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Initiation 4 Xwindows, Unix et Emacs

A. Scheuer

Introduction

Le but de cette premiére séance de TP est de vous familiariser avec les outils que vous utiliserez
pour programmer : le gestionnaire de fenétres Xwindows, le systéme d’exploitation Unix, I’'éditeur
Emacs et enfin les particularités de ces deux derniers outils dédiées & Pascal.

Il est donc indispensable que chacun des points abordés dans cette séance soit parfaitement
compris au plus vite, si vous voulez pouvoir utiliser la salle machine (disponible en libre service),
ce qui est fortement recommandé pour vérifier votre compréhension.

Notations: Dans la suite, tout texte écrit avec une police de caractére de largeur constante
(par exemple, comme ceci) correspond & une commande et doit donc étre tapé. Par contre, tout
texte encadré par les signes inférieur et supérieur (<comme cela>, par exemple) correspond a
du méta-langage et doit par conséquent étre remplacé par un texte approprié.

Ainsi, si on vous demande de taper la commande rm <nom-de-fichier>, vous devrez taper au
clavier rm suivi d'un nom de fichier que vous choisirez.

On désignera de méme les touches du clavier par le nom qui les recouvre, un tiret entre
plusieurs noms signifiant que les touches correspondantes doivent étre enfoncées simultanément :
ainsi, si on demande de taper Ctrl-X Ctrl-S, il faut maintenir enfoncée la touche Control et
enfoncer successivement les touches X puis S (sans mettre en majuscule a ’aide des touches
nommeées soit Shift, soit {}). Cas particulier : dans la suite, on désignera respectivement par
les symboles <—, —| et < les touches BackSpace, Tabulation et Enter (ou Return).

1 Ouverture d’une session de travail

Les machines que vous allez utiliser sont des terminaux X, c’est-a-dire des ordinateurs qui ne
geérent que 'affichage (sous Xwindows), connectés & un serveur (qui gére tous les traitements)
nommeé oceanos. Ne vous affolez donc pas si votre terminal semble bloqué : songez que le serveur
doit s’occuper de chacun de vous, et laissez lui un peu de temps.



1.1 Connection sur un terminal

Avant de vous connecter, vous devez voir & I’écran une fenétre ressemblant & ceci:

Oceanos

login: |

password:

La barre verticale (|) indique I’endroit ou apparaitra le texte que vous allez taper au clavier.
Entrez sur la premiére ligne le nom d’utilisateur (en anglais, “login name”) qui vous a été donné.
Sur la seconde ligne, entrez le mot de passe (“password”) qui vous a été communiqué. Ce mot de
passe n’apparaissant pas, prenez votre temps pour le taper.

Attention: Aussi bien pour le nom d’utilisateur que pour le mot de passe, il convient de faire
la différence entre les lettres minuscules et majuscules: vérifiez que la touche verrouillant les
majuscules (nommée Caps Lock ou contenant un verrou avec une fléche vers le haut) n’est pas
enfoncée (une diode verte en haut a droite du clavier, sous laquelle est écrit “Caps Lock” ne doit
pas étre allumée). Faites aussi bien attention a différencier le caractére moins (-) du souligné (_).

Si vous n’arrivez pas & vous connecter, faites appel & I’enseignant.

1.2 TUtilisation de la souris

Normalement, vous étes maintenant connectés sur oceanos. Vous devez voir a ’écran un fond
grisé, contenant en haut & gauche une unique fenétre, dans laquelle sont écrit des messages du
systéme. Cette fenétre s’appelle une fenétre console, et permet de surveiller le bon fonctionnement
de l'ordinateur, ou plus précisément du gestionnaire de fenétres.

