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Czym jest Perl?

Perl jest dynamicznie typowanym jezykiem programowania —
czasem nazywany jezykiem skryptowym.

Perl skupia sie na tym, aby nam byto tatwo napisa¢ nasz program i
rozwigza¢ nasz problem — niekoniecznie na tym, zeby komputerowi
byto tatwo go uruchomié.

ruse 5.028;
2say "Hello, world!"

Powyzszy przyktad, cho¢ trywialny méwi nam nieco o naturze
samego jezyka.



Wersja Perla

Na poczatku wiekszosci programéw w Perlu znajdziemy deklaracje
wersji Perla, pod ktérg pisany byt program. Np dla 5.28:
use 5.028.

Perl bardzo stara sie nie tamaé kompatybilnosci wstecznej — istotne
jest, zeby program napisany 10 (albo 20) lat temu nadal
uruchamiat sie bez btedéw.

Dlatego tez zadne nowe elementy jezyka (wprowadzone po wersji
5.8 z 2002 roku) nie beda dla nas dostepne, dopdki nie powiemy,

ze chcemy ich uzywad.

Mozemy zatem powiedzieé, ze Perl jest jezykiem konserwatywnym.



say i inne funkcje

say z naszego przyktadu bedzie pierwsza funkcja, ktérg poznamy:
stuzy do wypisania tekstu na ekranie.

Funkcje w Perlu mozemy pisa¢ z nawiasami albo bez — w
zaleznosci od tego, co nam bardziej odpowiada:

iuse 5.028;
;say "Hello, world!"; # albo...
ssay ("Hello, world!");

Utworzony przez Larry'ego Walla — programiste, ale tez lingwiste —
Perl stara sie by¢ nieco jak jezyk naturalny, ktéry ma swoje
dialekty, i mozna w nim méwié¢ zaréwno prostymi stowami jak i w
bardziej wysublimowany sposéb.



say a wersje Perla

Funkcja say to nic innego jak funkcja print ktéra dodaje na
koncu tekstu znak nowej linii:

1print "Hej\n";

>say "Hej";
Powyzszy program jednak uruchomi sie z btedem:

1String found where operator expected at -e

line 1, near "say "hej""
2 (Do you need to predeclare say?)

Nawet tak trywialna rzecz jak say, dodane w wersji 5.10, wymaga
wilaczenia za pomocg use <wersja>.



Krétkie podsumowanie

Co zatem mozemy powiedzie¢ o Perlu po tych dwdch linijkach
kodu?

» Jest to stary jezyk (powstat w 1987), ale nadal rozwijany

(nowe stabilne wersje wychodza co roku w czerwcu, najnowsza
jest 5.30)

» Perl rozwija sie bardzo konserwatywnie, i nowe rzeczy dodaje
do jezyka bardzo ostroznie (czesto przez lata pozostaja
oznaczone jako eksperymentalne)

P Perl jest jezykiem, gdzie mozemy wyrobi¢ sobie wtasny styl i
mie¢ pewna dowolono$¢ w tym, w jakim stylu chcemy pisac¢:
co nie zawsze jest dobra cecha przy pracy w duzym zespole



Gdzie sie go stosuje?

Perl, jako jezyk dynamiczny nie jest demonem wydajnosci — czesto
stosuje sie go jednak tam, gdzie wydajnosénie jest kluczowa, oraz
tam, gdzie czas pracy programisty jest cenniejszy niz czas pracy
komputera:

» W aplikacjach webowych
» W administracji systemami
» W jednorazowych programach do doraznych potrzeb

» Réwniez w bioinformatyce :)



Perl 5 a Perl 6

Perl 6 miat w zatozeniu by¢ nastepca Perla 5, jednak z biegiem
czasu wyewoluowat w kompletnie niezalezny jezyk, w zesztym roku
przemianowany na Raku. Perl 5 jest rozwijany niezaleznie, i to na
nim bedziemy sie dzi$ skupiac.



Szybkie wprowadzenie

» Typy danych w Perlu

» Podstawowe instrukcje (1£, for etc.)

» Funkcje, moduty i obiekty

» Wykorzystanie w praktyce: CPAN, BioPerl



Podstawy sktadni

Biate znaki (spacje, tabulacje, nowe linie etc.) nie maja w Perlu
znaczenia.

Listy moga konczy¢ sie przecinkami:

imy @liczby = (4, 8, 15, 16, 23, 42,); # OK
Kazdj instrukcje (zwykle: linig) koficzymy $rednikiem, ale mozemy
go pomina¢ dla ostatniej instrukcji w bloku:

1if (...) |

5 say "an,

3 say "b" # brak przecinka: OK

4}



Kodowanie znakéw

Domyslnie kod Perlowy powinien sktada¢ sie ze znakéw ASCII.
Mozemy jednak, za pomoc3g use utf8; ustawi¢ kodowanie kodu
na UTF-8.

