«Основы и средства разработки интернет-приложений»
Лекционное занятие №1
1. Рекомендация учебных материалов:
1.1. Владимир Водолазкий, Виктор Семериков; «Энциклопедия Perl». «Питер», СПБ, 2002

1.2. Дэвид Бланк-Эдельман; «Perl для системного администрирования». «O’REILLY»\«Питер», СПБ, 2001
1.3. Питер Уэнрайт; «Apache для профессионалов». «Лори», 2001
1.4. Веб-сайты с обзорами, новинками и документацией: www.apache.org, www.perl.org, www.php.net, www.cpan.org, www.zope.org. Подробные консультации: forum.sources.ru, раздел “www-masters”
2. Базовые понятия:
2.1. Веб-сервер.
Назначение, принципы работы:
Сервер не функционирует как обычное пользовательское приложение, например, как текстовый редактор. Сервер работает в фоновом режиме, предоставляя свои услуги другим приложениям, с которыми он взаимодействует. В терминологии UNIX, приложение, предоставляющее услуги, а не взаимодействующее напрямую с пользователями, называется “демоном” (daemon). В Windows NT, веб-сервер (Apache или IIS), так же действует как демон, но, в Windows, он называется “службой” (service).
Веб-сервер (web-server) предназначен для работы в сети, поэтому приложения, взаимодействующие с ним, могут находиться на других компьютерах. Конечно, под сетью может подразумеваться и локальная сеть, и Интернет в целом.
Схема взаимодействия клиент-сервер:
Как правило, веб-сервер, самостоятельно не инициализирует передачу информации клиенту, а находится в ожидании запроса. 
Устанавливая связь с веб-сервером, клиентское приложение (веб-браузер), направляет ему запрос на получение какого-либо ресурса, после чего, веб-сервер предоставляет необходимый ресурс. Тип этого ресурса может рекомендовать сервер или окончательно определять клиентское приложение. Выдаваемый клиенту ресурс, может генерироваться автоматически в момент запроса или быть заранее заготовленным и находиться на сервере в ожидании своего востребования. 
Схема взаимодействия “клиент-сервер”
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Типы ресурсов.
 Для обозначения типов ресурсов используется нотация «MIME». Аббревиатура MIME расшифровывается как Multipurpose Internet Mail Extension (многоцелевые расширения почты Интернет), но на сегодня она отражает свое назначение не совсем точно. MIME-типы были введены, чтобы обеспечить присоединение к письмам электронной почты файлов различных типов; задание типа файла позволяет программе, принимающей почту, определить, какая именно программа должна использоваться для просмотра вложенного файла. Затем, типы MIME стали использоваться не только почтовыми службами, но и другими программами для унификации действий по обработке файлов. Например, Веб-обозреватель по MIME-типу принятого файла определяет, что с ним нужно сделать: если это HTML-документ, то он отображается как Веб-страница, а если это файл формата MPEG, то он исполняется подключаемым модулем обозревателя, предназначенным для показа видеофильмов. Тип файла в MIME имеет вид "базовый тип/подтип", причем базовые типы определены стандартом, а подтипы создаются и регистрируются по мере необходимости.
Базовые типы MIME
Таблица 1
	Базовый тип
	Описание

	application
	Двоичные данные. Простейшим является подтип octet-stream (поток байтов). Остальные подтипы – это двоичные данные, предназначенные для обработки определенной программой.

	audio
	Аудиофайлы. Для их прослушивания требуется звуковое устройство, такое, как громкоговоритель или телефон. Основным является подтип basic.

	image
	Графические образы. Для их просмотра требуется графическое устройство, такое, как дисплей, принтер или факс. Основные подтипы: jpeg, gif, png.

	message
	Сообщения электронной почты (инкапсулированные объекты строго определенной структуры).

	model
	Модели, т. е. многомерные структуры, состоящие из объектов.

	multipart
	Составные файлы, состоящие из нескольких наборов данных разных типов.

	text
	Текстовые файлы. Основным является подтип plain, а остальные подтипы рассматриваются как тексты, содержащие дополнительные директивы форматирования.

	video
	Видеофайлы. Для их просмотра необходимо оборудование, поддерживающее вывод движущихся изображений. Основным является подтип mpeg.