Ainsi que nous 'avons vu en cours, on peut définir une bijection entre la zone affichée a
lécran (et gérée par le gestionnaire de fenétres) et la région sur laquelle la souris se déplace.
L’image, par cette bijection, de la position de la souris est indiquée & 1’écran par ce qu’on appelle
le curseur souris. Lorsque ce curseur se déplace sur le fond (grisé), il a pour forme une fléche
remplie de blanc, et pointée vers la gauche et le haut. Lorsqu’au contraire il traverse une fenétre
de texte (comme une fenétre de commandes ou d’édition, cf. § 2 et § 3), il a une forme proche
d’'un I dont le haut et la base sont incurvés vers la barre centrale.

Vous remarquerez que la souris posséde trois boutons. Le bouton de gauche est celui que
vous utiliserez le plus souvent : lorsqu’on vous demande ce “cliquer”, on signifie par cela que vous
devez appuyer, puis relacher un bouton (celui de gauche, si on ne précise pas le contraire) de la
souris.

1.3 Manipulation des fenétres

Commencez par ouvrir une fenétre de commandes, en appuyant sur le bouton gauche de la
souris alors que celle-ci est sur le fond grisé, et en relachant ce bouton aprés avoir sélectionné
(c’est-a-dire déplacé la souris avec le bouton gauche enfoncé) 'unique option (normalement,
nommeée oceanos) du menu déroulant qui apparait. Une seconde fenétre, similaire & la fenétre
console, doit apparaitre sous la premiére. Avant de 1’utiliser pour découvrir les commandes Unix
(cf. § 2), elle va nous servir & expérimenter les diverses manipulations que l'on peut effectuer sur



les fenétres. Pour cela, nous allons nous concentrer sur le cadre de la fenétre plutdét que sur son
intérieur.

— Positionnez la souris sur la (large) barre supérieure de la fenétre, puis enfoncez le bouton
gauche et déplacez la souris (en maintenant le bouton enfoncé). Vous constaterez que la
fenétre reste solidaire du curseur souris, et peut ainsi étre déplacée.

— La méme opération sur la bordure droite, gauche, inférieure ou supérieure du cadre permet
de modifier la taille de la fenétre dans une seule dimension associée 4 la bordure (hauteur
pour les bordures inférieure et supérieure, largeur pour celles de droite et de gauche).

— Les quatre coins du cadre permettent de modifier la taille de la fenétre dans les deux
dimensions (hauteur et largeur).

— Pour finir, le coin droit de la barre supérieure de la fenétre peut contenir deux ou trois
boutons : 'un, contenant un signe _, permet de fermer (“iconifier”) la fenétre en une petite
image (icone), qui peut étre rouverte par un double clic; le second, contenant un petite
fenétre, permet d’agrandir la fenétre de maniére & remplir tout ’écran, ou inversement de
revenir & la taille précédente; le dernier, contenant une croix, détruit définitivement la
fenétre, et doit donc étre utilisé avec précaution.

Faites quelques essais de manipulation avec la fenétre que vous avez créée. Cette fenétre
devant nous étre utile par la suite, évitez le dernier cas (bouton X) si vous ne voulez pas rouvrir
une autre fenétre. Vous pourrez constater que le curseur souris se modifie lorsqu’il est positionné
sur le cadre de la fenétre, prenant une forme qui représente 1’action possible & cet endroit.

2 Présentation de commandes Unix

La fenétre de commandes permet d’exécuter des commandes Unix, c’est-a-dire de donner
des instructions au systéme d’exploitation. Le systéme d’exploitation signale qu’il attend vos
commandes en affichant une invitation de la forme <numéro> oceanos >, le numéro indiqué
étant celui de la commande attendue. Les commandes que nous allons vous présenter concernent
principalement la sécurité, les répertoires et les fichiers.

2.1 Modifier le mot de passe

La premiére chose a faire (nous n’avons que trop tardé) est de modifier votre mot de passe.
Pour cela, vous allez utiliser la commande passwd, suivie de <=. Vous devrez alors entrer (a
l’aveugle) I’ancien mot de passe, c’est-a-dire celui que vous avez utilisé pour vous connecter (ceci
est une routine de sécurité). Ensuite, Unix vous demandera d’entrer deux fois de suite le nouveau
mot de passe.

