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Операторы ввода-вывода данных являются наиболее важными операторами любого языка программирования. Без них невозможно никакое общение между ЭВМ, и между ЭВМ и человеком. Однако в реализации этих операторов существуют большие различия, в зависимости от устройства вывода, технологии вывода и т.п. Классификацию операторов ввода-вывода смотри ниже.

01.00. Аннотация.


В данной лекции Вы познакомитесь с основной классификацией функций и операторов ввода-вывода, применяемых в современных языках программирования.

01.01. Классификация по способу вывода


По способу ввода-вывода информации на периферийное устройство используют следующую классификацию:

1. Прямое программирование устройств. При этом способе программа сама, без помощи других программ, программирует периферийное устройство. Хотя этот способ является исторически первым и обеспечивает максимальное быстродействие, в настоящее время он не используется из-за своей практической «непереносимости» между компьютерами.

2. Прямое программирование через драйвер устройства. Драйвер – это такая программа, которая «перехватывает обращение» пользователя или операционной системы к периферийному устройству, предлагая более или менее «унифицированный интерфейс» функций для работы с устройством. При этом пользователю не нужно «вникать» в аппаратную реализацию устройства, обращаться к регистрам и портам устройства по уникальным адресам, и, в конце концов, держать всю эту информацию в своей голове. Драйвер предоставляет доступ к функциям управления устройствами либо через «прерывания» (в MS-DOS), либо через специальные функции операционной системы (Windows, Unix), либо как некоторый объект с методами (Win32 и др.). Недостаток этого метода заключается в том, что написать один драйвер  с интерфейсом «на все случаи жизни» не представляется возможным. Поэтому программирование через драйвер устройства является также «сложной работой» даже для профессионалов, однако такого рода ввод-вывод является: «вводом-выводом среднего уровня». На практике используется «ввод-вывод высокого уровня», когда с драйвером устройства будет работать одна или несколько «промежуточных программ», обеспечивающих единый интерфейс ввода-вывода для прикладных программ.

3. Буферизированный (потоковый) ввод-вывод. Этот вывод реализован на уровне консоли в MS-DOS, Windows и UNIX. При этом способе в оперативной памяти ЭВМ создаётся «буфер» для записи или считывания из него символов, и непосредственным их вводом-выводом на устройство занимается операционная система.


Недостатки буферизированного ввода-вывода следующие:

· при таком вводе-выводе невозможно задать шрифтовое и абзацное оформление текста – используется только «поток» символов;

· такой ввод-вывод ограничен консолью и консольными операциями перенаправления вывода. С его помощью нельзя реализовать WIMP, SILK и другие интерфейсы;

· редактировать такой поток можно только с помощью «внешних программ-редакторов».


Преимуществом же потокового способа ввода-вывода является возможность «гибко перенаправлять потоки» с устройства на устройство из числа тех, которые поддерживает операционная система.

4. Ввод-вывод с использованием API. Термин «API» расшифровывается как «Application Programming Interface» – «интерфейс программирования приложений». С помощью этого интерфейса можно создавать программы «на высоком уровне абстракции» от реальной конфигурации ЭВМ и периферийных устройств. Программа описывает свои действия на языке «в общем виде», все детали формирования изображения и ввода-вывода от него «скрыты». Программист может задавать шрифтовое и абзацное оформление, выводить графику вместе с текстом – всё это будет реализовано одинаково на любом устройстве, которое поддерживает данное API. Недостатки  такого вывода следующие:
· больший, по сравнению с буферизированным вводом-выводом, размер кода и количество подготовительных операций перед выводом;
· привязка ввода-вывода к одному API, а значит – к определённой платформе ЭВМ, библиотекам и операционным системам;
· невозможность «оперативного», без помощи программиста, перенаправления вывода.

Этими способами реализации ввода-вывода в основном ограничиваются операции ввода-вывода в разных языках программирования и операционных системах.

01.02. Классификация по обработке

перед операцией ввода-вывода


По способу обработки информации при её вводе-выводе различают «форматированный» и «неформатированный»  («бинарный») ввод-вывод.


При форматированном вводе проводятся следующие операции:

1. Задаётся ограничение на размер строки символов, читаемых  с устройства;
2. Числовые данные при вводе преобразуются в «двоичные» в соответствии с их форматом;
3. При чтении чисел проверяется их формат, а именно:
· длину строки цифр;
· наличие и местоположение десятичной точки;
· наличие и значение символа «порядка» при чтении чисел в «научном формате»;
4. Целые числа, в зависимости от формата чтения, могут быть десятичными, восьмеричными, шестнадцатеричными, датой, временем и т.п. Всё это указывается в опциях формата, задаваемых в операциях ввода.

При форматированном выводе производятся операции, противоположные тем, что применялись при вводе, а именно:

1. Данные из двоичной формы преобразуются в текстовую форму, в соответствии со строкой формата;
2. Эти текстовые данные «обрезаются»  до определённой длины, а также осуществляется «выравнивание» текстовой информации в выводимой строке.

При «неформатированном текстовом» выводе  данные переводятся в текстовый формат, однако при этом не задаётся ни ограничение на длину, ни на «выравнивание» символов,  ни на положение десятичной точки. Читать такие данные неудобно, а тем более – передавать их обратно машине.


Существует также «неформатированный двоичный» ввод-вывод, когда данные передаются на устройство или считываются с него «как есть», безо всяких преобразований. Такие файлы являются, как правило, двоичными («бинарными»).


Кроме того, следует отметить, что записи данных, которые передаются устройству ввода-вывода «за один приём», могут иметь фиксированную или переменную длину (всё равно, являются они форматированными или нет). Тогда к файлу,  запись которого имеет фиксированную длину, можно организовать «прямой доступ», т.е. любую его запись можно «прочитать», зная начало файла и номер «смещение» записи в файле. Это очень удобно при организации баз данных.

01.03. Замечания по использованию ввода-вывода

при помощи API


При использовании ввода-вывода при помощи API возможны следующие нештатные ситуации:

· ошибка при обращении к файлу, открытым в одной части программы, и закрытым в другой её части;
· разные программы хотят получить одни и те же ресурсы в «монопольное использование» (так называемые «dead lock», «смертельные объятия»);
· ошибка при выводе на устройство, контекст которого не был создан или уже закрыт в другой части программы.

Все эти ситуации приводят к «зависанию» компьютера. А причиной этих ситуаций, не возникающих в «однопользовательском режиме MS-DOS», является то, что порядок выполнения частей программ, обращения к устройствам, многозадачность, наконец, определяется не «забитой в алгоритм последовательности действий», а поступившим на обработку приложения системным сообщениям. В этом случае сообщения поступают, вообще-то, в произвольном порядке, а обработчик должен обрабатывать каждое сообщение единообразным способом.


Вот почему обязательно следующее правило:


«Операция обращения к устройству, открытия, чтения, записи и закрытия файлов, создания и уничтожения контекста устройства и вывод на него должны осуществляться в пределах обработки одного сообщения из очереди сообщений» (например, сообщений Windows).


Если Вы, например, открыли файл в обработчике одного сообщения, закрыли при обработчике другого сообщения, а обратились к нему при обработке третьего сообщения, то Ваша программа рано или поздно «зависнет», и виноваты в этом будете только Вы!


Также для предупреждения «смертельных объятий» при обращении к базам данных правильно используйте вызовы функций СУБД. Если Вам отказано в доступе к файлу базы данных, не пытайтесь «обойти» этот запрет!

01.04. Резюме


Итак, в данном разделе Вы познакомились с основными классификациями ввода-вывода ЭВМ. Вы узнали, что эта классификация может идти по «способу абстрагирования» программирования ввода-вывода от конкретной реализации физических устройств, от того, преобразует ли программа данные, полученные от устройства, и какова «глубина этой обработки». При этом мы оперируем понятием «периферийное устройство ЭВМ» а не, «клавиатура Genius», «принтер Hewlett-Packard LaserJet 5100» и т.п. На данном уровне изложения это не важно.


Самым важным пунктом «Введение» является пункт 01.03. Могу спорить, что Вы вернётесь к этому пункту ещё не раз, пытаясь выправить такие ошибки, как «обращение к «закрытому» для чтения-записи периферийному устройству».


Теперь можете переходить к другим лекциям данной части курса. Все они носят справочный характер, необходимо только «уловить принцип» работы каждого из способов ввода-вывода.

01.05. Вопросы и упражнения.

Задание 1.


Вариант I Задания 1. Какая существует классификация операций ввода-вывода?


+1.
По способу ввода-вывода на устройства;


+2.
По обработке данных перед выводом;


3.
По типам устройств, на которые осуществляется вывод;


Вариант II Задания 1. Какие пункты присутствуют в классификации по способу ввода-вывода?


+1.
Прямое программирование устройств;


+2.
Программирование устройств через их драйвер ввода-вывода;


3.
Форматированный ввод-вывод;


+4.
Буферизированный ввод-вывод;


5.
Неформатированный ввод-вывод;


+6.
Ввод-вывод с использованием API


Вариант III Задания 1. Какие пункты присутствуют в классификации по обработке ввода-вывода?


1.
Прямое программирование устройств;


2.
Программирование устройств через их драйвер ввода-вывода;


+3.
Форматированный ввод-вывод;


4.
Буферизированный ввод-вывод;


+5.
Неформатированный ввод-вывод;


+6.
Двоичный ввод-вывод;

Задание 2.


