
 
    
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 3; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 >= $no1; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";
 
       }
 
   }
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__340_705295601][bookmark: __RefHeading__896_1677048448]Übung 2: Bis dahin
 
    
 
   Schreiben Sie ein Programm, das alle Zeilen einer Textdatei auf dem Bildschirm ausgibt, bis eine Zeile mit dem folgenden Aufbau in der Datei gefunden wird: 
 
    
 
   __END__
 
    
 
   Es soll also das Wort __END__ am Anfang einer sonst leeren Zeile stehen. Die abschließende Zeile selbst soll nicht ausgegeben werden. 
Den Namen der Datei übernehmen Sie wie gewohnt als Argument in der Kommandozeile. 
 __END__ ist ein reserviertes Wort in Perl, das bewirkt, dass der Rest der Datei ignoriert wird. Sie können so zum Beispiel Testdaten im Programmtext selbst unterbringen. 
 
 
    
 
   


  
 

[bookmark: __RefHeading__342_705295601][bookmark: __RefHeading__898_1677048448]Lösungsblatt 4
 
    
 
   Lösung zu Übung 1:
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 5; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 < 3; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";           # 15 Mal
 
       }
 
   }
 
    
 
   Die Schleife wird 15-mal ausgeführt. Wenn Sie zwei Schleifen ineinander schachteln, von denen die erste 5-mal und die innere Schleife 3-mal ausgeführt wird, dann bekommen Sie 3*5, also 15 Durchläufe. Nur der Deutlichkeit halber sei es gesagt: Das gilt nicht, wenn Sie die Schleifen nacheinander ausführen, also zuerst die eine Schleife, dann die andere. Dann bekommen Sie 5+3 Durchläufe. 
Das zweite Beispiel ist schwieriger, weil die Grenze der inneren Schleife variabl ist. 
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 3; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 < $no1; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";            # 3-mal
 
       }
 
   }
 
    
 
   Um zu verstehen, wie die 3 zu Stande kommt, schreiben wir die Anzahl der Durchläufe für die innere Schleife auf. 
 
    
 
    
     
     
       
       	 Durchlauf äußere Schleife
  
       	 Wert von $no1
  
       	 Durchläufe innere Schleife
  
      
 
       
       	 1. 
  
       	 0 
  
       	 0 
  
      
 
       
       	 2. 
  
       	 1 
  
       	 1 
  
      
 
       
       	 3. 
  
       	 2 
  
       	 2 
  
      
 
     
    
 
   
 
    
 
   Die drei Durchläufe erklären sich als 0+1+2. Was wäre, wenn die Grenze der äußeren Schleife nichtfreundlicherweise 3 wäre, sondern 101? Sie können in Ihrer Formelsammlung nach einer
 
   Formel suchen für die Summe der Zahlen von 1. 100 - 100, da wir kleiner 101 verlangen - 
 
   oder die Zahlen so notieren: 
 
   1   100
 
   2    99
 
   3    98
 
   ....
 
    
 
   Sie bekommen 50 Zeilen mit der Summe 101, also 5050 Durchläufe. Probieren Sie es aus. 
Das dritte Beispiel ist eigentlich wieder einfach: Eine Endlos-Schleife: 
 
    
 
   for (my $no1=0; $no1 < 3; ++$no1) {
 
       for (my $no2=0; $no2 >= $no1; ++$no2) {
 
           print "wie oft?";             # unendlich
 
       }
 
   }
 
    
 
   Lösung zu Übung 2:
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   while(my $zeile = <>) {
 
       last if $zeile =~ /^__END__$/;
 
       print $zeile;
 
   }
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__344_705295601][bookmark: __RefHeading__900_1677048448]Übungsblatt 5
 
    
 
   Übung 1: Binär kopiert
 
    
 
   Schreiben Sie ein Kopierprogramm, das auch binäre Daten korrekt kopiert. Die Namen der beiden Dateien sollen als Parameter in der Kommandozeile übergeben werden. 

 
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__346_705295601][bookmark: __RefHeading__902_1677048448]Übung 2: Serienbrief
 
    
 
   In dieser Aufgabe spielen wir das Prinzip einer kleinen Serienbrief-Funktion durch. Zwar werden Sie die einfachen Texte, die wir bearbeiten, wohl nicht besonders beeindrucken. In späteren Kapiteln enstehen dann aber statt der Texte E-Mails, HTML-Seiten oder Word-Dokumente. 
Für den Anfang haben Sie zwei Dateien vorgegeben. In der Datei serienbrief_schablone.txt> ist das Layout eines Briefs enthalten. 
 
