Pisanie skryptéw w bashu

(i innych shellach zgodnych z posixem)

napisany na podstawie wyktadu Sebastiana Zagrodzkiego

Wstep

Czasem zdarza sig taka sytuacja, ze czgsto wykonujemy jakas seri¢ polecen. Czasem tez
musimy dodac¢ jaki$ warunek lub petle do tej serii polecen. Mozna to oczywiscie napisa¢ w
jezyku programowania jak C, ale trzeba ten jezyk zna¢. Zamiast tego wszystkie shelle oferuja
rodzaj jezyka skryptowego. Za jego pomoca mozna pisa¢ rozne rodzaje skryptéw: od tych
prostych, ktore ograniczaja si¢ do wykonania serii polecen, do bardzo skomplikowanych,
zawierajacych rozne petle, warunki itp.

Podstawy

Skrypty mozna pisa¢ we wszelkiego rodzaju edytorach tekstu. Jest to zwykly plik tekstowy,
ale zawierajacy w pierwszej linijce "#!/bin/bash". Kolejne programy wywotuje si¢ przez
wpisanie ich kolejno do tego pliku. Mozna tez wpisac je po kilka w linijce, ale odseparowane
srednikami (';"). Aby taki skrypt mozna bylo uruchomi¢, nalezy nada¢ mu atrybut
wykonyawlno$ci, np. poleceniemi

chmod +x skrypt

Tak przygotowany skrypt uruchamia si¢ jak kazdy inny program. Skrypt mozna tez
uruchomi¢ bez nadawania mu bitu wykonywalnos$ci czy wpisywania naglowka:

/bin/bash nazwa_skryptu.

Zmienne

W skryptach powtoki mozna definiowac tzw. zmienne, czyli warto$ci przypisane do nazwy.
Zmienne definiuje si¢ tak:

ZMIENNA=123

ZMIENNA="wartos¢ tekstowa"

Przypisanie do zmiennej warto$ci tekstowej tak jak powyzej bedzie powodowato "rozwijanie"
zmiennych. Znaczy to mniej wigcej tyle, ze jesli migdzy cudzystowy wpiszemy zmienng w
postaci $ZMIENNAL, to zmienna, do ktorej chcemy to przypisac, bedzie zawierata warto$é
zmiennej ZMIENNA 1. Skrypt zawierajacy co$ takiego:

SCIEZKA="$SHOME/plik"

echo $SCIEZKA

spowoduje wyswietlenie czego$ takiego:

/home/leon/plik

Rozwijaniu zmiennych mozna zapobiec przez przypisywanie do zmiennych tekstow
zawartych nie w cudzystowach, ale w apostrofach.

Do zmiennej mozna przypisa¢ tez wynik dzialania jakiej$§ komendy przez wpisanie tej



komendy w "odwrotny apostrof” (nie wiem, jak to si¢ nazywa - na PLUG'u na wszystkie tego
typu znaki mowi si¢ "ciapki", a konkretnie na te "odwrdcone ciapki" :), np:

ZMIENNA="cat /var/log/messages’

Zmienne tekstowe mozna przetwarza¢ na kilka sposobéw. Np. polecenie:
${ZMIENNA#/home}

zwroci zmienna ZMIENNA, ale bez "/home" znajdujacego si¢ na poczaktu, jesli oczywiscie
"/home" jest znajduje si¢ na poczatku tej zmiennej. Polecenie:

${ZMIENNA %/home}

spowoduje podobny efekt jak poprzednie polecenie, ale bash bedzie probowal usunaé
"/home" z konca zmiennej. W latwy sposdb mozna tez sprawdzi¢ jakiej dtugosci jest zmienna
- nastgpujace polecenie zwrdci dtugo$¢ zmiennej ZMIENNA:

${#ZMIENNA}

Bash oferuje sporo pre-definiowanych zmiennych. Oto ich skrocona lista:

« 30 - Sciezka do skryptu - doktadnie taka, z jaka wywotano ten skrypt. Moze by¢ to
'skrypt' lub "/usr/bin/skrypt'.