Подтипы, в свою очередь, могут образовывать деревья вида:
“базовый тип/корень.подтип”. MIME определяет три стандартных корня:
· личные подтипы (personal tree), начинающиеся с prs. 

· корпоративные подтипы (vendor tree), начинающиеся с vnd. 

· подтипы индексации (index tree), начинающиеся с index.

Для локального и корпоративного использования допускаются незарегистрированные типы MIME. При этом имя подтипа должно начинаться с x-. Например: “text/x-text_for_printing”.
Формат запроса и формат ответа:
Для общения веб-сервера и веб-браузера (клиента) используется протокол HTTP, относящийся к семейству протоколов TCP\IP.
Протокол HTTP (Hypertext Transfer Protocol, протокол передачи гипертекстов) — это протокол прикладного уровня для распределенных гипертекстовых информационных систем. Помимо передачи гипертекстов он может применяться и в других областях, таких, как серверы имен и распределенные системы управления объектами, но для наших целей важно то, что на этом протоколе с момента своего появления в 1990 г. и по сей день базируется всемирная паутина - интернет (World Wide Web). Приведенное ниже краткое его описание основано на спецификации HTTP/1.1 (RFC 2616, июнь 1999 г.). Место HTTP в иерархии протоколов Сети показано на рисунке 1.
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HTTP – протокол типа запрос\ответ. Клиент посылает серверу запрос, состоящий из типа запроса, URI и версии протокола, за которыми следует сообщение, содержащее модификаторы запроса, клиентскую информацию и, возможно, тело запроса. Сервер отвечает строкой состояния, содержащей версию протокола и код состояния, за которыми следует сообщение, содержащее серверную информацию, метаинформацию и, возможно, тело сообщения.
В действительности, ситуация обычно является более сложной из-за участия в процессе обмена информацией посредников между клиентом и сервером. Существуют три таких посредника:

1. Прокси-сервер (или сервер полномочий) принимает запрос клиента, включая полный URI, переписывает все сообщение или часть его и передает исправленный запрос серверу, указанному в URI. 

2. Шлюз располагается над сервером и при необходимости транслирует запросы в протокол более низкого уровня, поддерживаемый сервером. 

3. Туннель не изменяет передаваемых сообщений, а используется при передаче данных через посредника типа брандмауэра (firewall). 

Однако, для наших целей вполне достаточно полагать, что клиент и сервер взаимодействуют без посредников.

2.2. Общий шлюзовой интерфейс (Common Gateway Interface), CGI-приложение.
Большая часть нашего общения с WWW сводится к тому, что обозреватель, работающий на компьютере-клиенте, передает Веб-серверу URI Веб-страницы, сервер находит ее в Сети и передает обозревателю, а тот эту страницу отображает. Этот способ общения вполне достаточен для обычного серфинга, но существует обширный круг задач, требующих более развитой технологии взаимодействия сервера с клиентом, например:

· обращение к поисковой системе с целью поиска узлов, содержащих определенную информацию; 

· запрос к базе данных с целью выборки данных, отвечающих заданному критерию; 

· передача серверу результатов заполнения пользователем формы с целью оплаты отобранного товара или проведения банковской транзакции. 
Эти примеры, по сути дела, сводятся к одной задаче:

· запустить с компьютера клиента на сервере определенную программу (обычно называемую сценарием сервера); 

· передать ей (опять же от клиента) определенные параметры; 

· передать результаты работы программы от сервера обратно клиенту. 

Для решения этой задачи нужен единый интерфейс клиент-сервер, который не зависел бы ни от платформы, ни от операционной системы, ни от языка программирования, на котором реализован сценарий сервера. Такой несложный интерфейс был создан в 1993 г. в NCSA (The National Centre for Supercomputing Applications) под названием CGI (Common Gateway Interface) и продолжает использоваться без существенных изменений по сей день. Общая схема взаимодействия клиента с сервером иллюстрируется рисунком 3:

Общая схема взаимодействия клиента с сервером
Рисунок 3
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Запуск сценария и передача ему параметров.
Сценарием может быть исполняемый модуль, написанный на любом языке (например, на C++). Но чаще всего в качестве сценария выступает интерпретируемый модуль (например, на языке Perl). При этом операционная система сервера распознает тип сценария и вызывает соответствующую программу для его запуска.