Вариант I Задания 2. Что такое «драйвер устройства»?


1.
Программа, управляющая вводом-выводом данных;


+2.
Программный модуль, являющийся частью операционной системы, перехватывающий обращение внешних программ к периферийным устройствам, и осуществляющий ввод-вывод данных;


+3.
Программный модуль, предоставляющий унифицированный интерфейс прикладным программам для ввода-вывода данных;


Вариант II Задания 2. Расшифруйте понятие «буфер» в операциях потокового ввода-вывода.


1.
Это устройство, на которое осуществляется ввод-вывод данных;


2.
Это область памяти, в которую осуществляется ввод-вывод данных;


+3.
Это область в оперативной памяти, из которой считываются и в которую записываются данные при вводе-выводе, и которая «синхронизируется» операционной системой с периферийным устройством;


Вариант III Задания 2. Что относится к периферийным устройствам персональной ЭВМ?


+1.
Монитор;


+2.
Жёсткий диск;


3.
Материнская плата;


4.
Процессор;


5.
Порты ввода-вывода;

Задание 3.


Вариант I Задания 3. Прямой доступ к файлам на периферийном устройстве возможен:


1.
При неформатированном текстовом вводе-выводе;


+2.
При неформатированном двоичном вводе-выводе;


+3.
При форматированном текстовом вводе-выводе;


Вариант II Задания 3. К каким файлам может осуществиться прямой доступ?


1.
К обычным текстовым файлам;


+2.
К файлам реляционных баз данных;


3.
К файлам иерархических баз данных;


4.
К файлам в формате электронных таблиц;


Вариант III Задания 3. Прямой доступ возможен к следующим периферийным устройствам:


1.
К монитору;


2.
К принтеру;


3.
К накопителю на магнитной ленте;


+4.
К информации на жёстком магнитном диске;


+5.
К дискетам;


+6.
К CD-ROM;

Задание 4.


Вариант I Задания 4. Какое расширение имеют исходные файлы на языке Java?


1.
*.class;


+2.
*.java;


3.
*.c;


Вариант II Задания 4. Какое расширение имеет модуль на языке Python?


+1.
*.py;


2.
*.pl;


3.
*.pm;


+4.
*.pyc;


Вариант III Задания 4. Какой из названных языков не является интерпретируемым?


1.
Quick Basic;


2.
Visual Basic Script;


+3.
Visual Basic;


4.
Visual Basic for Applications;

Задание 5.


Вариант I Задания 5. Что такое «смертельные объятия»?


1.
Это когда две программы обращаются к одному и тому же устройству одновременно;


+2.
 Когда два приложения хотят получить монопольный доступ к одному ресурсу, мешая друг другу освободить занятые ими же данные;


3.
Когда приложение пытается вывести данные с помощью дескриптора или контекста, уже закрытого в другой части программы;


Вариант II Задания 5. Какой из названных языков не является интерпретируемым?


+1.
Visual C/C++;


+2.
Turbo Prolog;


3.
ActiveState Perl;


4.
ActiveState Python;


Вариант III Задания 5. Какое расширение имеют модули на языке Perl?


1.
*.py;


2.
*.pl;


+3.
*.pm;


4.
*.pyc;


Задание 6.


Вариант I Задания 6. Какое расширение имеют библиотеки на языке Perl?


1.
*.py;


+2.
*.pl;


3.
*.pm;


4.
*.pyc;



Вариант II Задания 6. Каким образом исключается «повторное определение функций» в языках C/C++?


1.
Устанавливая разные расширения для файлов с текстом программы и заголовочных файлов;


+2.
Используя специальную переменную, связанную с именем заголовочного файла;


+3.
Используя прагма операторы для «исключения» повторяющейся части описания переменных и функций;


Вариант III Задания 6. Где интерпретатор языка Perl ищет пути для загрузки библиотечных файлов и модулей?


+1.
В именах каталогов, переданных при запуске интерпретатору Perl в качестве параметра ключа -I;


+2.
В системном массиве @INC;


3.
В ассоциативном массиве %INC;


+4.
В каталогах модулей по-умолчанию;

01.06. Глоссарий
<<Gloss_Lection_01.xls>>
01.07. Приложение I

Описание языков символьного программирования.
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01.07.01. Язык Java

1. Язык Java является императивным, объектно-ориентированным языком с байт-кодом, команды которого выполняются в командной строке либо в окне браузера Интернета [26];
2. Текст программы на языке Java имеет имя: «имя_пакета».java – с расширением *.java. Скомпилированный байт-код  имеет расширение: *.class;
3. Комментарии на языке Java такие же, как и в C++: пара скобок «/* … */» и «//»;
4. Переменные на языке Java требуют объявления и описания в начале функции, их использующей;
5. Для строковых переменных существует отдельный класс: «String». Строки-литералы заключаются в двойные кавычки;
6. В Яве любой файл-класс должен иметь заголовок:
public class «имя класса»

{


… Функции класса …

}[01.001]

где «имя класса» должно совпадать с именем файла (без расширения java);

7. Выполняемая функция (аналог функции 'main' на языке Си) имеет следующий шаблон:
public static (int|void) main( String[] args )

{


… тело функции …

} [01.002]

В скобках записывается альтернатива: «int|void». Значение int выбирается, если функция возвращает оболочке операционной системы целое значение. В противном случае лучше использовать значение void;

8. Блоки операторов, как и в языке Си, в Яве выделяются фигурными скобками;
9. Класс может содержать значения класса и методы класса. Вызываются они следующим образом: «переменная класса».«имя поля» или «переменная класса».«метод»(«аргументы»);
10. Переменные класса создаются, объявляются и определяются внутри других классов. При написании определённого метода в качестве имени вызывающего объекта можно использовать зарезервированное слово this;
11. Символ «=» в Яве используется как оператор присваивания;

В качестве иллюстрации приведём программу.

Пример 01.001.

// Файл ex01001.java

public class ex01001

{


public static void main( String[] args )


{



char cAnswer;



String junk;



System.out.println( "Hello, World!" );



System.out.print( "Не желаете ли поговорить? ");



System.out.println( "Введите \'y\' или \'Y\' для Да или другую клавишу для Нет.");



cAnswer = SavitchIn.readLineNonwhiteChar();



if( cAnswer == 'y' || cAnswer == 'Y' )




System.out.println( "Прекрасная погода, не так ли?" );



System.out.println( "До свидания!" );



System.out.println( "Press key Enter to exit..." );



junk = SavitchIn.readLine();


}

}

Примечание: для ввода значений в программу используется класс «SavitchIn», текст которого находится в приложении с исходными текстами программы для данного курса.
01.07.02. Язык Python

1. Язык Python является интерпретируемым императивным языком, команды которого выполняются в диалоговой оболочке. Для запуска интерпретатора необходимо в командной строке набрать команду [29, 48]:
>python [01.003]

и нажать клавишу «Enter»;

2. Команда Питона вводится после приглашения: «>>>»;
3. Для того чтобы выйти из Питона, необходимо нажать:
· Ctrl+d – в UNIX и Linux;
· Ctrl+z – в DOS и Windows;

или набрать на клавиатуре:

>>> import sys [01.004]

>>> sys.exit() [01.005]

5. Комментарии в Питоне обозначаются символом: «#». Всё, что расположено после этого символа, игнорируется до конца строки;
6. Переменные в Питоне не требуют объявления, и могут первоначально содержать любые данные;
7. В Питоне строки могут заключаться как в двойные, так и в одинарные кавычки. Если строка слишком длинная, то можно уместить в нескольких строках путём указания в конце символа «\»;
8. Для многократного использования функций в интерпретаторе у питона существуют модули. Модули Питона имеют расширение «*.py», и могут содержать только текст;
9. Функции внутри модуля начинаются со слова def, после которого идут имя функции и её формальные параметры. Далее идёт блок с телом функции;
10. Для вызова функции из модуля необходимо сделать следующие шаги:
· импортировать модуль командой «import»: «>>> import «имя модуля»;
· вызвать нужную функцию с синтаксисом:
>>> «имя модуля».«имя функции»(«фактические параметры»); [01.006]

11. Модули ни в коем случае не должны иметь одинаковые имена;
12. Вместо открывающейся скобки блока операторов Питон использует окончание после команды: «:». Блоки операторов выделяются отступом. Окончание блока определяется отсутствием соответствующего отступа у следующего за блоком оператора;
13. Символ «=» используется в качестве оператора присвоения значений переменным.

Это основные положения, необходимые для понимания программ на Питоне. Далее в текстах лекций будут приведены примеры модулей на Питоне. Здесь же мы рассмотрим простую программу.

Пример 01.002.