« $1, $2... - zmienne, ktére zawieraja warto$¢ kolejnych parametréw podanych do
skryptu.

« $# - liczba argumentow skryptu

« $* - wszystkie parametry wywolania skryptu oddzielone pierwszym znakiem wartosci
zmiennej IFS. Jesli ta zmienna nie jest ustawiona, parametry separowane sg spacjami.

+ 88 - numer procesu (PID) aktualnej powtoki.

« $! - numer procesu ostatnio puszczonego w tlo.

Po wigcej informacji odsytam do podrgcznika systemowego - "man bash". Dostgpny jest
takze w jezyku polskim - odsytam do strony "Projektu Ttumaczenia Manuali".

Przy przypisywaniu wartosci do zmiennych lub uruchamianiu programéw warto jest
wiedzie¢, ze niektore znaki musza by¢ "escape'owane" aby nie byly interpretowane przez
powloke. Sa to znaki, ktoére maja specjalne funkcje: *, !, %, $, <,>,\, #1". Przez
"escape'owanie" rozumie si¢ poprzedzenie danego znaku znakiem "\".

Instrukcje warunkowe

Najprostszym rodzajem warunku jest: jesli pierwszy program zwrocit 0 wykonaj program 2,
lub odwrotnie: jesli pierwszy program zwocil warto$¢ r6zna od zera wykonaj program 2.
Wykonanie czego$ takiego jest banalnie proste. W skrypcie, ktory zawiera taka linijke:
programl&&program?2

program?2 bedzie uruchomiony, jesli program1 zwrdci 0, natomiast w przypadku wpisania
programl||program?

program?2 bedzie uruchomiony, jesli program1 zwrdcit wartos¢ rozna od zera. Mozna taczy¢
te dwie formy, na przyktad:

cat plik | grep -q aaa && echo "Znaleziono" || echo '"Nie znaleziono"

wyswietli "Znaleziono" jesli w pliku plik znaleziono "aaa" lub "Nie znaleziono" w
przeciwnym przypadku. Przy takiej sktadni polecenia mozna grupowac obejmujac grupy
polecen oddzielone $rednikami w nawiasy klamrowe. UWAGA: po klamrze otwierajacej i
przed zamykajaca musi by¢ spacja, a po ostatnim poleceniu takze musi by¢ $rednik. Grupy
polecen mozna tez uja¢ w zwykte nawiasy, ale w tym przypadku tworzona jest nowa powloka
dla tych polecen.


http://ptm.linux.pl/man_HTML/man1/bash.1.html

Mozliwe jest uzywanie tez bardziej skomplikowanych instrukcji warunkowych. Sktadnia
instrukcji if wyglada nastgpujaco:
if test; then

instrukcja1

instrukcja2
elif test then

instrukcja3
else

instrukcja4
fi
Sktadnia jest dosy¢ podobna do wigkszos$ci jgzykow programowania oprocz jednego
elementu: sprawdzania warunku. Ot6z bash nie ma sam w sobie mechanizmu warunkéw, np.
x>2. Mozna do tego uzy¢ polecenia test, ktore mozna tez wywolaé przez umieszczenie
parametréw dla tego polecenia w nawiasach kwadratowych, np.:
if [ -n $ZMIENNA | then...
UWAGA: po nawiasie otwierajacym 1 przed zamykajacym musi by¢ spacja. Polecenie test ma

wiele parametrow. Wszystkie mozna znalez¢ na stronie podrgcznika dyskowego do bash'a lub
bezposrednio do programu test. Wazniejsze opcje:

« -d plik - prawda, jesli plik istnieje 1 jest katalogiem

« -e plik - prawda, jesli plik istnieje

« -fplik - prawda, jesli plik istnieje 1 jest zwyktym plikiem

« -g plik - prawda, jesli plik istnieje i ma ustawiony bit set-group-id

« -L plik - prawda, jesli plik istnieje i jest dowigzaniem symbolicznym

« -r plik - prawda, jesli plik istnieje i mozna go czytaé

« -s plik - prawda, jesli plik istnieje i ma rozmiar wigkszy od zera

« -u plik - prawda, jesli plik istnieje 1 ma ustawiony bit set-user-id

« -w plik - prawda, jesli plik istnieje i mozna do niego pisaé

« -x plik - prawda, jesli plik istnieje 1 mozna go wykonac

 plikl -nt plik2 - prawda, jesli plik1 jest nowszy (zgodnie z data modyfikacji) niz
plik2