Si ces deux nouveaux mots de passe (tapés encore une fois a l’aveugle) sont identiques,
I’ancien mot de passe sera remplacé par le nouveau. Sinon, ’ancien mot de passe sera conservé.
Lisez attentivement le message terminant la commande: il vous indique (en anglais) si la
modification du mot de passe a été réellement effectuée.

2.2 Manipulation de répertoires

Dans cette section, nous allons décrire rapidement la hiérarchie des répertoires sur oceanos, et
les commandes sous Unix correspondant aux répertoires. Nous vous proposons ensuite quelques
manipulations pour mettre en pratique les notions présentées.
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‘ abbes/ ‘ .- ‘ weber/ ‘ .- ‘ scheid/ ‘ ‘scheuer/‘

FiG. 1 — Eztrait de la hiérarchie des répertoires sur oceanos

La figure 1 présente une partie de la hiérarchie des répertoires sur oceanos. Les répertoires
et les fichiers que vous n’utiliserez pas dans un premier temps ont été enlevés (et remplacés par
...) dans un soucis de clarteé.

Dans une telle hiérarchie, on appelle chemin d’accés & un répertoire R; depuis un répertoire
Ry, la branche (dans cette représentation) qui va du nceud correspondant au répertoire Ry jusqu’a
celui correspondant au répertoire R;. Pour écrire ce chemin, on utilise soit les nom des répertoires,
soit ../ pour désigner le répertoire contenant le répertoire oll on est arrivé.

Ainsi, le chemin le plus direct du répertoire abbes au répertoire scheuer s’écrit ../../prof/
scheuer : le premier ../ permet de remonter de abbes & 1im, le second fait remonter de 1im &
users, puis on descend dans prof et scheuer. Cette écriture est la plus courte pour ce chemin,
mais elle n’est pas unique: on peut aussi écrire ce chemin sous la forme ../../../users/prof/
scheuer, ou ../weber/../../prof/scheid/../scheuer, par exemple...

Un répertoire est habituellement désigné soit uniquement par son nom (s'il n’y a pas d’am-
biguité), soit par I’écriture du plus court chemin menant de la racine / jusqu’au répertoire en
question.

Parmi ces répertoires, il en existe deux particuliérement importants : votre répertoire princi-
pal, qui contient tous les répertoires et les fichiers vous appartenant, et votre répertoire courant,
qui est celui dans lequel vous étes & un instant donné.

Le premier est fixe et correspond & /users/lim/<votre-login>. Plus simplement, ce répertoire
est représenté par le caractére ~. Plus généralement, ~<login> représente le répertoire principal
de l'utilisateur <login>.

Le répertoire courant (./) correspond, au départ, lorsque vous vous connectez, a votre réper-
toire principal. Pour savoir ou vous étes, vous pouvez utiliser la commande pwd (“Print Working
Directory”, afficher le répertoire courant). Cependant, vous pouvez changer ce répertoire, c’est-
a-dire vous déplacer dans la hiérarchie de répertoires. Pour cela, il suffit d’utiliser la commande
cd (“Change Directory”, changer de répertoire). La commande cd <répertoire> vous emmeéne
dans le répertoire <répertoire>, alors que la commande cd (sans argument) est équivalent &
cd ~ et vous raméne dans votre répertoire principal. Remarque : le nom des répertoires étant
quelquefois un peu long, et son orthographe ne vous étant pas toujours parfaitement connue, je
vous invite & utiliser la touche Tabulation (—|); sa frappe est interprétée par Unix comme une
demande de complétion: s’il n’y a qu'une seule possibilité de compléter ce que vous avez tapé,
Unix le compléte ; sinon, il vous affiche les différentes possibilités (rien si aucune complétion n’est
possible). Cela vous permet de taper plus vite, et de vérifier que vous ne faites pas de faute de
frappe (il n’y aura alors pas de complétion possible).