#! %PYTHON%/python

# -*- coding: cp866 -*-

# Файл ex01002.py

def Hello_World():


print "Hello, World!\n"


print "Не желаете ли поговорить? "


print "Введите 'y' или 'Y' для Да или другую букву для нет.\n"


cAnswer = raw_input()


if( cAnswer == "Y" or cAnswer == "y" ):



print "Прекрасная погода, не так ли?\n"


print "До свидания!\n"


print "Press key Enter to exit..."


junk = raw_input()

01.07.03. Язык Prolog

1. Язык Prolog является декларативным логическим языком программирования, команды которого выполняются либо в оболочке языка, либо компилируются в приложение командной строки [19];
2. Для входа в оболочку программы Пролог необходимо в командной строке набрать команду: «> prolog». Для выхода из оболочки необходимо нажать сочетание клавиш «Alt+X». Оболочка работает в «псевдографическом режиме» (когда все графические элементы рисуются средствами текстового вывода);
3. Исходный текст программы на языке Пролог расположен в файле с расширением «*.pro», и может содержать только текст;
4. Комментарии на языке Пролог обозначаются скобками: «/* ... */»;
5. Любая программа на языке Пролог разбита на следующие секции: «global domains», «domains», «global predicates», «predicates», «databases», «clauses» и «goal» [51];

6. В секции «domains» происходит объявление переменных указанного типа. Это объявление происходит следующим образом:

«имя переменной»{,«имя переменной»}+ = «тип»
7. Типы переменных на языке пролог могут быть следующими:
· integer – целое число со знаком длиной 2 байта;
· char – одиночный символ длиной 1 байт;
· real – действительное число (с плавающей точкой);
· string – тип данных «строка» (массив символов «char», оканчивающийся нулевым символом). Строки заключаются в двойные кавычки. Пример: "отец";
· symbol – символьный тип данных, уникальный для языка Пролог. Он представляет собой последовательность литер в нижнем регистре. Значение этого типа не заключается в кавычки и не может изменяться. Пример: отец;
· file – символическое имя файла;
8. Имена переменных всегда начинаются с заглавной, прописной буквы;
9. Если описан какой-либо домен (состоящий из переменных), то для указания списка из таких объектов надо указать имя домена со знаком «*», например:
domains
[01.007]


object = integer [01.008]


object_list = object* [01.009]

10. В секции «predicates» представлены объявления предикатов. Предикатом может быть факт, правило, а также имя функции на императивных языках. В данной секции предикаты объявляются, но не определяются. Новый предикат начинается с новой строки. Пример:
predicates

[01.010]


predicate1( object, object ) [01.011]


predicate2(object, object_list ) [01.012]

11. Секция «databases» похожа на секцию «predicates», однако содержащиеся в ней предикаты могут создаваться и удаляться динамически, в процессе исполнения программы. Предикаты в секции «databases» могут быть только фактами. Базу данных можно сохранять в файл и загружать в оперативную память из файла;
12. После описаний выражений в секциях «domains», «global domains», «predicates», «global predicates» и «databases» знак точка (или вообще какой-либо другой знак) в конце выражения не ставится. Выражения в секциях «clauses» и «goal» всегда оканчиваются точкой.
13. В секции «clauses» (кляузы) записываются назначения фактов и определяются правила для предикатов, описанных в секциях «predicates» и «databases»;
14. Предикаты, присутствующие в правилах секции «кляузы» и в секции «goal» (цель), разделяются друг от друга запятыми, и могут располагаться в несколько строк;
15. Левая часть правила отделяется от её правой части либо символом «if», либо сочетанием знаков «:-». Заканчиваться правило должно знаком «.», например:
clauses


grandfather( X, Y ) :- father( X, Z ), father (Z, Y). [01.013]

16. В указанном выше примере переменную Z называют «связанной», а переменные X и Y – «свободными» переменными;
17. Секция «цель» в программе на Turbo Prolog может быть только одна;
18. В секции «цель» должны через запятую быть записаны предикаты в том порядке, в котором они вызываются на исполнение. Например:
goal
[01.014]


write( "Первая строка" ), nl, [01.015]


write( "Вторая строка" ).
 [01.016]

19. Предикаты в прологе могут завершаться успешно (когда все действия, посылки и условия истины и правильны), и неудачно (в противном случае). Если хотя бы один предикат в правиле завершился неудачно, неудачей завершится и всё правило;
20. Отличительной особенностью Пролога является широкое использование им рекурсии – предиката, встречающегося и в левой, и в правой части правил. Благодаря рекурсии система на Прологе может найти не одно, а несколько решений, удовлетворяющих заданным правилам и фактам. Количество найденных решений отображается в конце вывода результатов, например: «2 Solution». В случае отсутствия решения у задачи (например, цель завершилась неудачно) выдаётся сообщение: «No Solution»;
21. Чтобы рекурсия не была бесконечной, правила на языке Пролог записываются следующим способом:
· Вначале записывают условия, завершающие рекурсию;
· Потом записываются правила, начинающие или продолжающие рекурсию. Например:
clauses [01.017]

/* Вычисление факториала целого числа */


factorial( 0, 1 ). [01.018]


factorial( N, M ) :- M = N * M1, N1 = N - 1, factorial( N1, M1 ). [01.019]

22. Символ «=» используется и как оператор присвоения значений переменным, и как оператор сравнения (эквивалентности) численных и символьных данных.

Это основные сведения, необходимые для программирования на языке Prolog. Ниже приведена программа для иллюстрации ввода-вывода текста:

Пример 01.003.

/* Файл ex01003.pro */

domains

/* Описываем переменные */


CAnswer = char

predicates


answer

clauses

/* Определяем правило answer */


answer :- readchar( CAnswer ), CAnswer  = 'y', 



write( "Прекрасная погода, не так ли?"),nl,!.


answer :- readchar( CAnswer ), CAnswer = 'Y', 



write( "Прекрасная погода, не так ли?"),nl,!.


answer :- readchar( CAnswer ), CAnswer <> 'Y', CAnswer <> 'y'.

goal


write( "Hello, World!" ),nl,


write( "Не желаете ли поговорить? " ),


write( "Введите 'y' или 'Y' для Да или другую букву для нет." ),nl,


answer,


write( "До свидания!" ),nl,


write( "Press key Enter to exit..." ), readchar( _ ).

01.07.04. Потоковый фильтр sed

1. Потоковый фильтр sed служит для построчного редактирования строковых (текстовых) данных. Этот фильтр появился впервые в UNIX системах [23], но в настоящее время он доступен и для операционных систем Windows;
2. Фильтр работает следующим образом:
· Из потока стандартного ввода, или из файлов, записанных в командной строке, последовательно, строка за строкой, считывается информация;
· К указанным строкам применяются команды, записанные в командной строке или считанные из файла, указанного опцией: «-f «имя файла»;
· Изменённые строки записываются в стандартный поток вывода (на экран дисплея), который можно перенаправить в файл;
3. Средства потокового фильтра sed для вывода строк текста предоставляют команды:
· Команда «a» («append») вставляет строку с текстом после выбранной строки текста. Синтаксис команды:
«адрес строки» a \"добавляемый текст" [01.020]

· Команда «i» («insert») вставляет строку с текстом перед выбранной строкой текста. Синтаксис команды:
«адрес строки» i \«добавляемый текст» [01.021]

· Команда «s» («substitute») производит замену текста по образцу;
· Команда «d» («delete») удаляет текущую строку или диапазон строк из текста. Синтаксис команды:
«адрес строки или диапазон» d [01.022]

Примечание: Адрес строки может быть абсолютным (номер строки, последняя строка обозначается как «$»), и относительным (+ или - «число строк», отсчитываемых от текущей строки). Также в качестве адреса можно использовать фрагмент подстроки, находящейся в тексте строки. Он обозначается следующим образом: /«образец»/, где «образец» – строковый литерал или шаблон регулярного выражения.

4. Синтаксис вызова потокового фильтра sed следующий:
$ sed '«команда редактирования»' «список файлов» [01.023]

или

$ sed -f «имя файла с командами» «список обрабатываемых файлов» [01.024]

5. С помощью фильтра sed можно выводить только строки, содержащие заданный образец. Это делается выражением:
$ sed -n '/«образец»/ p' «список файлов» [01.025]

6. Все команды редактирования sed по-умолчанию глобальные, все входные строки по-умолчанию выводятся в стандартный вывод;
7. Хотя многие команды потокового редактора sed совпадают с командами построчного редактора ed, команды, для выполнения которых необходимо более одной строки, должны читаться из файла. К таким командам относится команда 'a'. Первая строка – сама команда «a», а остальные строки – текст, который нужно добавить. При этом в конце каждой строки необходимо поставить символ «\», иначе оболочка будет интерпретировать символ новой строки как конец команды.
01.07.05. Язык Quick Basic


В языке Quick Basic есть следующие правила оформления программ:

1. Программа на языке Quick Basic находится в файле с расширением «*.bas»;
2. Основная программа начинается с первого её оператора;
3. Желательно «нумеровать» все строки файла метками – натуральными числами. Нумерацию строк желательно начинать с числа 10 и задать шаг нумерации тоже 10;
4. Заканчиваться вычисления в программе должны оператором: «STOP»;
5. Завершаться описание всех алгоритмических конструкций в программе необходимо оператором: «END»;
6. На каждый оператор выделяется одна строка;
7. Комментарии к строкам алгоритма должны начинаться отдельной строкой, после ключевого слова: «REM», которые указываются сразу после метки (или вместо метки);
8. Подпрограммы на языке: «Quick Basic», оформляются отдельно, внутри файла;
9. Оформление подпрограмм начинается с ключевого слова: «SUB», за которым идёт имя подпрограммы;
10. Выполнение программы на языке «Quick Basic», открытой в его оболочке («qbasic.exe»), начинается после выбора меню: «Run» -> «Continue», или нажатием клавиши: «F5».
11. Символ «=» используется и как оператор присвоения значений переменным, и как оператор сравнения (эквивалентности) численных и символьных данных.

Ниже в примере 01.004 приведена программа на Quick Basic для иллюстрации ввода-вывода текста:

Пример 01.004.