Woéwczas mozemy w kodzie uzywaé np. Polskich znakéw — nawet
w nazwach zmiennych.

1use utf§;
omy Stekst = "Witaj Swiecie";
smy S$Sbak = ’"bak’;



Podstawowe typy danych — $@%

Podstawowe typy danych w perlu to
skalary ($), listy (@) i hashe (%):

imy Smiasto = "Wroctaw";

omy S$wiek = 28;

3

smy @liczby (4, 8, 15, 16, 23, 42);

s# listy moga zawierac dowolne skalary,

¢ # rowniez referencje do innych zmiennych
'my @mieszane = (‘kot’, 33, \@liczby);

8

omy %rozszerzenia = (

10 perl => "pl’,
11 python => "py’,
12 rust => ’'rs’,

13) ;

Przyjrzyjmy sie im doktadnie po kolei.



Skalary

Skalary to zmienne ktére moga przetrzymywaé dowolne pojedyncze
wartosci — liczby, tekst (stringi) lub np. referencje do innych
zmiennych.

Perl jest dynamicznie typowany, wiec kazdy skalary moze
przechowywac rézne wartosSci w ramach swojego istnienia.

mmy $zmienna = 3;
>$zmienna = 3.1415;
3$zmienna = ’'kot’;

Prawda i fatsz nie majg wtasnego typu ani stéw kluczowych na
poziomie kodu: zwykle uzywa sie zamiast nich po prostu 0 i 1.



Deklaracje zmiennych

Domyslnie Perl pozwoli nam uzywaé zmiennych, ktérych jeszcze
nie uworzylismy:

18x = 17;
»say S$x + Sy; # 17

Potrafi to by¢ zrédtem wielu btedéw; duzo bezpieczniej jest
pracowac w trybie strict, ktéry wymusza na nas deklaracje
zmiennych przy pomocy my:

1use strict;

2 8x = 17;

s# Global symbol "$x" requires explicit package
+# name (did you forget to declare "my $x"?)



undef

Niezainicjalizowane (albo niezadeklarowane) zmienne maja warto$¢
undef — niezdefiniowane.

Perlowych funkcje i operacje generalnie dobrze sobie radza z
warto$ciami undef — s3 traktowane jak puste.

my S$x;
»say $x + 5; # 5, gdyz S$x jest puste
smy $Sczy_x = defined($x); # false



Ostrzezenia

Oprécz strict, warto wtaczyé sobie w kodzie tez modut
warnings: pozwoli nam tatwo wychwyci¢ typowe bfedy:

1use warnings;

cmy Swynik = 2 + ‘trzy’;

s# Argument "trzy" isn’t numeric
+# 1in addition (+)

Dobra praktyka jest zaczynac kazdy nasz program od:

ruse 5.028; # albo inna wersja
>use strict;
s;use warnings;



Operacje na skalarach

Dla skalaréw mamy dostepne znane nam operacje matematyczne
(+, =, = itp.). Tekst taczymy ze soba za pomoca operatora .. To
od operatora bedzie zaleze¢ typ wyniku:

imy $suma 3 + 4; # 7
omy S$suma = '3’ + '4'; # nadal 7

3

smy Swiek 25;

smy Stekst = 'Mam ’ . S$Swiek . ’ lat’;

6

7 # zmienne mozemy zawieral w stringach,

s# ale tylko tych w cudzysiowach:

omy Stekst = "Mam $wiek lat"; # Mam 25 lat

10 Stekst = 'Mam S$Swiek lat’; # Mam Swiek lat



Szybkie ¢wiczenie

Za pomoca <STDIN> mozesz wczytaé tekst wpisany przez
uzytkownika:

imy S$Srok_urodzenia = <STDIN>;

Sprébuj napisa¢ program, ktéry wczyta od uzytkownika jego rok
urodzenia, a nastepnie wypisze jego wiek (zakfadajac, ze jest
2020).

Udato sie? Zajrzyj do dokumentacji
(https://p3rl.org/localtime) i sprobuj napisaé program
ktéry bedzie dziatat poprawnie nawet za rok.


https://p3rl.org/localtime

Instrukcje decyzyjne

Aby podejmowaé decyzje wewnatrz naszego programu mozemy
uzy¢ instrukcji decyzyjnych: if, elsif i else:

my Swiek = <STDIN>;
2if (Swiek < 15) {

3 say "Wstep wzbroniony";

1} elsif (Swiek < 18) {

5 say "Wstep tylko z rodzicem";
6} else {

7 say "Wstep wolny";

8 }

Weciecia wewnatrz klamer nie s3 wymagane, ale warto je stosowaé
dla zachowania czytelnosci.