Сервер извлекает информацию из URI запроса и размещает ее в метапеременных. Имена метапеременных не должны зависеть от регистра, но это также определяется системой,  лучше всегда писать их прописными буквами. Значения метапеременных считаются зависящими от регистра.
Стандартные метапеременные CGI
Таблица 2
	Название
	Комментарий

	AUTH_TYPE
	Тип авторизации. Если сервер признал полномочия пользователя, значение этой переменной "Basic", в противном случае оно не определено.

	CONTENT_LENGTH
	Десятичное число байтов в теле сообщения, если оно присоединено к запросу.

	CONTENT_TYPE
	Тип MIME тела сообщения, если оно присоединено к запросу.

	GATEWAY_INTERFACE
	Текущая версия CGI. В настоящее время это "CGI/1.1"

	PATH_INFO
	Указывает на ресурс или подресурс, который должен быть возвращен сценарием. Это часть URI между именем сценария и строкой запроса.

	PATH_TRANSLATED
	Значение PATH_INFO, в котором все виртуальные имена отображены в реальные каталоги сервера.

	QUERY_STRING
	Строка запроса к сценарию. Это все, что следует в URI запроса после "?".

	REMOTE_ADDR
	IP-адрес клиента.

	REMOTE_HOST
	Полное имя домена клиента.

	REMOTE_USER
	Если AUTH_TYPE = "Basic", то здесь содержится имя пользователя, переданное клиентом и проверенное сервером на наличие прав доступа.

	REQUEST_METHOD
	Метод запроса HTTP ("GET", "HEAD", "POST", "PUT", "DELETE", "OPTIONS", "TRACE").

	SCRIPT_NAME
	Имя запускаемого сценария.

	SERVER_NAME
	Имя или IP-адрес сервера.

	SERVER_PORT
	Порт TCP/IP, на который пришел запрос.

	SERVER_PROTOCOL
	Имя и версия протокола, связанного с запросом. Обычно это "HTTP/1.1".

	SERVER_SOFTWARE
	Имя и версия Веб-сервера в формате "имя/версия".


Обработка тела сообщения.
Если запрос помимо URI содержит присоединенные данные, то сервер должен занести размер этих данных в байтах в переменную CONTENT_LENGTH и обеспечить сценарию доступ к этим данным. Если не оговорено иное, доступ осуществляется через дескриптор файла "стандартный ввод" (STDIN).

Сценарий считывает переданные ему данные, при необходимости анализирует метапеременные и формирует документ, который сервер должен передать клиенту.


Передача данных от сценария к серверу

Сценарий всегда должен вернуть какой-либо результат серверу, а сервер должен обеспечить механизм передачи результатов от сценария к серверу. Если не оговорено иное, эта передача осуществляется через дескриптор файла "стандартный вывод" (stdout). Сервер, в свою очередь, формирует из полученных от сценария данных стандатный HTTP-отклик и передает его клиенту.

Результатом работы сценария может быть либо сгенерированный HTML-документ, либо указание серверу вернуть пользователю определенный ресурс. Данные, передаваемые сценарием серверу, начинаются со служебного заголовка, состоящего из текстовых строк и заканчивающегося пустой строкой (т. е. строкой, состоящей из LF или CR/LF).
Директивы «служебного» заголовка ответа
Таблица 3
	Поле
	Описание

	Content-Type
	Содержит тип MIME возвращаемого документа.

	Location
	Возвращает URI ресурса. Используется в том случае, когда сценарий передает серверу не сформированный документ, а ссылку на ресурс.

	Status
	Возвращает код состояния в формате число строка, где число — номер кода состояния, а строка — соответствующее сообщение. Этот код состояния заносится в строку состояния HTTP-отклика.