REM Файл ex01004.bas

REM Вывод диалога

PRINT "Hello, World!"

PRINT "Не желаете ли поговорить? ";

PRINT "Введите 'y' или 'Y' для Да или другую букву для нет."

REM Ввод ответа на запрос

INPUT ANSWER$

IF ANSWER$ = "Y" OR ANSWER$ = "y" THEN PRINT "Прекрасная погода, не так ли?"

PRINT "До свидания!"

REM Завершение работы программы

PRINT "Press key Enter to exit..."

INPUT JUNK$

STOP

END

REM Конец программы

01.07.06. Язык Си/Си плюс плюс


На языке Си и, частично, С++, существуют следующие правила оформления программ [3, 10, 30, 41]:

1. Программа на языке Си находится в файле с расширением: «*.c», а на языке C++ – с расширением «*.cpp»;
2. Файлы с «заголовочной частью» к основной программе находятся в файлах с расширением «*.h» и «*.hpp»;
3. Основная программа (которая затем будет запускаться по имени файла, например, «myprog.exe»), должна иметь имя и расширение «myprog.c».  То есть, в общем случае, имя основного файла проекта – «<имя проекта>.c» (для программ на Си) или «<имя проекта>.cpp» (для программ на языке С++), где <имя проекта> будет соответствовать имени Вашей программы после компиляции;
4. Файл с программой начинается с включения (в заголовочной части) файлов с расширением «*.h» и «*.hpp», с помощью прагма оператора: «include». При этом имена заголовочных файлов, находящихся в одном каталоге с файлами-описаниями алгоритма, заключаются в кавычки, а имена файлов, пути к которым прописаны в переменной операционной системы: «INCLUDE», заключаются между знаками: «<…>», например:
· #include <stdio.h> [01.026]
· #include "myprog.h" [01.027]
5. Далее в файле с основной программой задаётся основная функция алгоритма: «main», – управляющая вызовом всех остальных функций и подпрограмм. 
Примечание: при программировании на языке Си с использованием библиотеки Windows API основной функцией алгоритма становится функция: WinMain. Подробнее об этой функции смотри [33].

6. Функция «main» из пункта 5 может возвращать целое значение (тип «int»). Это значение впоследствии используется при запуске функции внутри командного файла оболочки операционной системы, для его реакции на неудачный результат работы этой функции. Принято, что в случае успешного результата своей работы функция «main» возвращает нулевой результат.
7. Функция «main» может принимать в качестве аргументов следующие формальные параметры [3]:
main( int argc, char *argv[], char *env[]) [01.028], где
· argc – число аргументов у функции. Эта переменная принимает значение 1 в случае отсутствия опций и параметров, 2 в случае присутствия одного параметра и т.п.;
· *argv[] – массив символьных переменных – указателей на опции и аргументы программы, запускаемой из командной строки. При этом элементу «0» соответствует полное путевое имя файла с запускаемой программой. Элементам с номерами: «1» – «argc-1» соответствуют аргументы программы, набранные в командной строке, с соответствующими номерами (по-порядку);
· *env[] – массив символьных переменных – указателей на системное окружение операционной системы, в которой запускается скомпилированная программа.
8. Комментарии на языках: «Си» и «С++» обозначаются следующим образом:
· Игнорирование конца строки вслед за комментарием: «//»;
· Игнорирование текста внутри «скобок» – спецсимволов: «/* … */».
9. Тексты-описания функций и процедур на языке: «Си» располагаются либо после описания функции «main», либо в отдельных файлах (с расширениями: «*.C» и «*.CPP» соответственно для функций «Си» и «C++»).
10. В «заголовочных файлах» (с расширением: «*.h» и «*.hpp») задаются, во-первых, директивы компилятору на обработку файлов, во-вторых, макрофункции и макроподстановки, в-третьих, определения констант и глобальных переменных в программе, и, в-четвёртых, объявления функций. Формат описания заголовочной части смотри в приложении №II (01.08) к данной лекции.
11. Перед запуском программы, написанной на языках Си и C++, необходимо сначала «скомпилировать» модули и «построить», скомпоновать («Build») проект в IDE (с именем: «<имя проекта>»), а затем запустить её, либо набрав в командной строке: <имя проекта>.exe {<опции>}*, либо щёлкнув на иконке этой программы (в Windows).

Подробнее о других аспектах программирования на C/C++ смотри: [3, 10, 30, 35-40, 41]


В примере 01.005 написана простейшая программа на языке Си (версия Borland C/C++ 3.1), иллюстрирующая текстовый ввод-вывод данных.

Пример 01.005.

// Файл ex01005.c

/************************************************

 * ВНИМАНИЕ!

 * Программа оптимизирована под компилятор

 * Borland C/C++ 3.01

************************************************/

// Подключение библиотек

#include <conio.h>

void main( void )

{


// Определение переменных


char cAnswer, cJunk;


// Вызов диалога


cputs( "\r\nHello, World!" );


cputs( "\r\nНе желаете ли поговорить? " );


cputs( "Введите 'y' или 'Y' для Да или другую букву для нет.\r\n" );


// Ввод ответа на запрос


cAnswer = getche();


if( cAnswer == 'Y' || cAnswer == 'y' ) cputs( "\r\nПрекрасная погода, не так ли?" );


cputs( "\r\nДо свидания!" );


// Завершение работы программы


cputs( "\r\nPress key Enter to exit...\r\n" );


cJunk = getche();

}

/* Конец программы */

01.07.07. Язык Perl


В языке Perl существуют следующие правила оформления программных модулей [11, 18]:

1. Программа на языке Perl находится в файле с расширением: «*.pl».
2. Начинаться программа должна с директивы компилятору, имеющей следующий синтаксис:
#!<путь к интерпретатору Perl> {<опции>} [01.029]

Например:

#!/usr/bin/perl [01.030]

– для интерпретатора perl в UNIX, и 

#!perl -w [01.031]

– для интерпретатора perl в Windows. Опция -w означает: «включить отладку сценариев».

3. Основная программа начинается с первого её оператора, а заканчивается – концом файла или оператором описания функций «sub».
4. Комментарии на языке Perl обозначаются как: «#». Все символы, набранные после этого знака, игнорируются интерпретатором.
5. Описание подпрограмм и функций начинается со слова «sub», после которого идёт блок с операторами. Подпрограмма завершается при выходе из этого блока:
sub <имя функции> {<тело функции>} [01.032]

6. Вызов подпрограммы осуществляется следующим образом:
[<переменная>=] &<имя функции> [(<аргументы>)]  [01.033]

где <переменная> – присвоенное значение-результат работы функции; <имя функции> – имя, зарезервированное в [01.032]. Аргументами могут быть строковый литерал либо ссылка:

<аргументы> ::= {<литерал>|\<имя фактического параметра>}+[01.034]

7. Объявление процедур осуществляется либо сразу же после основной функции, либо в отдельном файле-библиотеке (расширение – «*.pl») или модуле (расширение – «*.pm»). Подробнее о реализации библиотек и модулей см.  [18]. Стандартные же шаблоны оформления модулей и библиотек см. в приложении №III (01.09).
8. Доступ к аргументам (как основной программы, так и функций) осуществляется через переменную: «@_».
9. Программа («макрос», «скрипт») на языке Perl может выдавать целое значение при выходе из неё (с помощью функции: «exit( <целое число> )»). По «джентльменскому соглашению» программа возвращает «0» в случае своего нормального завершения.
10. Для запуска макросов в командной строке необходимо набрать:
perl <полное имя макроса> {<аргументы>} [01.035],

где <полное имя макроса> – имя программы (с расширением: «*.pl») вместе с его путевым именем; <аргументы> – передаваемые программе аргументы-значения.

Примечание. Если в качестве аргументов используются имена файлов, необходимо указывать их полные путевые имена.

Примечание. В приложении №IV (0110) представлены тексты командных файлов Windows, с помощью которых можно «облегчить» выполнение сценариев на Perl, указывая не абсолютные путевые, а «относительные» имена файлов. Инструкция к ним прилагается.


В примере 01.006 написана простейшая программа на языке Perl, иллюстрирующая текстовый ввод-вывод данных.

Пример 01.006.

#!perl -w

# Файл ex01006.pl

# с демонстрацией программы на языке Перл (ввод-вывод данных)

# Выводим диалоги


print "\nHello, World!";


print "\nНе желаете ли поговорить? ";


print "\nВведите \'y\' или \'Y\' для Да или другую букву для нет.\n";

# Проверка нажатия клавиши 'y'


$cAns = <STDIN>;


$cAnswer = substr( $cAns, 0, 1 );


if( ($cAnswer eq 'Y') or ($cAnswer eq 'y') ) {




print "\nПрекрасная погода, не так ли?"; }


print "\nДо свидания!";

# Выход из программы


print "\nPress key Enter to exit...";


$junk = <STDIN>;

#Конец файла

01.07.08. Язык Visual Basic Script


В этой главе мы познакомимся с языком Visual Basic Scripting Edition (VBScript) — младшим представителем семейства языка Visual Basic. Язык VBScript — это язык написания небольших программ (скриптов), которые расположены внутри командных файлов операционной системы или внутри HTML-документа, и предназначены для проверки вводимых пользователем данных, автоматического изменения файлов конфигурации, содержимого текстовых файлов и для других задач. Эти программы обращаются напрямую к ресурсам операционной системы или веб-страницы, и не требуют дополнительных ресурсов. 