Skréocona forma ifa

Przy if, else itd wymagane sg zaréwno nawiasy wokdt warunku
jak i klamry wokét kody. Obu tych rzeczy mozemy jednak uniknaé
zapisujac ifa w skroconej, odwrotnej formie:

1say "Hasto zbyt krétkie" if length ($Spass) < 8;



Poréwnania

Podobnie jak przy operacjach matematycznych, Perl ma inne
operatory do poréwnywania tekstu i liczb (wszystkie dziatania
wypisuja "OK"):

1say "OK" if 5 == 5.0;

>say "OK" if 55 eq '5' . ’'5’;
ssay "OK" if 55 eqg '44’ + 11;
4

ssay "OK" if 5 != 6;

ssay "OK" if ’"kot’ ne ’'pies’;
7say "OK" if ’"aaa’ 1t ’'abc’;



Petle

Mozemy wielokrotnie wykona¢ kawatek kodu za pomoca petli —
while lub for (o niej za chwile).

my $liczba = 10;

>while (Sliczba > 0) {

3 say "$liczba...";

4 # skrot od Sliczba = Sliczba - 1;
5 Sliczba -= 1;

6}



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe
wylosowat program.

imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10

2



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe
wylosowat program.

imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10
2

swhile (1) { # w nieskonczonosc

4 print "Zgadnij, jaka to liczba: ";
5 my Sinput = <STDIN>;



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe
wylosowat program.

imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10
2

swhile (1) { # w nieskonczonosc

4 print "Zgadnij, jaka to liczba: ";
5 my S$input = <STDIN>;
6 if (Sinput < S$liczba) {

7 say "To za maito";
8 }



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe
wylosowat program.

imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10
2

swhile (1) { # w nieskonczonosc

4 print "Zgadnij, jaka to liczba: ";
5 my S$input = <STDIN>;

6 if (Sinput < S$liczba) {

7 say "To za maito";

8 } elsif (Sinput > S$liczba) {

9 say "To za duzo";
10 }



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe
wylosowat program.
imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10
2

swhile (1) { # w nieskonczonosc

4 print "Zgadnij, jaka to liczba: ";
5 my S$input = <STDIN>;

6 if (Sinput < S$liczba) {

7 say "To za maito";

8 } elsif (Sinput > S$liczba) {

9 say "To za duzo";

10 } else {

11 say "Gratulacije!";



Przyktad: zgadywanie liczby

Napiszmy prosta gre, w ktérej gracz musi zgadnac¢ jaka liczbe

wylosowat program.

imy $liczba = int(rand(10)) + 1; # od 1 do 10

2

swhile (1) { # w nieskonczonosc

4

5

6

7

"

print "Zgadnij, jaka to liczba: ";
my Sinput = <STDIN>;
if (Sinput < S$liczba) {
say "To za maito";
} elsif (Sinput > S$liczba) {
say "To za duzo";
} else {
say "Gratulacije!";
last; # momentalnie korniczy petle



Obcinanie biatych znakéw

Jesli wezytujemy od uzytkownika tekst, a nie liczby, musimy
pamietaé, ze znaki wczytane z <STDIN> bedg zawieraé tez znak
konca linii (\n). Mozemy go zlikwidowa¢ funkcja chomp:

imy $imie = <STDIN>;

>say "Przed chomp: ’$imie’";
3

schomp S$imie;

ssay "Po chomp: ’$imie’";

1Przed chomp: ’ jan

2 4

3Po chomp: ’jan’



Listy

Do przetwarzania wielu rzeczy na raz przydadza nam sie listy. Listy
przechowujemy z zmiennych z matpa (@), i moga one zawieraé
dowolne skalary:

my @liczby = (1, 2, 3, 4);

omy @zakupy = (’chleb’, ’jajka’, ’'piwo’);
3

«# "sptaszczanie" (flattening) 1ist

smy Q@wszystko = (@liczby, Q@zakupy);

o# 1, 2, 3, 4, ’chleb’, ’jajka’, ’piwo’



Listy — qw

Listy skfadajace sie ze stébw mozemy wygodnie tworzyé operatorem
aw (quote words). Wszystkie biate znaki s3 wtedy uznane za
separatory i ignorowane.

mmy (@dni_tygodnia = (

2 "poniedziatek’, ’'wtorek’, ’Sroda’,
3)

«+# albo prosciej...

smy @dni_tygodnia = qw(

6 poniedziatek wtorek $roda

7);

Operator gw mozemy stosowa¢ z niemal dowolnymi
ogranicznikami: qw (...), qw/.../, qwl[...],qwl|...| itp.