Пример документа, сформированного сценарием:
	HTTP/1.1 200 OK

Date: Sun, 26 Sep 2004 12:05:04 GMT

Server: Apache/1.3.27 (Win32) PHP/4.3.0

Connection: close

Content-Type: text/html; charset=windows-1251
<HTML>


<HEAD>



<TITLE>Вывод HTML из CGI-сценария</TITLE>


</HEAD>


<BODY>



<H1>Пример</H1>

</BODY>
</HTML>


3. Краткое описание существующих популярных средств разработки и поддержки веб-сайтов:

3.1. Краткое описание назначения и особенностей серверов:
· IIS – Internet Information Services - веб-служба Windows 2000. 
Назначение: веб-сервер
Достоинства: общедоступность, входит в стандартную поставку Windows 2000 Professional, Windows 2000 Server, документация на русском языке, графическая оболочка конфигуратора, расширяемость сервисами. 
Недостатки: существует только на одной платформе (Windows 2000), имеет массу уязвимостей, платность.
· Apache
Назначение: веб-сервер
Достоинства:  надёжность, высокая производительность, наивысшая популярность (~61%), непрерывно находится в доработке, свобода распространения, бесплатность, открытый исходный код, расширяемость с помощью модулей, простота в настройке (для настройки необходимо столько знаний, сколько имеешь), существуют версии для многих операционных систем.
Недостатки: не имеет графического интерфейса настройщика
· MySQL:
Назначение: простой сервер баз данных
Достоинства: свобода распространения, бесплатность, открытый исходный код, простота в обращении
Недостатки: предоставляет узкие возможности для проектировщика, сравнительно низкая производительность: не предназначен для сложных больших проектов.
· Zope:
Назначение: среда для разработки и администрирования веб-сайтов. Включает в себя: веб-сервер базу данных, почтовую службу, веб-интерфейс для администрирования и другие возможности
Достоинства: высокая производительность, открытый исходный код, бесплатность, развитой администраторский интерфейс, возможность сопряжения с веб-серверами IIS и Apache, имеет множество расширений, CGI-сценарии и службы сервера написаны на едином простом языке программирования Python.
Недостатки: новизна, неотлаженность технологий, низкая популярность
3.2. Краткое описание назначения и особенностей языков программирования:
· SHTML (Server-Parsed Hypertext Markup Language) – интерпретируемый язык разметки семейства SGML (Standard Generalized Markup Language). Обрабатывается на сервере. Встраивается в HTML-код.
· ASP (Active Server Pages) – среда разработки страниц, на основе использования ActiveX – объектов. Встраивается в HTML-страницу. Сценарии ASP могут быть написаны на любом языке программирования (JScript, VBScript, C, Perl и прочие).
· PHP (Hypertext Processor) – простой язык сценариев, специально созданный, для разработок в области Интернет. Встраивается в HTML-страницу.
· Perl (Practical Extraction and Reporting Language) – объединенил лучшие приёмы и особенности языков программирования C, awk, sed, bash. В результате – язык с широкими возможностями структурирования, обработки и вывода текстовой информации.
3.3. Пакеты и средства для разработки и администрирования web-сайтов:

· пакет «Denver». Настроенные и готовые к совместной работе среды:
Apache 1.3, MySQL 3.23, Perl 5.005_03, PHP 4.3.
· «phpmyadmin» - кроссплатформенная система администрирования MySQL, написанная на PHP.

2. Программы для создания веб-приложений:
·  «Macromedia HomeSite» - текстовый редактор с автоматическим определением кодировки.
Возможности: подсветка синтаксиса узкого спектра языков программирования, автозакрытие HTML-тегов, подсказки по названиям и атрибутам, возможность создания шаблонов страниц, тестирование на указанном веб-сервере «Cold Fusion» или «JRun».
· «dzPerl» - подсветка синтаксиса Perl. Тестирование скриптов.
·  «PHP Expert Editor» - подсветка синтаксиса PHP, подсказки к параметрам функций, шаблоны скриптов, тестирование скриптов.
· «EditPlus» - возможность самостоятельного создания и настройки правил подсветки синтаксиса для любого языка программирования, создание и редактирование шаблонов подстановок, тестирование скриптов с помощью указанных пользователем программ, автоматическое распознавание кодировки текста, шаблоны скриптов.
Практическое занятие
1. Установка приложений:
1.1 «Denver»
1.1.1. Base_2003-04-23_a1.3.27_p4.3.0_m3.23.53_pma2.3.0.exe
1.1.2. 2002-11-26_Apache1.3.27.exe
1.1.3. 2002-11-26_ActivePerl5.6.1.exe
1.1.4. 2003-02-10_PHP4.3.0.exe
1.2 «EditPlus 2»
1.3 «PHP Expert Editor 3.2»
2. Настройка шаблонов среды программирования «EditPlus 2»
3. Настройка web-сервера Apache для работы. Первый запуск. 
3.1 Создать папки:

· \WebServers\home\dev
· \WebServers\home\dev\www
· \WebServers\home\dev\test
3.2 Проверить хосты:
· localhost
· dev, www.dev
· test.dev
4. Рассмотрение основных возможностей пакета «Denver»:
4.1 localhost/phpmyadmin
· Создание новой базы
· Создание таблицы в базе
«Введение в Perl»
Perl – Practical Extraction and Reporting Language. 
1. Назначение языка программирования
Изначально был призван упростить решение прикладных задач, стоящих перед системными администраторами.

Может использоваться:
· Создание прототипов программных средств, которые могут потом переписываться на другие языки, например C
· Создание полноценных приложений для решения прикладных задач с использованием текстового или графического пользовательского интерфейса
· Системное администрирование UNIX-систем
· Создание веб-приложений
· Автоматизация пакетной обработки файлов (например, реструктуризация текста)
Основные возможности языка Perl:

· Сопоставление текста с шаблонами
· Файловые потоки, туннели и сокеты
· Форматированный вывод 
· Средства функционального программирования

· Средства модульного программирования(а так же пакеты)
· Средства ООП
· Средства для перехвата событий при операциях над переменными
· И другие…
Возможности среды Perl непрерывно расширяются модулями. www.cpan.org
Достоинства Perl:
· Бесплатность
· Доступность
· Компилирующий интерпретатор
· Прагматичный подход(три пункта ниже)
· Удобство в работе
· Эффективность
2. Источники документации
· Перечисленные на предыдущей лекции

· perldoc –f <имя_функции> - справка по функции
· perldoc <имя_модуля> - справка по модулю
· perldoc –q <регулярное_выражение> - поиск в perlfaq
· Прочая электронная документация (WEB, CHM)
3. Основы синтаксиса
3.1. Оператор как минимальная кодовая единица
Программа на Perl состоит из объявлений и операторов. В этом отношении Perl – обычный язык процедурного типа. Широко используется механизм неявных объявлений, определений и преобразований. Только формат отчётов всегда придётся объявлять явно.
3.2. Встроенные типы структур данных: 
· Все встроенные типы структур имеют собственное пространство имён
· Имена переменных, функций, операторов и пр. регистрозависимые
· Все неинициализованные объекты эквивалентны 0 или “”
3.2.1. Скальры (запись чисел, строк)
· Числовые
Таблица 4
	Обозначение
	Значение

	+- XX, X_X
	Целое число

	+- XX.XX, X_X.X_X
	Число с плавающей точкой

	[+-]Be[+-]A
	[+-] B*(10**A)

	+- 0xXX
	XX – шестнадцатеричный код

	+- 0XX
	XX – восьмеричный код


Примеры:
	print 256; #256
print +-+-+-+-+256; #256. Оператор “плюс”, как оператор указания знака числа и как оператор возвращаемого значения из блока. Здесь блок, это число 256
print 2_5_6.0; #256. Число с плавающей точкой. Символ “_” может ставиться произвольное количество раз.
print 0x100; #256
print 25e1+6; #256. Оператор сложения
print 25.6e+1; #256. Оператор конкатенации скаляров “25”.”6e+1”
print 0_4________0_0_; #256. Восьмеричное обозначение числа 0400=256


· Строковые:  q, qq, ‘, “, v (Unicode), <<TEXT. Примеры использования escape-последовательностей для преобразования строк и символов.
Escape-последовательности
Таблица 5
	Обозначение
	Код символа
	Описание

	\xXX
	
	XX – шестнадцатеричный код символа

	\0XXX
	
	XXX – восьмеричный код символа Unicode

	\a
	\x07
	звонок (BEL)

	\b
	\x08
	забой (BS)

	\t
	\x09
	табуляция (HT)

	\n
	зависит от системы
	новая строка (NL)