Прежде, чем рассмотреть сам язык, отметим, что преимущество скриптовых языков заключается в том, что Вам не нужны никакие средства разработки — только текстовый редактор, браузер Интернета и командная строка Microsoft Windows [2]. 

1. Весь код, который Вы пишите, хранится в файлах с расширениями *.VBS или *.VBE, или внутри вашего html файла. Для размещения скриптовых программ внутри HTML-документа используется специальный тег «<SCRIPT> … </SCRIPT>». В качестве атрибутов данного тега указывается язык, на котором написана программа (атрибут LANGUAGE, в нашем случае LANGUAGE="VBScript");
Примечание: Использование тегов-комментариев <!-- -->, «скрывающих» текст программы от браузеров, не поддерживающих тег <SCRIPT>, в настоящее время не актуально.
2. В языке VBScript всего один тип данных — Variant, имеющий ряд подтипов. Обработчик языка самостоятельно определяет текущий тип данных в зависимости от контекста.  VBScript подразумевает использование числовых данных тогда, когда они больше всего подходят по контексту, и символьных данных в ином случае;
3. Так как VBScript предназначен для написания небольших приложений, в нём имеются ограничение на число глобальных переменных в программе (127, массив рассматривается как одна переменная), и на число локальных переменных (то есть переменных внутри подпрограмм, тоже 127 переменных);
4. Поддерживаются обычные переменные, глобальные и локальные, массивы и скалярные величины;
5. Массивы могут быть статическими и динамическими. Поддерживается два типа констант — строчные и числовые;
6. Комментарии начинаются с ключевого слова Rem или знаком прямой апостроф «'»;
7. Операторы отделяются друг от друга символом новой строки (EOL);
8. Оператор присваивания LET записывается следующим образом:
«переменная» = «выражение»; [01.036]
9. Перед употреблением идентификаторов они сначала должны быть описаны. Константы и переменные объявляются при помощи выражения Dim:
Rem объявление константы 

Dim MyConstant [01.037]

MyConstant = "My Text String" [01.038]

Rem объявление скалярной переменной

Dim MyVariable; [01.039]

Rem Объявление массива (из 10 элементов, с индексами 0 – 9)

Dim MyArray(9) [01.040]

10. Скрипт на языке VBScript запускается на исполнение:
· в браузере — сразу после открытия веб-страницы, содержащей файл;
· в операционной системе — после подачи команды:
cscript «имя файла со скриптом».vbs [01.041]

или

wscript «имя файла со скриптом».vbs [01.042]

Примечание: разница между этими программами заключается в том, что в первом случае программа запускается в «консольном» режиме, а во втором случае — «в оконном» режиме;

11. Скрипты на языке VBScript не чувствительны к регистру знаков в переменных, операторах и функциях (в отличие от «схожего языка» javaScript);
12. Локальные процедуры и функции объявляются операторами: «Sub … End Sub» и «Function … End Function». Смотри пример ниже:
Sub «имя процедуры»(«формальные параметры») [01.043]


… «тело процедуры» …



 [01.044]

End Sub






 [01.045]

Function «имя функции»(«формальные параметры»)
[01.046]


… «тело функции» …




[01.047]


«имя функции» = «результат»


[01.048]

End Function






[01.049]

13. Хорошим тоном считается следующее расположение операторов на языке Бейсик:
«Комментарии»

«Описание глобальных переменных и констант»

«Описание локальных функций»

«Тело программы»


В примере 01.007 написана простейшая программа на языке Visual Basic Script (VBScript), иллюстрирующая текстовый ввод-вывод данных. Внимание! Запустить эту программу можно только в командной строке, указав:

cscript ex01007.vbs

Пример 01.007.

'ex01007.vbs файл с демонстрацией программы на языке Вижел Бейсик (ввод-вывод данных)

' Определяем переменные

Dim cAnsw, cAnswer, junk

' Выводим диалоги

WScript.Echo "Hello, World!"

Wscript.Echo "Не желаете ли поговорить? "

Wscript.Echo "Введите y или Y для Да или другую букву для нет."

' Проверка нажатия клавиши 'y'

cAnsw = WScript.StdIn.ReadLine

cAnswer = Left(cAnsw, 1)

if cAnswer = "Y" OR cAnswer = "y" Then


Wscript.Echo "Прекрасная погода, не так ли?"

End If

Wscript.Echo "До свидания!"

' Выход из программы

Wscript.Echo "Press key Enter to exit..."

junk = WScript.StdIn.ReadLine()

' Конец программы

01.08. Приложение II

Формат «заголовочных частей» (файлов «*.h») языков Си/C++


В «заголовочные файлы» программ на языке Си/C++ пишется следующая информация:

01.
Текст с описанием назначения заголовочного файла;

02.
Конструкция для предотвращения повторного использования файла;

03.
Другие заголовочные файлы, содержащие константы и объявления функций, используемых в данном файле. При этом должно быть исключено повторное объявление одних и тех же модулей в заголовочных файлах;

04.
Вставка необходимых прагма операторов (директив компилятору);

05.
Определение констант и макроподстановок;

06.
Объявление структур, объединений и перечисляемых типов;

07.
Объявление глобальных переменных;

08.
Объявление функций. 


Рассмотрим эти конструкции поподробнее:

Пункт 01


Текст с описанием назначения заголовочного файла


Представляет собой следующий шаблон [01.050]

/**********************************************************

 *

 * Файл <имя файла>.H

 *

 * НАЗНАЧЕНИЕ:

 *

 * ЗАВИСИМОСТИ:

 *

 * Copyright (R)

 *

**********************************************************/

=== *** === *** ===


В нём обязательно нужно указать название файла, назначение констант, переменных, объявлений типов и функций, использованных в данном заголовочном файле. Это нужно сделать «коротко и ясно». Также желательно указать зависимости данного файла с другими заголовочными файлами, а также правообладателя программы (название организации, либо имя и псевдоним, и обязательно контактные данные). Это может потребоваться при внесении изменений в программу в целом и в этот заголовочный файл в-частности.

Пункт 02


Конструкция для предотвращения повторного использования файла


Представляет собой следующий шаблон [01.051]

#ifndef __«имя файла»_H

#define __«имя файла»_H

…

#endif

/* Конец заголовочного файла */

=== *** === *** ===


Эта конструкция определяет переменную: «__«имя файла»_H». Именно использование этой переменной в пункте 03 (вернее, проверка на её существование) предотвращает повторную загрузку заголовочного файла из самого себя или другого заголовочного файла.

В конце описания заголовочного файла должно стоять подножие: #endif. Заметим, что использование этих конструкций и правила именования переменных является стандартным приёмом «обхода» такого рода проблем.

Пункт 03


Другие заголовочные файлы


Вставка других заголовочных файлов представляет собой следующий шаблон: [01.052]

/* Включение заголовочных файлов */

#ifndef __«имя файла1»_H

#include "«имя файла1»".h

#endif

#ifndef __«имя файла2»_H

#include <«имя файла2»>.h

#endif

…

=== *** === *** ===


Обратите внимание, что оператор вставки файла «#include» окружён «условными прагма операторами» «#ifndef» и «#endif». Их использование предотвращает повторную загрузку заголовочных файлов и, таким образом, предотвращает повторное определение или переопределение типов, констант и переменных, указанных в них.

Пункт 04


Вставка необходимых прагма операторов


Эти операторы вставляются в текст только по-необходимости, и часто их включения не требуется.

Пункт 05


Определение констант и макроподстановок


Сюда вставляются определения констант и макроподстановок, определённых через прагма оператор #define. Конечно, его использование может некоторыми авторами рассматриваться как «анахронизм». Однако оцените его удобство и универсальность!

Примечание: константы и макрофункции здесь следует набирать прописными буквами (хотя это не обязательно).


Определение представляет собой следующий шаблон:

/* Определение констант */

#define «ИМЯ_КОНСТАНТЫ» «значение» [01.053]

/* Определение макроподстановок */

#define «МАКРОФУНКЦИЯ»(«ПАРАМЕТРЫ») «текст макроса» [01.054]

Пункт 06


Объявление структур, объединений и перечисляемых типов


Объявления представляют собой следующий шаблон:

typedef struct «tagType»

{


«определение типа Type»

}«Type»; [01.055]

typedef union «tagType»

{


«определение типа Type»

}«Type»; [01.056]

typedef enum «tagType»

{


«определение типа Type»

}«Type»; [01.057]

Пункт 07


Объявление глобальных переменных


Иногда необходимо в файле задать переменные, которые будут использоваться сразу несколькими описанными функциями. Эти переменные можно объявить как «глобальные переменные», а не передавать в качестве параметров. Этим может создать более понятные и «компактные» программы. Эти объявления можно описать как в заголовочном файле, так и в начале файлов с описанием (определением) нужных функций.


Объявление представляет собой следующий шаблон: [01.058]

/* Объявление глобальных переменных */


«тип»

«имя»;


…

…;

Пункт 08


Объявление функций


Перед использованием новых функций на языке Си необходимо прежде их объявить, что и происходит в конце заголовочного файла.