Indeksowanie

Listy indeksujemy za pomoca nawiaséw kwadratowych. Nieco
mylacy moze by¢ fakt, ze zapisujemy je wtedy z dolarem: to
dlatego, ze ,wyciagamy” z niej skalar:

my @zakupy = (’chleb’, ’jajka’, ’'piwo’);
»say S$zakupy([0]; # pierwszy element
3$zakupyl[l] = ’"ser’;

4

s# push () dodaje element na koniec
spush @zakupy, ’'ketchup’;



Rozbijanie list

Podobnie jak mozemy przypisywac do list liste wartosci mozemy
tez przypisa¢ liste do listy zmiennych (skalaréw lub list) — trzeba
tylko pamietaé o nawiasach wokét tych zmiennych. Lista jest
wtedy rozktadana pomiedzy podane zmienne

mmy @liczby = (1, 2, 3, 4, 5);

s# 3, 4, 5 sa ignorowane

smy (Spierwszy, S$drugi) = Q@liczby;

o# 3, 4, 5 trafiaja do @reszta

rmy (Spierwszy, $drugi, @reszta) = @liczby;



Dtugos¢ listy

Dtugos¢ listy mozemy uzyskac przypisujac liste do skalara w tym
kontekscie, lista zwraca warto$é réwna liczbie jej elementéw.

my @zakupy = (’chleb’, ’"jajka’, ’'piwo’);
omy $ilosc = @zakupy;

s# bardziej jawnie:

«+# my Silosc = scalar (@zakupy);

Dla kazdej listy @x mamy tez dostepng zmienna $#x, zawierajaca
ostatni indeks listy (czyli jej dtugo$¢ - 1).
mmy (@zakupy = (’chleb’, "jajka’, "piwo’);
>say Szakupy[S$#zakupyl; # piwo



Referencje

Aby zawrzec liste w liscie mozemy uzy¢ referencji — odniesienia do
innej zmiennej. Uzyskujemy ja przy pomocy \. Mozemy réwniez
utworzy¢ referencje do listy za pomoca nawiaséw kwadratowych:

my @wierszl = (1, 2, 3);

omy Swiersz2 = [4, 5, 6]; # skalar!
smy (@macierz = (

4 \@wierszl,

5 Swiersz?2,

6);



Indeksowanie referencji

Indeksowanie referencji do list jest nieco kfopotliwe: musimy albo
pomadc sobie strzatka (—>), albo zdereferowacé zmienna otaczajac
ja matpa:

imy S$Szakupy = [’chleb’, ’'jajka’, ’'piwo’];
»$zakupy->[1] = "ser’;

ssay @{Szakupy}[0];

4

s # skrocona forma dereferenciji
spush @S$zakupy, ’ketchup’;



Referencje a kopie

Przypisanie do zmiennej referencji sprawia, ze obie odnosza sie do
tej samej listy: zmiana jednej modyfikuje druga. Jesli
potrzebujemy kopii musimy przypisaé do siebie faktyczne listy:

mmy (@zakupy = (’chleb’, "jajka’, "piwo’);
omy S$lista = \Q@zakupy;

3$1lista->[1] = ’'ser’;

ssay Szakupy[l]; # ser

mmy (@zakupy = (’chleb’, "jajka’, "piwo’);
omy @lista = @zakupy;

3$listall] = "ser’;

t«say Szakupyl[ll; # jajka



Petla for

Listy wygodnie jest przetwarza¢ za pomoca petli for (albo
foreach — robig dokfadnie to samo):

mmy (@zakupy = (’chleb’, ’"jajka’, 'piwo’);
2

sfor my Sprodukt (@zakupy) {

4 say S$produkt;

5}

6

+# chleb

s# jajka

o# piwo



Petla for w stylu C

Petli for mozemy réwniez uzywac w , klasycznym” stylu:

1for (my $i = 10; $1i > 0; S$i——) {
2 say "$i...";
3}
W wielu przypadkach fatwiej jest to zapisa¢ operatorem zakresu:

1# to samo co for powyzej
>say "$_..." for reverse 0..9



Zmienna $_: ,to

Nie musimy tworzy¢ nowej zmiennej dla kazdego elementu petli —
mozemy skorzysta¢ z automatycznej zmiennej $_:

mmy (@zakupy = (’chleb’, "jajka’, "piwo’);
sfor (Qzakupy) {

4 say $_; # "say it"

5}

Wiele funkcji w Perlu domys$lnie uzywa zmiennej $_ jeéli nie
podamy im zadnej innej:

mmy (@zakupy = (’chleb’, "jajka’, "piwo’);
ssay for @zakupy;

«+# to samo co:

ssay S_ for @zakupy;