    
 
   ABSENDER
 
   BETREFF
 
    
 
    
 
   Lieber LESER,
 
    
 
   hoffentlich gefaellt dir dieser Kurs.
 
    
 
    
 
    
 
   GRUSS
 
    
 
   In einer zweiten Datei stehen die Werte, die für ABSENDER, BETREFF und so weiter eingesetzt werden sollen. Damit wir den BETREFF nicht immer wiederholen müssen, führen wir ein weiteres, besonderes Wort ein. Steht in der Datei ERZEUGE, gefolgt von einem Namen, so soll eine Datei erzeugt werden, und zwar mit dem angegebenen Namen als Dateinamen. 
 
    
 
   ABSENDER Absender bin ich
 
   BETREFF Das ist wichtig!
 
   LESER Beate
 
   GRUSS Viel Spass wuensche ich
 
   ERZEUGE serienbrief_beate.txt
 
   LESER Hans
 
   ERZEUGE serienbrief_hans.txt
 
    
 
   
Übung 3: Zerlegen
 
    
 
   Vielleicht hatten Sie schon mal das Problem, eine sehr lange Textdatei in kleine Teildateien zerlegen zu müssen. Zwar ist das mit einem Editor kein Problem, aber doch ein wenig umständlich. Ein kleines Werkzeug wäre nicht schlecht. 
Schreiben Sie ein Programm, das aus einer Textdatei viele, kleine Dateien erzeugt. Dazu fügen Sie Anfangsmarken in die Textdatei ein, die so aufgebaut sind: 
 
    
 
    =FILE dateiname.txt
 
    
 
   Ab hier wird in die Datei dateiname.txt geschrieben, bis entweder die Marke 
 
    
 
    =ENDFILE
 
    
 
   folgt oder aber eine neue, weitere FILE-Angabe. 
Die Marken fangen mit einem Gleichheitszeichen an, das am Anfang der Zeile stehen soll. Das ist eine alte Perl-Tradition. Sie können nämlich die Dokumentation eines Perl-Programms in das Programm selbst schreiben. Diese Art der Dokumentation heißt pod, was die Abkürzung von plain old documentation ist, und hat Steuerkommandos, die durch ein Gleichheitszeichen am Zeilenanfang markiert sind. 

 
 
   Übung 4: Eine Benutzerdatenbank
 
    
 
   Wenn Sie sich bei einem EDV-System anmelden wollen, brauchen Sie eine Benutzer-Kennung; wir sagen lieber User-ID, weil das weniger förmlich klingt. Das ist ein kurzer, zusammenhängender Name. Zu diesen User-IDs legen wir ergänzende Informationen in einer Datenbank ab, nämlich: 
 
            Eine laufende Nummer des Benutzers, die numerische User-ID 
 
            Den wirklichen Namen des Benutzers 
 
            Die Benutzergruppe 
 
   Wir benutzen in diesem Kapitel die DBM-Datenbank, die wie ein Hash arbeitet. Als Schlüssel verwenden wir die User-ID; alle anderen Angaben veketten wir zu einem String, mit einer doppelten Tilde ~ als Trennzeichen. Der Nachteil eines solchen Trennzeichens ist natürlich, dass das Zeichen selbst im Text nicht vorkommen darf. Bei unserer Wahl ist das aber ziemlich unwahrscheinlich. 
Schreiben Sie zwei Programme. Das erste Programm, add_user.pl, soll die notwendigen Angaben, also wirkliche Namen und Gruppe erfragen, und dann einen Benutzer anlegen. Die laufende Nummer ist die erste, positive Nummer, die noch nicht belegt ist. Denken Sie daran, dass eventuell auch Benutzer gelöscht wurden. Wenn ein Benutzer zweimal eingegeben wird, kann der erste Eintrag ruhig überschrieben werden, damit das Programm nicht gar zu kompliziert wird. 
Das zweite Programm, find_user.pl, verlangt einen Benutzernamen und gibt die zugehörigen Informationen auf dem Bildschirm aus. 
Am Besten fangen Sie mit dem Suchen an, denn das ist einfacher. Leider können Sie es erst ausprobieren, wenn auch das Addieren funktioniert. 
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   Lösung zu Übung 1: Binär kopiert
 