Parcourir des répertoires n’est vraiment intéressant que si on peut consulter leur contenu.
Pour ce faire, on dispose de la commande 1s (“LiSt content”, énumérer le contenu), qui donne
la liste des fichiers et des répertoires contenus dans le ou les répertoires passés en paramétre, ou
dans le répertoire courant s’il n’y a pas de parameétre. L’utilisation de I'option -1 (“Long”) permet
d’avoir, en plus de la liste des fichiers et des répertoires, des informations quant & leur date de
création et aux droits d’accés. On a lors, dans ’ordre, sept caractéres indiquant la nature et les
droits de l'objet (décrits par la suite), le nombre de points d’accés a I'objet (souvent 1), le login
de son propriétaire et son groupe, sa taille en octet, sa date de derniére modification et enfin son
nom. Les sept premiers caractéres se décomposent en quatre groupes: un caractére donnant le
type du fichier (- pour un fichier standard, d pour un répertoire, ...), trois caractéres indiquant
les droits du propriétaire, trois indiquant ceux du groupe et trois ceux des autres utilisateurs. Ces
trois caractéres sont rwx si tous les droits (r = “Read” / lecture, w = “Write” / écriture et x =
“eXecute” / exécution) sont possédés, chaque droit absent étant remplacé par un tiret (-). Dans
le cas d’un fichier, le dernier droit indique si ce fichier peut étre exécuté (comme une commande).
Dans le cas d'un répertoire, il indique si le répertoire peut étre accédé (c’est-a-dire si on peut le
traverser). Ces droits sont important lorsqu’on modifie les fichiers ou les répertoires.

Enfin, la derniére commande dont nous allons parler dans cette section est la commande
mkdir (“MaKe DIRectory”, créer un répertoire). Elle permet de créer un répertoire désigné par
le paramétre. On doit impérativement avoir le droit d’accéder en écriture au répertoire dans
lequel on va rajouter un élément (ici un répertoire), sinon la commande échoue. De méme, la
commande rmdir (“ReMove DIRectory”, enlever un répertoire) ne fonctionne que si on a le droit
d’accéder en écriture au répertoire dans lequel on va enlever un répertoire, et si le répertoire a
enlever est vide (il faut le vider sinon, voir plus loin pour les fichiers).

Précisions sur la représentation des répertoires: Unix ne reconnait que deux maniéres
de désigner un répertoire: une représentation absolue et une relative. La premiére commence
forcément par le caractére / (qui désigne la racine de la hiérarchie des répertoires) ou par un
caractére ~ (suivi éventuellement d’un login). Si la représentation ne commence pas par un de
ces deux caractéres, c’est une représentation relative: on considére qu’il faut lui rajouter ./ au
début, c’est-a-dire qu’il faut considérer qu’elle désigne le chemin partant du répertoire courant
et menant au répertoire en question.

Ainsi, si vous étes dans votre répertoire courant (un répertoire /users/lim/<votre-login>),
/users/prof/scheuer, “scheuer et /../../prof/scheuer sont trois représentations absolues
du méme répertoire, dont une représentation relative sera ../../prof/scheuer (ou ./../../
prof/scheuer, ou ../../../users/prof/scheuer...).

Application: Vous étes, au départ, dans votre répertoire principal. Vérifier son nom, en tapant
pwd <.

Rendez-vous dans le répertoire principal de M. Scheuer (cd “scheuer <). Consultez en
le contenu (1s), puis allez dans LicMath/TP1/. Lorsque vous avez consulté le contenu de ce
répertoire, retournez dans votre répertoire principal (cd), et créer un répertoire Info (mkdir
Info), puis un répertoire TP1 dans ce répertoire Info (mkdir Info/TP1).