Operacje na listach
Oprécz znanego nam push (), Perl posiada wiele wbudowanych
funkcji do operacji na listach:
» operator (. .) tworzacy liste liczb z zadanego zakresu
> pop () usuwa element z konca listy i zwraca jego wartos$¢
» shift () i unshift ()
usuwaja/dodaja element na poczatku
» sort () i reverse ()
sortuja/odwracaja listy (nie w miejscu!)
> splice () pozwala zastapi¢ cze$¢ jednej listy inng

imy Qliczby = (1..10);

2

s# usuwa 5 liczb liczgc od indeksu 3,
«# 1 zastepuje je lista (’a’, ’"b’, ’'c’)
5 splice(@liczby, 3, 5, gqw(a b c));
6

+# @liczby = (1, 2, 3, ’a’, ’'b’, ’'c’, 9, 10)



Cwiczenie: Lista TODO

Napisz program, ktéry:
» Utworzy pusta liste zadan (my Q@todo = () ;)
» Bedzie wczytywat od uzytkownika zadania i dodawat je do
listy (uzyj push)...
» ...dopdki uzytkownik nie zostawi pustego wpisu (poréwnaj
przez eq, zakoncz petle last. Pamietaj o chomp)
» Na koniec wypisz cata liste na ekran (for i say)
Udato sie? Sprébuj doda¢ do programu menu:
1Co chcesz zrobid?
>1) Dodaj nowe zadanie
32) Wypisz wszystkie zadania
4+3) Zakoncz
s Twdj wybor:



split () | join ()

split () i join () to funkcje, ktére pozwalajag nam tatwo
przetwarzaé tekst przy uzyciu list.

imy Stekst = "ala ma kota";

>my (@slowa = split ’ ', S$tekst;
s$tekst = join "\n", @slowa;
ssay Stekst;

s# ala

6 # ma

7# kota

Do split () mozemy réwniez przekazac jako separator wyrazenie

regularne — wiecej o nich poznie;j.

Listy s3 w Perlu wszechobecne i mamy wiele wygodnych sposobdéw
pracy z nimi — w dalszej czesci kursu poznamy jeszcze wiele z nich.



Hashe

Hashe to struktury danych przechowywujace dane jako klucze i
wartosci.

Hashe tworzymy w zmiennych z procentem (%), a w nich czesto
uzywamy operatora strzatki, ktéra automatycznie zamienia swoja
lewa strone w string.

Hashe indeksujemy za pomoca nawiaséw klamrowych ({ }).

mmy $priorytety = (

2 praca => 'wysoki’,

3 "rozrywka’, ’'niski’,

a) i

sSpriorytety{rozrywka}l = ’'najwyzszy’;

o # apostrofy przy indeksowaniu sa opcjonalne
7say S$priorytety{’rozrywka’};



Referencje do hashy

Hashe w swoich warto$ciach moga przechowywa¢ dowolne skalary
— nawet referencje do innych hashy. Rereferencje do hashy
tworzymy przy pomocy nawiaséw klamrowych:

my Sduzy = {

2 liczby => [1, 2, 31,

3 koszyk => { chleb => 1, sok => 721" },
a};

Przy wyciaganiu danych z takich zagniezdzonych referencji,
strzatka potrzebna bedzie nam tylko przy pierwszym indeksowaniu:

1say Sduzy->{koszyk}->{chleb}; # zbedne
»say Sduzy->{koszyk}{chleb}; # prosciej



Przetwarzanie hashy

Oprécz indeksowania mozemy odwotac sie do samych kluczy lub
samych wartosci hasha za pomoca funkcji keys () i values ().
Obie te funkcje zwracaja listy.

my $numery_uczestnikow = (

2 Agata => ’555 12 34',

3 Bogdan => ’'555 32 33',

4);

emy (@telefony = wvalues Snumery_uczestnikow;

7

sfor (keys %numery_uczestnikow) {

9 say "Numer do $_ to "
Snumery_uczestnikow{S$_};

10 }



Operacje na hashach

Do hashy réwniez mamy dostepne kilka uzytecznych funkcji:
» exists () mdwi nam, czy dany klucz istnieje w hashu
» delete () usuwa klucz z hasha (wraz z wartoscia)

» each (), wotane wielokrotnie, zwraca pary (klucz, wartos¢)

1# usuwa wszystkie elementy z hasha,

> # efektywnie to samo co %$hash = ()
swhile (my (Skey, $value) = each %hash) {
4 delete $hash{Skey};

5}



Cwiczenie: hashe i referencje

Napisz program, ktéry wczyta plik zawierajacy liste wpiséw od
réznych uzytkownikdéw i pokategoryzuje je w hashu. Z pliku:
radmin login

>beata obliczenia

sbeata raport
sadmin logout

Ma powstaé hash list:

imy %zdarzenia = (

2 admin => [’login’, ’logout’],
3 beata => [’'obliczenia’, "raport’],
a);

Na poczatek sprébuj utworzy¢ hasha ktéry zawiera tylko ostatnie
wykryte zdarzenie dla danego uzytkownika (bez list).