Объявление представляет собой следующий шаблон: [01.059]

/* Объявление функций: */

«тип возвр. значения» «имя функции1»(«имя и тип формальных параметров»…);

«тип возвр. значения» «имя функции2»(«имя и тип формальных параметров»…);

…

Пример шаблона

/**********************************************************

 *

 * Файл <имя файла>.H

 *

 * НАЗНАЧЕНИЕ:

 *

 * ЗАВИСИМОСТИ:

 *

 * Copyright (R)

 *

**********************************************************/

#ifndef __«имя файла»_H

#define __«имя файла»_H

/* Включение заголовочных файлов */

#ifndef __«имя файла1»_H

#include "«имя файла1»".h

#endif

#ifndef __«имя файла2»_H

#include <«имя файла2»>.h

#endif

…

/* Указание директив компилятору: */

…

/* Определение констант */

#define «ИМЯ_КОНСТАНТЫ» «значение» 

/* Определение макроподстановок */

#define «МАКРОФУНКЦИЯ»(«ПАРАМЕТРЫ») «текст макроса»

/* Определение типов */

typedef enum tag«имя типа»

{


«константа 1»;


…


«константа n»;

}«имя типа»;

typedef struct tag«имя типа»

{


«тип»
«имя поля»;


…

…;

}«имя типа»;

typedef union tag«имя типа»

{


«тип»
«имя поля»;


…

…;

}«имя типа»;

/* Объявление глобальных переменных */


«тип»

«имя»;


…

…;

/* Объявление функций: */

«тип возвр. значения» «имя функции1»(«имя и тип формальных параметров»…);

«тип возвр. значения» «имя функции2»(«имя и тип формальных параметров»…);

…

#endif

/* Конец заголовочного файла */

01.09. Приложение III

Стандартные шаблоны 
оформления модулей и библиотек на Perl

Содержание


 01.09.01. Библиотеки Perl


 01.09.02. Модули Perl


 01.09.03. Специальные функции-директивы Perl

=== *** === *** ===


Подпрограммы служат для объединения группы операторов с целью их повторного использования. Следующим шагом является объединение группы подпрограмм и их сохранение в отдельном файле для последующего использования в других программах. Для реализации этой задачи в языке Perl присутствуют два механизма: библиотеки и модули.

01.09.01. Библиотеки Perl

Содержание:


 01.09.01.01. Создание библиотечного файла


 01.09.01.02. Подключение библиотечного файла

=== *** === *** === 


Библиотека представляет собой пакет, областью действия которого является отдельный файл. Иными словами, библиотека — это файл, в качестве первой строки содержащий объявления пакета:

package «имя пакета» (01.060)

Примечание: информацию о том, что такое пакет, можно посмотреть, например, в [18].


Имя файла библиотеки обычно имеет расширение «*.pl».


Для использования библиотеки в основной программе её нужно подключить при помощи директивы компилятору require. О синтаксисе и назначении функции require смотри раздел 01.09.03.01.

01.09.01.01. Создание библиотечного файла


Для создания собственной библиотеки следует выполнить перечисленные ниже шаги:

· Создать каталог для хранения библиотечных файлов;
· Сохранить наборы программ в отдельных файлах-библиотеках, и поместить их в этот каталог;
· В конец каждого библиотечного файла поместить строку: «1:». 

Последний пункт служит для того, чтобы возвращаемое значение функции require не равнялось нулю.

Пример: [01.061]

# библиотечный файл ~/bin/perllib/mylib.pl

# знак «~» означает домашний каталог пользователя

«подпрограмма 1»

«подпрограмма 2»

…

1:

01.09.01.02. Подключение библиотечного файла


Для подключения библиотечного файла из собственной библиотеки следует выполнить перечисленные ниже шаги:

· Добавить, после начальной директивы Perl, в массив @INC имя каталога, содержащего библиотечные файлы (смотри п. 01.09.01.01), либо при запуске основной программы передать это имя интерпретатору Perl при помощи ключа -I;
· В основной программе  использовать директиву require, указав в качестве аргументов имена требуемых библиотечных файлов.
Пример 01.008.

#!/usr/bin/perl

unshift( @INC, "~/bin/perllib");

require "mylib.pl";

«тело макроса»

…

01.09.02. Модули Perl

Содержание:


 01.09.02.01. Создание модуля


 01.09.02.02. Подключение модуля

=== *** === *** ===


Дальнейшим развитием понятия библиотеки явилось понятие модуля. Модуль представляет собой библиотеку подпрограмм, организованную в виде отдельного пакета и обладающими дополнительными свойствами.


Модуль — это пакет. Пакет представляет собственное пространство имён, в котором для обозначения полного имени используется нотация вида «Родитель» :: «Сын» :: «Внук» :: «имя переменной». Модуль позволяет управлять экспортом своих имён в другие программы, объявляя, какие из них экспортируются по-умолчанию, а какие должны быть явно указаны при экспорте. 


Под экспортом понимается предоставление возможности другим модулям использовать символы из пространства имён данного модуля. Соответственно под импортом понимается включение в собственное пространство имён символов из других модулей. 


В целях управления экспортом каждый модуль должен иметь в себе метод import и специальные массивы @EXPORT и @EXPORT_OK.

· Вызывающая программа обращается для импорта имён метод import();
· Специальный массив @EXPORT содержит идентификаторы, экспортируемые по-умолчанию;
· Специальный массив @EXPORT_OK содержит идентификаторы, экспортируемые из модуля только в случае их явного указания;
· С появлением модулей появилась новая директива для подключения к основной программе: use().
01.09.02.01. Создание модуля


Для создания собственного модуля следует выполнить перечисленные ниже шаги:

· Создать каталог для хранения модулей. Правила именования каталогов см. [18];
· Создать пакет с нужным именем (например, «MyModule»), сохранить его в файле «MyModule.pm» и поместить его в этот каталог;
· Включить в файл имя встроенного модуля Exporter функцией require;
· Включить в файл с модулем определение массива @ISA, содержащее название пакета Exporter;
· Определить имена функций для массивов: @EXPORT и @EXPORT_OK;
· Записать встроенные функции пакета.

Пример файла модуля: MyModule.pm [01.009]

package MyModule;

require Exporter;

@ISA = qw( Exporter );

@EXPORT = qw(MyArgs);

@EXPORT_OK = qw( $MyArgs @MyArgs %MyArgs )

sub MyArgs

{


«тело функции»

}

# Примечание: вместо имени MyArgs в пакете могут быть определены другие имена переменных и функций

«тело не экспортируемых функций»

01.09.02.02. Подключение модуля


К основной программе модуль MyModule подключается при помощи директивы use. Эта директива содержит список импорта. 


Обычно список импорта содержит имена переменных и функций. Кроме того, список импорта может содержать некоторые управляющие им спецификации. Спецификация :DEFAULT означает включение в список импорта всех элементов специального массива @EXPORT.


Пример файла основной вызывающей программы MyMain.pl [01.010]

#!/usr/bin/perl

use MyModule qw( :DEFAULT $MyArgs, @MyArgs %MyArgs );

«операторы вызывающей программы»

…

01.09.03. Специальные функции-директивы Perl

Содержание


 01.09.03.01. Функция require


 01.09.03.02. Переменные @INC и %INC


 01.09.03.03. Функция use

01.09.03.01. Функция require


Функция загружает внешние функции из библиотеки Perl во время выполнения. Она используется для того, чтобы сделать библиотеку подпрограмм доступной для любого из макросов Perl.

СИНТАКСИС:
require [EXPR] [01.062]



require VERSION


Если параметр EXPR отсутствует, вместо неё используется специальная переменная $_.


Если параметр является числом, то он означает, что требуется версия интерпретатора Perl не ниже, чем указанная.


Если параметр является строкой, функция require включает в основную программу библиотечный файл, заданный параметром EXPR. При этом функция использует две встроенные переменные Perl: @INC и %INC.


Обычно имена библиотечных файлов имеют расширение: «*.pl». Поэтому для избегания неправильного толкования специальных знаков имена файлов следует заключать в кавычки, например:

require "myfile.pl" [01.063]


Если аргумент является словом без расширения, не заключённым в кавычки, то ему добавляется расширение: «*.pm».

01.09.03.02. Переменные @INC и %INC


Специальный встроенный массив @INC содержит имена каталогов, в которых надо искать макросы языка Perl, в том числе и библиотеки, подлежащие в выполнению в конструкциях do, require и use. Первоначально он содержит:

· имена каталогов, переданные при запуске интерпретатору Perl в качестве параметра ключа -I;
· имена библиотечных каталогов по-умолчанию (зависит от операционной системы);
· символическое обозначение текущего каталога «.».

Специальный встроенный хэш-массив %INC содержит по одному элементу для каждого файла, включённого с помощью функций do и require. Ключом при этом будет имя файла в том виде, в каком она встретилась в функциях do и require, а значением — его полное путевое имя.


Встретив директиву require, интерпретатор Perl просматривает специальный хэш-массив %INC на присутствие в массиве имени файла. Если да, то выполнение функции завершается. Таким образом, файл может быть включён в список только один раз. Если же этого файла нет, то просматриваются все каталоги из массива @INC в поисках нужного файла. Если файл найден, то он выполняется, иначе генерируется ошибка. 

01.09.03.03. Функция use

СИНТАКСИС:
use Module [LIST] [01.064]



use VERSION


Эта встроенная функция служит для загрузки модуля в момент его компиляции. Директива use автоматически экспортирует имена функций и переменных в основное пространство имён текущего пакета. Для этого оно вызывает метод: import() импортируемого модуля. Механизм экспорта имён рассчитан таким образом, что каждый экспортируемый модуль должен иметь свой модуль import(). Метод import() должен быть определён в самом экспортирующем модуле, или должен быть наследован у модуля Exporter.