	\f
	\x0C
	перевод формата (FF)

	\r
	\x0D
	возврат каретки (CR)

	\e
	\x1B
	escape (ESC)

	\"
	\x22
	двойная кавычка (")

	\'
	\x27
	апостроф (')

	\\
	\x5C
	обратная косая черта (\)

	\cсимвол
	код символа - 0x40
	управляющий символ (например, \c[ эквивалентно 


Escape-последовательности для управления преобразования строк.
Таблица 6
	Обозначение
	Комментарий

	\l
	преобразовать следующий символ в строчную букву

	\u
	преобразовать следующий символ в прописную букву

	\L
	преобразовывать в строчные буквы до \E

	\U
	преобразовывать в прописные буквы до \E

	\Q
	выводить символ "\" перед символами, недопустимыми в идентификаторах, до \E

	\E
	конец преобразований


Пример:

	use locale;

print “\Uабвг\t\nдеё\E\uж\lЗ”, “\n”;

print uc ”аБвГ ДЕ”;

print v224.225.226; # v224.225.226 эквивалент 224.225.226; Вывод: “абв”
print <<”END”, <<’END’, <<END;
тЕКСТ

 1
END

  Тек
      С т                   2
END

  Тек      С т                   3
END


3.2.2. Списки (простые списки скаляров):
· Списки состоят только из скаляров
· В списочном контексте, список – это набор элементов списка
@a=(1, 2, 3); @a=qw[1 2 3]=qw&1 2 3& #…
· Если список присвоить скаляру, то скаляр получит последнее значение списка: $a=(1, 2, 3); # $a=3
· Вложенные в список списки являются частью общего списка
@a=((1, 2, 3), (4, 5), 6); #Эквивалентно @a=(1, 2, 3, 4, 5, 6)
· Списки могут быть использованы в обоих частях выражения
($a, $b, @c)=(1, 2, 3); # $a=1; $b=2; @c=(3);
($a, $b)=($c, $d); #поменял местами значения
· Оператор “..”
@a=1..4; # @a=(1, 2, 3, 4)
@a=’abc’..’abe’; # @a=(‘abc’, ‘abd’, ‘abe’)
· Всепоглощающие списки: (@a, $b)=($b, @a); #@a=($b, @a)
· Пустые элементы списков обозначаются функцией “undef”
3.2.3. Массивы (скаляров):
Упорядоченные наборы значений, которые доступны по своему порядковому номеру. Элементы массива нумеруются с нуля, отрицательный номер элемента означает, что он отсчитывается от конца массива (элемент с номером -1 соответствует последнему элементу массива). Для доступа к элементу массива @array с номером n используется конструкция $array[n]:
Пример:
	@numbers = 1..5; # 1, 2, 3, 4, 5
$count=@numbers; # $#numbers=@numbers-1;
# scalar@numbers=$#numbers+1;
# $count=scalar@numbers;
print $numbers[0];  # 1

print $numbers[1];  # 2

print $numbers[-1]; # 5 или $numbers[$#numbers] или $numbers[@numbers-1]
$#numbers = 2; # значит @numbers=(1, 2, 3)
$#numbers = 5; # тогда станет @numbers=(1, 2, 3, undef, undef)

$#numbers = -1; # удаление всех элементов массива. Ещё можно так:

@numbers=()
@numbers=1..5;
print @numbers[-3..3]; # Вывод: 3, 4, 5, 1, 2, 3, 4
@a=(@numbers[3, 1, 4, 0]=@numbers[4, 1, 0, 3])[4, 0, 2, 3, 1]; # @a=(1..5);


3.2.4. Ассоциативные массивы (разделённые массивы, хэш-массивы):
Ассоциативный массив — это неупорядоченный набор пар (ключ, значение), которые доступны по ключу.
	%hash=(‘море’, ‘корабль’, ‘слон’, ‘патефон’); # преобразование из массива в ассоциативный массив
print $hash{‘море’}; # вывод: “корабль”
%hash=(‘море’=>‘корабль’, ‘слон’=>‘патефон’); # запись в стиле хэш-массива
@hash{‘море’, ‘корабль’}=@hash{‘корабль’ , ‘море’}; # поменял местами
$hash{‘праздник’}=’выходной’; # добавил пару ключ => значение в хэш-массив
@a=(‘солнце’=>‘ветер’, ‘замок’=>’замок’);
%hash=@a; # преобразование
@keys=keys %hash; # функция keys %hash возвращает ключи хэш-массива
@vals=values %hash; # функция keys %hash возвращает значения хэш-массива