Inne typy danych w Perlu

Perl dostarcza nam réwniez wiele innych typéw danych —
zazwyczaj beda jednak one schowane w zwyktych skalarach. Tak
dziata np. obstuga plikéw:

1 # Otwiera plik log.txt do zapisu
>open (my $log, ’'>’', 'log.txt’);

3

ssay $log "cos$ sie wydarzyio";

5

sclose $1og;



Obiekty w Perlu

W przeciwienstwie np. do Pythona, nie kazda warto$¢ w Perlu jest
obiektem — ale niektére, np. 10::File nimi sa:

iuse I0::File; # opcjonalny modu?

smy $plik = IO::File->new(’dane.txt’);
4

swhile (<$plik>) {

6 chomp; # operuje na $_

7 say "Wczytano dane: S$_";

8}

9

10$plik->close; # wywotanie metody na obiekcie



Funkcje

Funkcje to niejako mate programy, ktére otrzymuja jakie$ dane,
produkuja jakie$ wyniki i nierzadko maja jakie$ efekty uboczne.
Niektére juz znamy: say (), open () czy rand ().

Funkcje w Perlu tworzymy stowem sub (od subroutine).

1sub hello {

2 say "Hello world"

3}

4

shello(); # nawiasy opcjonalne



Argumenty do funkgcji

Argumenty (dane wejsciowe) do funkcji w Perlu otrzymujemy —
nieco archaicznie, i niezbyt wygodnie — w formie listy @_:

Podobnie jak w przypadku $_, funkcje operujace na listach (takie

jak shift) domyslnie operuja na @_.

1sub hello {

2 my ($kto) = @_;

3 # albo: my Skto = shift;
4

5 say "Witaj, S$Skto";

6}
7

shello "Swiecie";

Na szczescie od wersji 5.20 mamy dostepne

funkgji :)

réwniez sygnatury



Sygnatury funkgji

Sygnatury funkcji (wciaz eksperymentalne!) pozwalaja nam
odczytywaé argumenty funkcji w sposéb znany z innych jezykéw
programowania.

iuse 5.020;

>use experimental ’signatures’;

3

ssub hello (Skto) {

5 say "Witaj $kto"

6}

7

shello "Swiecie";
Pozwalaja réowniez unikna¢ btedéw wynikajacych z przekazania ztej
liczby argumentéw do funkcji — w klasycznej metodzie ani
hello () ani hello (1, 2, 3) nie bytoby btedem.



Wartosci zwracane

Funkcje moga zwracac wartosci do programu za pomoca instrukgji
return. W przypadku jej braku, wynikiem dziatania funkcji jest
ostatnie wyrazenie wewnatrz funkcji.

Mozemy wymusi¢ brak zwracanych wartosci przez return; .

1sub suma ($x, $y) { return S$Sx + Sy }
s# albo prosciej:
ssub suma ($x, Sy) { S$x + Sy }

emy S$wynik = suma (4, 5);



Przyktad: funkcja prompt ()

Napiszmy funkcje prompt (), ktéra wczyta dane od uzytkownika
wyswietlajagc zadany komunikat lub znak zachety.

1sub prompt {

2 if (@) |

3 print @_, " ';

4 } else {

5 print > /;

6 }

7 my S$input = <STDIN>;
8 chomp S$input;

9 return S$Sinput;

10}
nmy S$dane = prompt;
rmy Swiek = prompt "Ile masz lat?"



prompt () z sygnatura

Zobaczmy jak zmieni sie prompt z uzyciem sygnatur funkcji.

iuse 5.020;
>use experimental ’signatures’;
3

«# parametr z wartosciag domysSlng

ssub prompt (Skomunikat = ’'>') {
6 print "S$komunikat ";

7 my Sinput = <STDIN>;

8 chomp S$input;

9 return S$input;

10 }
umy S$dane = prompt;
rmy Swiek prompt "Ile masz lat?"



Programowanie funkcyjne
Funkcje w Perlu mozemy réwniez zapisaé w zmiennych, np. aby
przekaza¢ je do innej funkgcji.

Taki sposéb programowania, gdzie funkcje traktujemy jak dane w
programie nazywamy programowaniem funkcyjnym.

Perl ma wiele mechanizméw ktére pozwalaja nam wygodnie
wykorzystac takie funkcje.

1 # zapisanie funkciji w zmiennej
omy S$funkcja = sub { say @_ };

+# alternatywnie: referencja do funkciji
ssub wypisz { say @_ }

emy Sfunkcja = \&wypisz;

7

s # wywotanie

9o $funkcja->("Hello world");



map () 1 grep ()

Niektére funkcje w Perlu przyjmuja funkcje jako argumenty:
czesciej jednak zdarza sie przekazywac kod do funkcji po prostu
jako blok kodu.