Если первый аргумент директивы use является числом, он обозначает номер версии интерпретатора Perl. Если версия интерпретатора Perl меньше, чем указанная в директиве use, то интерпретатор завершает работу, выдавая сообщение об ошибке.


Если список импорта LIST отсутствует, из модуля Module будут импортированы те имена, которые перечислены в специальном массиве @EXPORT, определяемом в самом модуле Module.


Если список импорта задан, то вызывающую программу из модуля Module будут импортированы только те имена, которые содержатся в списке LIST.

01.10. Приложение IV

Тексты командных файлов Windows,
с помощью которых можно облегчить выполнение сценариев на Perl.

Содержание


01. Файл perlbat.bat


02. Файл perlexe.bat


03. Файл perlbt.bat


04. Файл perlex.bat


05. Файл perlbat.sh


06. Файл perlexe.sh

01. Файл perlbat.bat

Пример 01.011:

@echo off

rem Диску Y: (он должен быть свободен)

rem назначается имя текущего каталога

rem командой subst Y: .

subst Y: .

rem Вызываем интерпретатор Perl

rem Скрипт-файл на языке Perl должен

rem находиться на %SCRIPTS%\Perl

perl %SCRIPTS%\Perl\%1 Y:\%2 Y:\%3 Y:\%4 Y:\%5 Y:\%6 Y:\%7 Y:\%8 Y:\%9

REM Удаляем диск Y:

subst Y: /D

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить макрос, находящийся в директории: %SCRIPTS%\Perl (она должна быть сначала создана, и в неё скопированы файлы со скриптами), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории.


В именах файлов не допускается использование кавычек.


Букве «Y:» не должно быть назначено имя сетевого или логического диска;


Данный файл используется в среде Microsoft Windows для интерпретатора ActiveState Perl 5.x.x.

02. Файл perlexe.bat

Пример 01.012:

@echo off

rem Диску Y: (он должен быть свободен)

rem назначается имя текущего каталога

rem командой subst Y: .

subst Y: .

rem Вызываем интерпретатор Perl

rem Скрипт-файл на языке Perl должен

rem находиться в той же директории, что и параметры:

perl Y:\%1 Y:\%2 Y:\%3 Y:\%4 Y:\%5 Y:\%6 Y:\%7 Y:\%8 Y:\%9

REM Удаляем диск Y:

subst Y: /D

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить скрипт, находящийся в текущей директории (первый параметр, файл с расширением «*.pl»), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории. 


В именах файлов не допускается использование кавычек.


Букве «Y:» не должно быть назначено имя сетевого или логического диска;


Данный файл используется в среде Microsoft Windows для интерпретатора ActiveState Perl 5.x.x.

03. Файл perlbt.bat

Пример 01.013:

@echo off

rem Диску Y: (он должен быть свободен)

rem назначается имя текущего каталога

rem командой subst Y: .

subst Y: .

rem Вызываем интерпретатор Perl

rem Скрипт-файл на языке Perl должен

rem находиться на %SCRIPTS%\Perl

perl %SCRIPTS%\Perl\%1 %2 %3 %4 %5 %6 %7 %8 %9

REM Удаляем диск Y:

subst Y: /D

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить скрипт, находящийся в директории: %SCRIPTS%\Perl (она должна быть сначала создана, и в неё скопированы файлы со скриптами), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории. 


Этот командный файл может запускаться только внутри других командных файлов.


В именах файлов допускаются кавычки, кроме имени файла с макросом (с расширением *.pl, первый параметр).


Букве «Y:» не должно быть назначено имя сетевого или логического диска;


Данный файл используется в среде Microsoft Windows для интерпретатора ActiveState Perl 5.x.x.

04. Файл perlex.bat

Пример 01.014:

@echo off

rem Диску Y: (он должен быть свободен)

rem назначается имя текущего каталога

rem командой subst Y: .

subst Y: .

rem Вызываем интерпретатор Perl

rem Скрипт-файл на языке Perl должен

rem находиться в той же директории, что и параметры:

perl Y:\%1 %2 %3 %4 %5 %6 %7 %8 %9

REM Удаляем диск Y:

subst Y: /D

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить скрипт, находящийся в текущей директории (первый параметр, файл с расширением «*.pl»), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории. 


Этот командный файл может запускаться только внутри других командных файлов.


В именах файлов допускаются кавычки, кроме имени файла с макросом (с расширением «*.pl», первый параметр).


Букве «Y:» не должно быть назначено имя сетевого или логического диска;


Данный файл используется в среде Microsoft Windows для интерпретатора ActiveState Perl 5.x.x.

05. Файл perlbat.sh

Пример 01.015:

#!/bin/bash

#

# @echo off

# echo Вызываем интерпретатор Perl

# echo Скрипт-файл на языке Perl должен

# echo находиться на /home/имя_пользователя/bin/Perl/user/PerlScripts

perl /home/имя_пользователя/bin/Perl/user/PerlScripts/$1 ./$2 ./$3 ./$4 ./$5 ./$6 ./$7 ./$8 ./$9

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить скрипт, находящийся в директории: /home/имя_пользователя/bin/Perl/user/PerlScripts (она должна быть сначала создана, и в неё скопированы файлы со скриптами), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории.


В именах файлов не допускается использование кавычек.


Данный файл используется в среде ALT Linux для интерпретатора Perl версии 5.x.x.

06. Файл perlexe.sh

Пример 01.016:

#!/bin/bash

#

# @echo off

# echo Вызываем интерпретатор Perl

# echo Скрипт-файл на языке Perl должен

# echo находиться в той же директории, что и параметры:

perl ./$1 ./$2 ./$3 ./$4 ./$5 ./$6 ./$7 ./$8 ./$9

=== *** === *** ===


С помощью данного файла можно запустить скрипт, находящийся в текущей директории (первый параметр, файл с расширением «*.pl»), в качестве параметров к которому используются файлы из текущей директории. 


В именах файлов не допускается использование кавычек.


Данный файл используется в среде ALT Linux для интерпретатора Perl версии 5.x.x.

01.11. Приложение V

Описание шаблонов для программирования на языке Ассемблера в 
MS-DOS.


Человеку, занимающимся программированием на языке Ассемблера в операционной системе MS-DOS часто приходится использовать одни и те же конструкции для инициализации программы, использовать однотипные операции и функции. При этом код повторяется «один в один», и при его наборе можно сделать досадную ошибку. Чтобы это не делать, автор разработал несколько простых шаблонов для осуществления часто встречающихся однотипных операций, и предлагает к его использованию согласно лицензии GPL. Ниже приводится описание этих шаблонов.


01.11.01. Введение


01.11.02. Шаблон для создания файла в формате «EXE» Simple001.


01.11.03. Шаблон для создания файла в формате «COM» Simple002


01.11.04. «Учебный» шаблон файла на языке «Ассемблер».

01.11.01. Введение


Данные шаблоны предназначены для создания исходного кода на языке Ассемблер для операционной системе MS-DOS и совместимых с нею операционных системах, в том числе и для Microsoft Windows 95-7. В этих шаблонах есть повторяющиеся элементы, смысл которых будет объяснён ниже.

1. Директива: page — указывает, сколько строк и позиций будет содержать листинг программы, генерируемый транслятором Ассемблера. Лучше оставить его значение, указанное в шаблоне: 60 строк и 132 позиции в строке, page 60,132;
2. Директива: TITLE — указывает, как будет озаглавлен листинг программы, и какие колонтитулы будут печататься при выводе листинга. После этой директивы может идти любой текст, общий длиной до 60 символов. Автор рекомендует в качестве текста использовать имя и назначение программы;
3. Директива: ASSUME — указывает, какой сегмент поставлен в соответствие определённому сегментному регистру. По-умолчанию сегменту кода соответствует регистр CS, сегментам данных — DS и ES, сегменту стека — SS. Эти сегменты должны быть определены оператором: SEGMENT перед вызовом этой директивы. Сам вызов этой директивы осуществляется в сегменте кода, обязательно перед вызовом других операторов программы. Если по каким-то причинам часть сегментных регистров не используется, вместо указания имени регистра используется слово: «NOTHING», например: ES:NOTHING;
4. Оператор: SEGMENT — определяет имя и параметры сегмента, используемого в программе на языке Ассемблер. В качестве параметров используются:
· Имя сегмента — располагается перед именем оператора. Оно обозначает метку, под которой данный сегмент идентифицируется в программе на языке Ассемблер. Это имя фигурирует при объявлении сегмента директивой: ASSUME. Это имя используется также в операторах загрузки адреса сегмента;
· Параметр выравнивания сегмента по границе сегмента PARA. Автор рекомендует этот параметр к обязательному использованию;
· Параметр: STACK — используется только для сегментов стека. Указывает, что данный сегмент является сегментом стека;
· Параметр, заключённый в апострофы — указывает компилятору, как будут компоноваться сегменты и их содержимое при выводе листинга ассемблерного файла. Иными словами, он определяет необязательный «класс сегмента». Рекомендуется для сегментов с кодом указывать класс: 'Code', для сегментов с данными — класс 'Data', для сегментов стека — класс 'Stack';
Примечание. Несколько сегментов можно указывать только для программ с форматом файла: «EXE». Для файлов в формате «COM» возможен только один сегмент, и этот сегмент — кодовый. 