« plikl -ot plik2 - prawda, jesli plik1 jest starszy niz plik2

« plik1 -ef plik2 - prawda, jesli plik1 1 plik2 maja te same numery urzadzenia i i-wezta.

« -z ciag - prawda, jesli ciag ma dtugo$¢ rowna zero

« -n ciag - prawda, jesli ciag ma dtugos¢ wigkszos¢ od zera

- ciagl = ciag2 - prawda, jesli ciagi sa jednakowe

« ciggl !=ciag2 - prawda, jesli ciagi sa rozne

« ! wyrazenie - prawda, jesli wyrazenie jest falszywe

+ Wwyrazenie -a wyrazenie - prawda, jesli oba wyrazenia sa prawdziwe (operator
logiczny AND)

s Wwyrazenie -0 wyrazenie - prawda, jesli przynajmniej jedno z wyrazen jest prawdziwe
(operator logiczny AND)

« argumentl -eq argument2 - prawda, jesli argument] jest rowny argument2

« argumentl -ne argument?2 - prawda, jesli argumentl nie jest rtoOwny argument2

« argumentl -It argument2 - prawda, jesli argumentl jest mniejszy niz argument2

« argumentl -le argument2 - prawda, jesli argumentl jest mniejszy badz rowny niz
argument?2

- argumentl -gt argument2 - prawda, jesli argument] jest wigkszy niz argument2



- argumentl -ge argument2 - prawda, jesli argument] jest wigkszy badz réwny niz
argument?2

Oczywiscie zamiast programu test mozna wykorzysta¢ dowolny inny program, ktéry zwraca
jakas wartos¢.

Inng instrukcja warunkowa jest struktura case ... in. Przyktad:
case $ZMIENNA in
ll|||

"ccc"|"aaa")

instrukcja
llbbbll)
instrukcja2

instrukcja3
%)

instrukcja4
esac
Struktura ta jest o wiele wygodniejsza, niz seria warunkow if. Bash probuje porownac
zawarto$¢ zmiennej z kazdym z przypadkéw - w tym przypadku "ccc", "aaa" i "bbb".
Znacznik "*" oznacza warto$¢ domys$lna - instrukcje zawarte po tym znaczniku beda
wykonywane jesli nie dopasowano zmiennej do zadnego z wczesniejszych znacznikow. Po
kazdej serii instrukcji znajduja si¢ znaki ";;" - jest to niezbedne, gdyz w wypadku pominigcia

ich wykonywane bylyby wszystkie instrukcje. Po doj$ciu do ";;" bash pomija resztg struktury.

Petle

Petle rowniez maja podobna sktadnie jak popularne jezyki programowania, lecz pgtla for ma
trochg inna funkcjonalno$¢. Zacznijmy wige od petli while ... do, poniewaz prawie nie
wymaga ona opisu. Struktura ta wyglada tak:

while test; do
instrukcja1
instrukcja2
done

Instrukcje sa wykonywane dopdki warunek jest prawdziwy. Warunki dziataja w taki sam
sposob jak przy warunku if.