    
 
   #!/usr/bin/perl 
 
   use strict; 
 
   print "Anwendung: $0 original kopie" 
 
   if (@ARGV < 2); 
 
   my $quelle = $ARGV[0]; 
 
   my $ziel = ">$ARGV[1]"; 
 
   open QUELLE, $quelle or die "Kann die Datei $quelle nicht oeffnen: $!\n"; binmode(QUELLE); 
 
   open AUSGABE, ">$ziel" or die "Kann die Datei $ziel nicht oeffnen: $!\n"; binmode(AUSGABE); 
 
   while (my $zeile = <QUELLE>) { 
 
   print AUSGABE $zeile or die "Kann in die Datei $ziel nicht schreiben: $!\n"; } 
 
   close (QUELLE); 
 
   close (AUSGABE) or die "Kann in die Datei $ziel nicht schreiben: $!\n"; 
 
    
 
    
 
   
  
 

[bookmark: __RefHeading__350_705295601][bookmark: __RefHeading__906_1677048448]Lösung zu Übung 2: Serienbrief
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w 
 
   use strict; 
 
   # 
 
   # Wir nennen die Eintraege im Serienbrief 
 
   # stellvertretend Adressen, obwohl auch 
 
   # BETREFF, GRUSS usw. enthalten sind. 
 
   # Zuerst die Adressen lesen 
 
   # 
 
   my $adressen_name = "serienbrief_adressat.txt"; 
 
   open DATEI, $adressen_name or die "Kann $adressen_name nicht oeffnen: $!\n"; 
 
   my @adressen = <DATEI>; 
 
   # Zeilenenden gleich abschneiden 
 
   chomp @adressen; close DATEI; 
 
   # 
 
   # Jetzt die Schablone lesen 
 
   # aber als ein String -> $/ = undef... 
 
   # 
 
   my $schablone_name = "serienbrief_schablone.txt"; 
 
   open DATEI, $schablone_name or die "Kann $schablone_name nicht oeffnen: $!\n"; 
 
   $/ = undef; 
 
   my $schablone = <DATEI>; 
 
   close DATEI; 
 
   # 
 
   # Jetzt haben wir die Adress-Angaben in einer Liste, 
 
   # die Schablone in einer skalaren Variablen. 
 
   # Wir bauen uns ein Woerterbuch auf. 
 
   # Sobald wir dabei auf das Wort ERZEUGE stossen, 
 
   # schreiben wir den aktuellen Stand auf die 
 
   # Festplatte. 
 
   my %Woerterbuch; 
 
   for my $zl (@adressen) { 
 
   # An dem ersten Leerzeichen splitten 
 
   # Maximal 2 Teile zulassen 
 
   my ($wort, $text) = split / /, $zl, 2; 
 
   # Erzeugen? Wenn nein, ab damit ins 
 
   # Woerterbuch 
 
   if ($wort eq 'ERZEUGE') { 
 
   # Datei zum Schreiben anlegen 
 
   open AUSGABEDATEI, ">$text" or die "Kann $text nicht schreiben: $!\n"; 
 
   # Text ersetzen 
 
   my $text = $schablone; 
 
   for my $k (keys %Woerterbuch) { 
 
   $text =~ s/$k/$Woerterbuch{$k}/g; } 
 
   # Schreiben print AUSGABEDATEI $text or die "Kann $text nicht schreiben: $!\n"; 
 
   # Schliessen 
 
   close AUSGABEDATEI or die "Kann $text nicht schliessen: $!\n"; 
 
   } 
 
   else { 
 
   $Woerterbuch{$wort} = $text; 
 
   } 
 
   } 
 
    
 
    
 
   


  
 

Lösung zu Übung 3: Zerlegen
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   my $dir = 'ex';            # Verzeichnis
 
   my $anfang = '^(=FILE');       # Anfangsmarke
 
   my $end ='=[A-Z]+';
 
    
 
   mkdir $dir, 0744 if not -d $dir;
 
   die "Aufruf: $0 DATEI" if @ARGV < 1;
 
    
 
   open DATEI, $ARGV[0]
 
       or die "Kann $ARGV[0] nicht oeffnen: $!\n";
 
    
 
   my $teil_name=undef;
 
   my $in_file=0;
 
   while (my $zeile = <DATEI>) {
 
       if ($zeile =~ /$anfang\s+(\w+)\.(\w+)/) {
 
           $teil_name = $2;
 
           my $ext = $3;
 
           print "$teil_name\n";
 
           open OFILE, ">$dir/$teil_name.$ext"
 
               or die "$teil_name: $!\n";
 