5. Оператор: PROC — используется для указания начала любой процедуры на языке Ассемблера. Перед названием этой процедуры стоит её метка, определяющая имя процедуры в программе. Физический конец процедуры указан при помощи оператора: «метка» ENDP, где «метка» имеет то же имя, что и у оператора: PROC. Перед оператором конца процедуры должен находиться оператор выхода из процедуры: RET.
Примечание: После оператора PROC следуют два параметра, определяющие, как будет производиться адресация памяти внутри процедуры. Параметр «FAR» указывает, что будут использоваться только «длинные указатели» — пара адресов: «Сегмент:Смещение». Параметр «NEAR» указывает, что будут при адресации использоваться только «короткие указатели» — «Смещение» адреса внутри текущего сегмента. В программе формата: «COM» допускаются только «короткие» указатели адресов.


Во избежание путаницы не желательно переопределять имена сегментов и процедур, приведённые в шаблонах.


Более подробное описание этих директив и операторов языка ассемблер смотри в книге Питера Абеля.

01.11.02. Формат «EXE»

Шаблон для создания файла в формате «EXE» Simple001.


Исполняемый MS-DOS файл формата EXE обязательно должен содержать в себе следующие сегменты:

· Сегмент кода (с кодом программы). Таких сегментов может быть несколько, если выполняемая программа содержит множество процедур;
· Сегмент стека. Этот сегмент нужен как для инициализации программы, так и для работы операторов PUSH и POP. В программе на языке Ассемблер указывается максимальный размер стека (это значение Вы должны поставить при объявлении этого сегмента).
· Сегменты данных. В-принципе, это не обязательный сегмент, тем не менее, часто используемый. В этом сегменте объявляются пользовательские переменные и константы языка Ассемблер, которые нужны для вычислений. Если в описании конструкций языка Ассемблер используется комментарий «в сегменте данных», то эти константы и переменные должны быть записаны в одном из сегментов данных.

При инициализации программы на языке Ассемблер для исполняемых файлов в формате «EXE» должны присутствовать следующие операторы:

· PUSH DS — сохранение в стеке содержимого регистра DS. Первоначально в этом регистре находился адрес загрузчика программ в командной оболочке MS-DOS;
· Далее в стек необходимо записать значение «0». Это значение используется для инициализации загрузчика MS-DOS после выполнения программы;
· Затем в регистр DS заносится  адрес сегмента с данными выполняемой программы;
· Только после этого пишется код программы на языке Ассемблер.
· Основная процедура программы (как и любая процедура на языке Ассемблер) заканчивается оператором «RET». Этот оператор приводит сегментные регистры в первоначальное состояние и возвращает управление вызывающей программе или загрузчику командной оболочки.

Таким образом, зарезервированными словами шаблона программы на языке Ассемблер являются следующие слова:

· ASSUME
· AX
· BEGIN
· 'Code'
· CODESG
· CS
· 'Data'
· DATASG
· DS
· END
· ENDP
· ENDS
· ES
· FAR
· MOV
· page
· PARA
· PROC
· PUSH
· RET
· SEGMENT
· SS
· STACK
· 'Stack'
· STACKSG
· SUB
· TITLE

Пример шаблона смотри ниже


page
60,132

TITTLE
SIMPLE001 (EXE) Пример шаблона на языке Ассемблер

; ---------------------------------------------------------

STACKSG
SEGMENT
PARA STACK 'Stack'

; --- <ОБЪЯВЛЕНИЕ РАЗМЕРА СТЕКА>

STACKSG
ENDS

; ---------------------------------------------------------

DATASG
SEGMENT
PARA 'Data'

; --- <ОБЪЯВЛЕНИЕ ПЕРЕМЕННЫХ В СЕГМЕНТЕ ДАННЫХ>

DATASG
ENDS

; --------------------------------------------------------

CODESG
SEGMENT PARA 'Code'

BEGIN
PROC
FAR


ASSUME
CS:CODESG, DS:DATASG, SS:STACKSG, ES:DATASG

; --- ИНИЦИАЛИЗАЦИЯ exe ФАЙЛА ---


PUSH
DS

; Записать DS в стек


SUB
AX, AX

; Установить ноль в AX


PUSH
AX

; Записать ноль в стек


MOV
AX, DATASG
; Занести адрес


MOV
DS, AX

;   DATASG в DS

; --- <КОД ПРОГРАММЫ>


RET


; Возврат в DOS

BEGIN
ENDP

CODESG
ENDS


END
BEGIN

; --- Конец программы

01.11.03. Формат «COM»

Шаблон для создания файла в формате «COM» Simple002


Исполняемый файл в формате «COM», написанный на языке Ассемблер, содержит только один сегмент — сегмент кода. Поэтому в директиве ASSUME все регистры инициализируются только одним значением: CODESG.


Для инициализации «COM» файла необходимо вначале вызвать оператор «ORG», с помощью которого производится пропуск части кода системного загрузчика программы. Затем идёт определение переменных и констант, используемых в программе. Поскольку в файлах формата «COM» нет сегмента данных, то объявление переменных происходит в начале программы, сразу за адресом загрузчика оболочки. Поскольку, по логике MS-DOS, в первом адресе исполняемой программы в сегменте кода должен быть исполняемый оператор, а не директива определения констант, то первым оператором «COM» программы будет оператор безусловного перехода на метку JMP. В качестве метки выступает имя основной процедуры исполняемого файла «MAIN». Между этими операторами будут располагаться описание констант и переменных программы, которое в файлах формата «EXE» располагались в сегменте данных. 


Имена процедур в файле формата «COM» должны обязательно иметь параметр «NEAR», поскольку в файлах этого формата допустимы лишь «короткие» адреса памяти (то есть только смещение относительно сегмента кода текущей программы). Заканчиваться процедура должна оператором: «RET» (последний выполняемый оператор) и, затем, оператором: «метка программы» ENDP». Собственно же программа должна заканчиваться директивой: «END «метка оператора JMP».


Таким образом, зарезервированными словами шаблона программы на языке Ассемблер являются следующие слова:

· ASSUME
· BEGIN
· 'Code'
· CODESG
· CS
· DS
· END
· ENDP
· ENDS
· ES
· JMP
· MAIN
· NEAR
· ORG
· page
· PARA
· PROC
· RET
· SEGMENT
· SS
· TITLE
Примечание. Рекомендуется писать небольшие программы для операционной системы MS-DOS именно в «COM» формате, где это возможно, поскольку двоичный код в формате «COM» в 3 – 10 раз более компактный, чем в формате «EXE». Соответственно выше и скорость загрузки, меньше время выполнения программы. Однако на размер программ в этом формате накладывается ограничение — не более 64 Кбайт. 


Пример шаблона смотри ниже.


page
60,132

TITLE
SIMPLE002 (COM) Пример шаблона на языке Ассемблер

; ---------------------------------------------------------

CODESG
SEGMENT PARA 'Code'


ASSUME
CS:CODESG, DS:CODESG, SS:CODESG, ES:CODESG

; --- ИНИЦИАЛИЗАЦИЯ COM ФАЙЛА ---


ORG
100H

BEGIN:
JMP
MAIN

; ---------------------------------------------------------

; --- <ОБЪЯВЛЕНИЕ ПЕРЕМЕННЫХ В ОБЛАСТИ ДАННЫХ>

; --------------------------------------------------------

MAIN
PROC
NEAR

; --- <КОД ПРОГРАММЫ>

; --- Возврат в DOS и завершение программы


RET


; Возврат в DOS

MAIN
ENDP

CODESG
ENDS


END
BEGIN

; --- Конец программы

01.11.04. «Учебный» шаблон 
файла на языке «Ассемблер».


page
60,132

TITLE
PRENT (COM) Пример шаблона на языке Ассемблер

; ---------------------------------------------------------

CODESG
SEGMENT PARA 'Code'


ASSUME
CS:CODESG, DS:CODESG, SS:CODESG, ES:CODESG

; --- ИНИЦИАЛИЗАЦИЯ COM ФАЙЛА ---


ORG
100H

BEGIN:
JMP
MAIN

; ---------------------------------------------------------

; --- В сегменте данных ---

PRESS_MSG
DB
0DH, 0AH, 'Press key Enter to Exit...', 0DH, 0Ah,'$' ; --- Приглашение

PRESS_ENTER
LABEL
BYTE
; Ссылка на набор полей

MAX_ENTER_LEN
DB
02H
; Максимальная длина поля -- 2 байта

CUR_ENTER_LEN
DB
?

PRESS_BUFFER
DB
2 DUP (0) 
; Буфер для ввода данных

; --------------------------------------------------------

MAIN
PROC
NEAR

; --- <КОД ПРОГРАММЫ>


CALL
PRENTER

; --- Возврат в DOS и завершение программы


RET


; Возврат в DOS

MAIN
ENDP

; --- ОБЪЯВЛЕНИЕ ПРОЦЕДУРЫ

PRENTER
PROC
NEAR

; --- Вывод сообщения


MOV
AH, 09H


LEA
DX, PRESS_MSG


INT
21H

; --- Ввод клавиши 'Enter'


MOV
AH, 0AH


LEA
DX, PRESS_ENTER


INT
21H

; --- ВЕРНУТЬСЯ В ВЫЗЫВАЮЩУЮ ПРОГРАММУ


RET

PRENTER
ENDP

; --- КОНЕЦ ПРОЦЕДУРЫ

CODESG
ENDS


END
BEGIN

; --- Конец программы
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