Uzytecznymi przyktadami sa map () i grep (), ktére pozwalaja
nam przeksztatcac¢ i filtrowa¢ listy za pomoca zadanej
funkcji/bloku:

mmy @liczby = (1, 2, 3, 40, 50);

s# 40, 50

smy @duze = grep { $_ > 10 } @liczby;

5

o# 2, 4, 6, 80, 100

rmy (@podwojone = map { $_ ~ 2 } @liczbyj;



Moduty

Funkcje czesto beda dostepne w zewnetrznych modutach, takich
jak List::Util czy Data: :Dumper. Moduty fadujemy za
pomoca use, ale nie wszystkie funkcje beda dostepne
automatycznie.

1use List::Util;

>use Data: :Dumper;

smy @Qlista = (1, 2, 3, 2);

4

s# unig() nie jest domysSlnie eksportowane

emy Qunikalne = List::Util::unig(@lista);

7

s # do Dumper () przekazujemy referencje (lub
skalary)

9say Dumper \@unikalne;



Importowanie z modutéw

Dla tatwiejszego dostepu do funkcji z modutéw mozemy je
importowac do naszego programu podajac ich nazwy w use:

1use List::Util gw(sum uniq);
smy Q@lista = (1, 2, 3, 2);
4

ssay sum uniqg (1, 2, 3, 2); # 6



Tworzenie wtasnych modutéw

Moduty Perlowe tworzymy jako pliki .pm: samo umieszczenie w
nich funkcji wystarcza do tego, by mie¢ do nich dostep w innych
programach — choé jeszcze nie bedzie sie dato ich importowad.

1 # plik MyModule.pm
:package MyModule;
ssub prompt { ... }

61; # kazdy modu? musi koriczy¢ sie "prawda"

1# szukaj modulu w biezacym katalogu
cuse lib ' .';

suse MyModule;

4

smy S$input = MyModule: :prompt ('Podaj dane:’);



Eksportowanie

Aby umozliwi¢ importowanie funkcji z naszych modutéw uzywamy
modutu Exporter

1package MyModule;

>use Exporter ’import’;

sour @EXPORT_OK = qw(prompt);

+# albo samo @EXPORT zeby eksportowac zawsze
5

ssub prompt { ... }

1use MyModule ’'prompt’;

smy Sinput = prompt ('Podaj dane:’);



Cwiczenie: funkcje

» Napisz funkcje ktéra, otrzymawszy nazwe pliku i tekst zapisze
ten tekst do pliku:
zapisz_plik (' log.txt’, ’'Program dziata’)
Sprébuj napisaé jg zaréwno uzywajac @_ jak i sygnatur funkgji.
» Przenie$ swoja funkcje do osobnego modutu (np. P1iki.pm)
i uruchom ja z poziomu innego programu.

» Za pomoca (1..100) wygeneruj liste 100 liczb. Sprébuj za
pomoca map () i grep () znalez¢ wszystkie takie liczby z
tego zakresu, ktére podniesione do drugiej potegi sa
palindromami. Przyda sie funkcja reverse () i operator
potegowania ()



Obiekty w Perlu

Perl wspiera programowanie obiektowe: cho¢ wbudowana sktadnia
do niego jest nieco toporna.

Kazdy obiekt w Perlu to po prostu ,wzbogacony” skalar —
posiadajacy jako swoje metody funkcje z wybranego modutu.
Takim skalarem zwykle jest referencja do hasha — klucze i wartosci
tworza wdwczas atrybuty tego obiektu.

1package Plik {

2 sub new($class, $nazwa) {

3 bless { nazwa => $nazwa }, $class;
4 }

6

7}

8

omy $plik = Plik->new(’obj.pl’);



Obiekty w Perlu (cd.)

1package Plik {
use IO0::File;

sub new(Sclass, S$Snazwa) { ... }

sub wczytaj($self) {
my $fh = I0::File->new($self->{nazwa}l);
my @linie;
while (<$fh>) {
chomp;
push @linie, $_;
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}

return @linie;

e
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-

16
17my S$plik = Plik->new(’obj.pl’);
18 say for $plik->wczytaij;



Obiekty z Moo

Jako ze tworzenie obiektéw recznie przy pomocy bless nie jest
zbyt wygodne, powstato wiele modutéw utatwiajacych ten proces.
Najpopularniejszym z nich jest Moo:

1package Plik {
2 use I0::File; use Moo;

4 # atrybut tylko do odczytu

5 has nazwa => (is => 'ro’);

6

7 sub wczytaj($Sself) {

8 my $fh = IO::File->new($self->nazwa);

11}

12

13# new () wygenerowane automatycznie

uwmy Splik = Plik->new(nazwa => ’'obj.pl’);



Obstuga btedéw

Niektére z btedéw w trakcie dziatania programu, nieobstuzone,
crashujg nasz program. Jest to mechanizm wyjatkéw, znany z
innych jezykéw programowania.