3.2.5. Интерполяция строк: “<$@%{}>”
· Операторы интерполяции: “, qq, `
· Операторы без интерполяции: ‘, q, qw
Примеры:
	($a, $b)=(1, 2);
print “[$a]\t[$b]”; # вывод: “[1] 
 [2]” 

print “[\$a]\t[$b]”; # вывод: “[$a] 
 [2]”
print ‘[$a]\t[$b]’; # вывод: “[$a]\t[$b]”
@a=1..4; $,=’, ’; %hash=(a=>b, c=>d);
print “\@a=(@a); $hash{+lc\”A\”}; $hash{c}”; # вывод “@a=(1, 2, 3, 4); b; d”
print “%hash”; # !!!!!!вывод: “%hash”!!!!!!
print @a.$a[1]; # вывод: “42”


3.2.6. Указатели из таблицы символов
3.2.6.1. Ссылки на переменные
PERL использует для хранения ссылок на записи таблицы символов внутренний тип typeglob. Для указания на него используется форма *name. Основное назначение таких ссылок — создание синонимов для записей таблицы символов. Присваивание:
	@a=(3..5); @b=(8..10); ($a, $b)=(1, 2);
*a=*b; # теперь $a то же, что $b и наоборот; @a эквивалентно @b и наоборот.
*a=\$b; # оператор “\” – ссылка на переменную.
*a=*b{SCALAR}; # *NAME{TYPE} – TYPE – указатель типа переменной.

# типы бывают: SCALAR, ARRAY, HASH, GLOB, IO
($v1, $v2)=(12, 89);
print ${*v1}, ‘, ’, ${v2}; # вывод: “12, 89”


3.2.6.2. Файловые переменные: *<Имя_переменной>

	(*IN, *OUT)=(*STDIN{IO}, *STDOUT{IO});
# создаются синонимы на STDIN и STDOUT
print OUT ‘a’; # вывод в STDOUT
print OUT <IN>; # вывод из STDIN в STDOUT




Подробности в лекции №9.
3.2.6.3. Константы *<Имя_переменной>=\$
	# все приводят этот пример и я приведу:

*PI = \3.14159265358979; # указатель в таблице символов создаётся на безымянную переменную.
$PI = 10; # !!!ошибка!!! Нельзя изменить константу!


Константы бывают только типов SCALAR и GLOB.
3.2.6.4 Специальные константы
Таблица 7
	Имя
	Значение

	__FILE__
	имя текущего файла

	__LINE__
	номер текущей строки файла

	__PACKAGE__
	имя текущего пакета

	__END__
	логический конец программы

	__DATA__
	начало данных программы


Пример №1:
	print
           ‘Ошибка в ‘, __FILE__, ‘ строка ‘, __LINE__, “\n”

            ‘Имя пакета: ’, __PACKAGE__;

__END__

Вывод будет такой:

 Ошибка в w:\home\DEV~1\www\test.pl строка 6

Имя пакета: main


Пример №2:

	print <::DATA>; # эквивалент main::DATA
print ‘Имя пакета: ’, __PACKAGE__;
__DATA__
Здесь
    любой текст


3.3. Контроль использования памяти: создание \ уничтожение переменных, сборка мусора
· Если имя переменной существует в таблице символов, значит она существует. Так же верно обратное.
· Каждый экземпляр структуры (переменная, функция и пр.) имеет собственный счётчик ссылок. Когда значение счётчика «0», запись о структуре удаляется и занятая память освобождается.
· Для принудительного удаления переменной существует всего один стандартный способ – функция «undef». Принимает всего один параметр: undef $scalar, undef @array, undef %hash.
· С помощью «undef» невозможно уничтожить переменные типа GLOB и объявление символа.
· Существование данной переменной определяется функцией «defined»: defined $scalar, defined @array, defined %hash, defined *GLOB
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