Inna sprawa jest z p¢tla for. W wigkszosci jezkéw programowania petla ta dziata tak, ze
podaje si¢ jej 2 liczby: poczatkowa i koncowa, 1 pgtla jest wykonywana dopuki, doputy jakas
zmienna nie osiagnie wartosci koncowej. W bashu wyglada to trochg inaczej. P¢tla
wykonywana jest dla kazdej linijki, ktora zwrdci podany program. Typowa sktadnia pgtli for
wyglada tak:

foriin test; do

instrukcja1



instrukcja2

done

Pozycja test moze by¢ np. "/etc/*" (bez cudzystowoéw), co spowoduje, ze przy kazdej iteracji
zmienna $i bedzie przyjmowac jako warto$¢ kolejne nazwy plikow z katalogu /etc. Pozycja
test moze by¢ tez wywolanie jakiego$ polecenia, np. “cat /etc/passwd’ (koniecznie w
"odwroconych ciapkach") - wtedy zmienna $i bedzie przyjmowata wartos¢ kolejnych linii,
ktére wystato na standardowe wyjscie dane polecenie - w tym przypadku warto$¢ zmiennej $i
bedzie przyjmowata kolejne linie z pliku /etc/passwd.

Jesli cheesz z bashowej funkcji for zrobi¢ zwykta funkcje for musisz uzy¢ programu sek .
Mozna uzy¢ tego programu w 3 formatach:

sek liczba - generuje liczby od 1 do liczba

sek liczbal liczba2 - generuje liczby od liczbal do liczba2 sek liczbal liczba2 liczba3 -
generuje liczby od liczbal do liczba3 z krokiem co liczba2

Whystarczy jako test wstawi¢ “seq 20" i pgtla zostanie wykonana 20 razy.

Funkcje

Tak jak w wigkszosci "zwyklych" jezykow programowania, w bashu takze mozna definiowac
funkcje - zbiory instrukcji, ktore czgsto si¢ powtarzaja w programie. Zamiast wielokrotnie
wstawia¢ zestawy instrukcji mozna weze$niej zdefiniowac taka funkcjg 1 pdzniej juz tylko
wstawia¢ wywolanie funkcji. Funkcj¢ definiuje si¢ mniej wigcej tak:

function nazwa_funkcji

{

instrukcja1

instrukcja2

}

Po6zniej do funkcji mozna si¢ odwota¢ przez

nazwa_funkcji parametr1 parametr2

Wewnatrz funkcji parametry sa widoczne jako zmienne $1, $2 itp.

Ciekawym przyktadem uzycia funkcji jest takie polecenie:

10{:[: &4

Mozna je wyda¢ nawet z linii polecen. Jesli nie ma zadnych ograniczen, to po jakim$ czasie
od wydania tego polecenia system (a przynajmniej powtoka) zawiesi si¢ z powodu braku
pamigci. Konstrukcja ta jest bardzo ciekawa. Powoduje ona zdefiniowanie funkcji o nazwie
":", ktora wywoluje sama siebie a nastgpnie zostaje wystana w tto.

Wczytywanie danych

Czgsto potrzebne jest pobranie czego$ z klawiatury. Przydatne do tego jest polecenie read.
Mozna je wykorzysta¢ na kilka sposobow.

read - wczytuje linie ze standardowego wejscia i wysyla je do zmiennej SREPLY.

read ZMIENNA - wczytuje linie ze standardowego wejscia 1 wysyta je do zmiennej
$ZMIENNA

read ZM1 ZM2 ZM2- wczytuje linie ze standardowego wejscia i wysyla je do kolejnych
zmiennych (jedna linia w jednej zmiennej)

Aby przetwarzac¢ np. kolejne linie z pliku nalezy uzy¢ takiej sktadni:



while read < plik; do ...
Wtedy kazda linijka bedzie dostgpna w zmiennej SREPLY.

Wyliczanie wartosci

Czgsto zachodzi potrzeba wyliczenia wartosci jakiego§ wyrazenia, np. 2*6 (przyktad, prosze
si¢ nie $miac¢). Mozna to zrobi¢ na 2 sposoby: albo korzystajac z mechanizmoéw basha albo z
zewngetrznego polecenia. Mechanizm basha wyglada nastepujaco: $(( wyrazenie )). Mozna
przypisac to np. jakiej§ zmiennej: ZMIENNA=§((2+2)). Programem, ktory stuzy do
obliczania warto$ci wyrazenia jest expr. Pobiera on jako argumenty wyrazenie do obliczenia.
Kazda liczba i kazdy znak musi by¢ oddzielony spacja. Przypisa¢ wynik wyrazenia do
zmiennej mozna tar jak przypisywanie do zmiennej wyniku dzialania polecenia:
ZMIENNA="expr 2 \* 2".