           $in_file = 1;
 
       } elsif ($zeile =~ /$end/) {
 
           $in_file = 0;
 
           close OFILE;
 
       } else {
 
           print OFILE $zeile if $in_file;
 
       }
 
   }
 
    
 
   close DATEI;
 
   
 
 
    
 
   


  
 

Lösung zu Übung 4: Eine Benutzerdatenbank
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   # So etwas merkt man sich
 
   # besser nur an einer Stelle!
 
   # Das Trennzeichen ist ~~
 
   my $trenn = '~~';
 
    
 
   my $dname = 'userdb';
 
   my %user;
 
    
 
    
 
   dbmopen(%user,"$dname",0644)
 
       or die "Kann Datenbank $dname nicht oeffnen: $!\n";
 
    
 
    
 
   print "Geben Sie Ihre User-ID ein: ";
 
   my $uid = <STDIN>;
 
   chomp $uid;
 
    
 
    
 
   if (not exists $user{ $uid } ) {
 
       print <<MARKE;
 
   Ich kann $uid nicht finden....
 
   Vielleicht haben Sie sich vertippt.
 
   MARKE
 
       exit 1;
 
   }
 
    
 
    
 
   my $data = $user{ $uid };
 
   my ($luid, $group, $name) = split /$trenn/, $data;
 
    
 
    
 
   print <<MARKE;
 
   Ich habe folgende Angaben ueber Sie gefunden:
 
   Sie haben die numerische UID $luid
 
   Ihr wirklicher Name ist $name
 
   und Sie gehoeren zur Gruppe: $group
 
   MARKE
 
    
 
    
 
   dbmclose(%user)
 
       or die "Kann Datenbank $dname
 
            nicht schliessen: $!\n";
 
    
 
   
Das Schreiben ist etwas aufwändiger, weil wir zuerst alle Angaben erfragen müssen. Wenn die Benutzernummern nicht fortlaufend vergeben werden, müssen wir außerdem sicherstellen, dass wir keine Nummer zweimal eintragen. Hier hilft die bewährte Technik, mit einem Hash Buch zu führen. 
 
 
   
Beispiel: 
 
    
 
   #!/usr/bin/perl -w
 
   use strict;
 
    
 
   # So etwas merkt man sich
 
   # besser nur an einer Stelle!
 
   # Das Trennzeichen ist ~~
 
   my $trenn = '~~';
 
    
 
   my $dname = 'userdb';
 
   my %user;
 
   dbmopen(%user,$dname,0644)
 
       or die "Kann Datenbank $dname nicht oeffnen: $!\n";
 
    
 
   print "Geben Sie die Benutzer-Kennung ein: ";
 
   my $uid = <STDIN>;
 
   chomp $uid;
 
    
 
   print "Geben Sie Ihren Namen ein: ";
 
   my $name = <STDIN>;
 
   chomp $name;
 
    
 
   print "Geben Sie Ihre Benutzergruppe ein: ";
 
   my $group = <STDIN>;
 
   chomp $group;
 
    
 
   # Laufende Nummer ermitteln
 
   # Dazu alle vorhandenen Nummern in einem Hash sammeln
 
   my %nummern;
 
   my $anzahl=1;
 
   while (my ($uid, $data) = each %user) {
 
       my ($no) = split /$trenn/, $data,2;
 
       ++$nummern{$no};
 
       ++$anzahl;
 
   }
 
    
 
   # jetzt freie Nummer suchen.
 
   # Dazu fangen wir mit 1 an und
 
   # erhoehen so lange, bis keine bekannte
 
   # Nummer mehr gefunden wird.
 
   my $no = 1;
 
   while (exists $nummern{$no}) { ++$no };
 
    
 
    
 
   # Wegschreiben
 
   $user { $uid } = join $trenn, $no, $group, $name;
 
    
 
    
 
   # Mal wieder ein Hier-Dokument
 
   print <<MARKE;
 
   Habe Sie mit der laufenden Nummer $no eingetragen!
 
   Es gibt zurzeit $anzahl Benutzer, Sie eingeschlossen
 
   MARKE
 
    
 
    
 
   dbmclose(%user)
 
       or die "Kann Datenbank $dname nicht schliessen: $!\n";
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