1sub podziel ($x, $y) { $x / Sy }
omy Swynik = podziel (5, 0);

ssay Swynik;

4

s# Illegal division by zero at test.pl line 4.

Btedy moga by¢ dowolnymi obiektami, jednak wiekszo$¢
standardowych btedéw to stringi.



Obstuga btedéw — eval

Standardowy mechanizm obstugi btedéw jest doé¢ toporny: kod
mozemy umiesci¢ w bloku eval { }, i jesli wystgpit w nim
wyjatek to zostanie on umieszczony w zmiennej $@:

1sub podziel ($x, Sy) { $x / Sy }

2

smy Swynik = eval { podziel(5, 0) };

4

sif (SQ@)
6 say "Btad: $@";
7} else {

8 say Swynik;
o}



Obstuga btedéw — die

Jesli sami chcemy zasygnalizowa¢ w kodzie jaki$ btad uzywamy do
tego trafnie nazwanej funkcji die () :

1sub podziel ($x, Sy) {
2 if (Sy == 0) {

3 die "Nie wolno dzielié¢ przez zero"
4 }

5 Sx / $y

6}



Obstuga btedéw — Try: : Tiny

Aby uprosci¢ sobie nieco obstuge btedéw (i upodobni¢ ja do innych
jezykéw) mozemy uzy¢ popularnego modutu Try: : Tiny:

iuse Try::Tiny;

ssub podziel ($x, Sy) { $x / Sy }
4

stry |

6 say podziel (5, 0);

7} catch {

8 # btad tym razem w S_

9 say "Btad: S_";

0}; # uwaga: wazny Srednik



Moduty dodatkowe

Moo i Try: : Tiny ktére widzieliSmy przed chwilg nie s3 dostepne
w bibliotece standardowej Perla — musimy je sobie doinstalowac.

Moduty instalujemy z repozytorium CPAN — Comprehensive Perl
Archive Network.

Moduty potrafig by¢ prostymi bibliotekami (jak np. modut JSON),
implementacjami obiektéw (np. popularny Path: :Tiny)
frameworkami (jak Mojolicious czy Catalyst)

albo nawet rozszerzeniami sktadni

(od Moops az po Lingua: :Romana: :Perligata).

Sporo modutdéw powstaje tez dla zartu, jak np.
Acme: :EyeDrops potrafigcy zamieni¢ dowolny kod w Ascii-Art
(ktéry nadal dziata).



Instalowanie modutéw

Moduty instalujemy narzedziem cpan (standardowo dostepnym)
lub cpanm (prostszym i szybszym):

1$ cpan 1 Moo

>$ cpanm Try::Tiny
Wiekszos$¢ praktycznego pisania kodu w Perlu to klejenie ze soba

gotowych modutéw — méwi sie czasem, ze to CPAN jest tym
jezykiem, w ktérym sie programuje.



CPAN i MetaCPAN

CPAN to samo archiwum modutéw. MetaCPAN
(https://metacpan.org) to strona, na ktérej mozemy je
odnalez¢, oceni¢ czy przejrze¢ dokumentacje.

Dokumentacje modutéw Perlowych zawierajg zwykle kilka
przyktadéw na samym poczatku, wiec szybko mozemy ustali¢ czy
modut jest tym, czego szukamy.

Spéjrzmy na dokumentacje kilku popularnych modutéw i
zobaczmy, co mozemy z nimi zrobic.


https://metacpan.org

Cwiczenie: wyjscie na Swiat

Zainstaluj jaki$ modut z CPANa (np. Mojolicious albo BioPerl) i
sprébuj uruchomic¢ kilka przyktadéw kodu z dokumentacji. Upewnij
sie, czy rozumiesz kod, ktéry piszesz :)



/akonczenie

Nikt nie uczy sie programowania stuchajac, jak kto$ inny méwi:
trzeba do tego praktyki.

Aby nie zapomnie¢ za szybko nowej wiedzy (i poszerzy¢ ja) warto
porobi¢ ¢wiczenia z https://adventofcode.com — kazdy rok
zaczyna sie od bardzo prostych zadan, a kofczy na zupetnie
zyciowych problemach.

Dobre i przystepne tutoriale (artykuty, ksiazki i wideokursy) mozna
znalez¢ na https://perlmaven. com.


https://adventofcode.com
https://perlmaven.com