Debuggowanie

W zasadzie jest tylko jedna sensowna metoda debugowania. Wystarczy wpisac¢ polecenie set -
x na poczatku skryptu a begdzie wypisywane kazde wydawane polecenie ze skryptu.

Przydatne polecenia

Istnieje wiele przydatnych polecen, ktoére mozna wykorzysta¢ przy pisaniu skryptow.
Wymienie tu niektore z nich.

« cat - wySwietla plik. Opcje: -n - numeruje linie, -s - usuwa powtarzajace si¢ linie.

« tac - cat w odwrotnej kolejnosci.

« sum, cksum, mdSsum - wyliczanie sumy kontrolnej pliku.

« split - dzieli plik na kawatki o zadanej wielkosci.

« csplit - dzieli plik na czg$ci oddzielone wzorami okreslonymi przez uzytkownika.

« expand - konwertuje znaki tabulacji na spacje.

« fmt - formatuje tekst.

« logname - wyswietla nazweg uzytkownika, jako ktory skrypt pracuje.

« id - wyswietla doktadne informacje na temat uzytkownika i grupy, jako ktore skrypt
pracuje.

« nl - czyta dane ze standardowego wejscia 1 na standardowe wyjscie wyswietla te dane
Z numerowaniem linii.

« hexdump - wyswietla otrzymane dane w postaci szesnastkowe;.

« od - to samo co wyzej, tylko wyswietla w postaci 6semkowej (migdzy innymi -
polecam manual)

« printf - odpowiednik funkcji w C o tej samej nazwie - wySwietlanie danych w
roznych formatach.

+ tsort - program do sortowania topologicznego, cokolwiek by to znaczyto.

« tee - bardzo przydatny program. Dane, ktore dostanie na standardowe wejscie wysyta
spowrotem na standardowe wyjscie, ale przy okazji zapisuje do podanego pliku.

« mktemp - program stuzacy do wygenerowania unikalnej nazwy pliku.

« tr - zamienia jedne literki na inne, np. "tr A-Za-z N-ZA-Mn-za-m" spowoduje
zaszyfrowanie tekstu podanego na standardowe wejscie systemem ROT13 - jeden z



prostszych szyfrow powodujacych dodanie 13 do kodu ASCII kazdego znaku. tr
mozna tez wykorzysta¢ do drobnych poprawek w tekscie.

« cut - kolejny bardzo przydatny program. Stuzy do obcinania podanych danych o
podana ilo$¢ znakow, stow, linii czy innych pdl rozgraniczonych podanym znakiem.
Np. ‘cut -f 1 --delimiter=: /etc/passwd’ spowoduje wyswietlenie wszystkich nazw
uzytkownikow (i tylko tych nazw) z pliku /etc/passwd.

« tty - wySwietla nazwg urzadzenia - aktualnej konsoli. Przydatne np. do uruchamiania
roznych programow w zaleznosci od tego, na ktorej konsoli skrypt jest uruchamiany
(np. czy zdalnej, lokalnej, a mozne na terminalu szeregowym).

« wc - program stuzacy do zliczania ilo$ci znakow, stow 1 linii z podanych danych.

« sed - to juz jest potgzne narzedzie. W zasadzie to jest to juz jezyk programowania
stuzacy do obrobki danych tekstowych. Polecam "'man sed’.

 find - tez czgsto si¢ przydaje przy pisaniu skryptow. Jesli kto$ jeszcze nie wie, to jest
to program do wyszukiwania plikow o podanych wtasciwosciach. Polecam ‘'man find’,
poniewaz jest to program o duzej liczbie opcji.

« gawk - kolejny jezyk programowania. Sporo pot¢zniejszy od sed'a. Duzo
dokumentacji jest w /usr/doc/gawk*/.

Links: http://www.leon.w-wa.pl/skrypty.html


http://www.leon.w-wa.pl/skrypty.html