2.3 Manipulation de fichier

Maintenant que vous savez manipuler les répertoires, voyons comment les remplir de fichiers
(;-) L. Encore une fois, nous allons présenter les commandes d’Unix en rapport avec les fichiers,

1. Pour ceux d’entre vous qui ne connaissent pas ces signes, ils forment ce qu’on appelle un “smiley” (sourire)
tourné vers la droite, et indique une pointe d’humour. Il en existe plusieurs variantes...



puis nous vous en proposerons une mise en pratique.

La commande more permet d’en savoir plus sur un fichier: elle affiche son contenu dans la
fenétre de commandes. Il faut cependant impérativement avoir le droit d’accéder en lecture au
fichier en question (cf. § 2.2, & propos de la commande 1s). Lorsque ce contenu occupe plus de
place que la taille la fenétre, il est possible de le parcourir soit ligne par ligne (en tapant <), soit
page par page (en tapant sur la barre d’Espace). Il est alors aussi possible de revenir une page
en arriére, en tapant B (“Backward”, en arriére). Il est enfin possible de terminer la visualisation
du fichier, en tapant Q (“quit”, quitter).

La commande cp (“CoPy”, copier) permet de copier un fichier. Le premier parameétre désigne
le fichier source (le fichier d’origine), le second parameétre est soit un répertoire (le fichier résultat
aura alors le méme nom que le fichier d’origine), soit un fichier. Il faut, ici encore, pouvoir accéder
en lecture au fichier source, et en écriture au répertoire dans lequel on ajoute un fichier.

La commande mv (“MoVe”, déplacer) permet de déplacer un fichier, de la méme maniére
que la commande cp. Il faut ici pouvoir accéder en écriture au répertoire du fichier source (qui
sera enlevé) et au répertoire de destination. Il est possible que le répertoire source et celui de
destination soient confondus: cela permet de changer le nom d’un fichier dans un répertoire (nous
verrons un exemple de ce cas dans la mise en pratique).

Enfin, la commande rm (“ReMove”, enlever) permet de supprimer le fichier passé en paramétre.
Il faut bien siir avoir les droits d’écriture pour le répertoire contenant le fichier en question. En
fait, la commande mv <fichierl> <fichier2> est équivalente & la succession des commandes cp
<fichierl> <fichier2> et rm <fichierl>.

Application: Vous étes normalement dans votre répertoire principal (vérifiez le). Copier le
fichier "scheuer/LicMath/TP1/poker.p dans le répertoire Info/TP1/ que vous avez créé dans
votre répertoire principal. Il y a pour cela plusieurs méthodes: de votre répertoire principal, ta-
pez cp “scheuer/LicMath/TP1/poker.p Info/TP1/ (cela me parait le plus simple) ; sinon, aller
dans le répertoire Info/TP1/ (cd Info/TP1/) puis copier le fichier dans le répertoire courant (cp
“scheuer/LicMath/TP1/poker.p ./);enfin, allez ou se trouve le fichier (cd ~scheuer/LicMath/
TP1/) puis copiez le fichier ou il faut (cp poker.p ~/Info/TP1/...

Il existe encore beaucoup d’autres méthodes, choisissez en une et vérifier son bon fonctionne-
ment en comparant le contenu dur fichier source et du fichier obtenu (more ~scheuer/LicMath/
TP1/poker.p, more ~/Info/TP1/). Essayez, a cette occasion, les commandes sous more (Return,
Espace, B et Q).

Faites une copie de ce fichier, et nommez la par exemple copie-poker.p (rappelons qu’il ne
faut jamais utiliser d’espace dans un nom, celui-ci serait alors considéré comme deux noms dif-
férents): cp poker.p copie-poker.p avec comme répertoire courant ~/Info/TP1/. Renommez
ce fichier de copie (mv copie-poker.p tmp.p), déplacez le (mv tmp.p ~), puis détruisez le (rm
~/tmp.p).

2.4 Pour aller plus loin

Pour utiliser la fenétre de commandes le plus efficacement possible, on a déja vu I'utilisation
possible de la touche Tabulation. Ajoutons & cela la possibilité de se déplacer dans I’historique des
commandes : on peut revenir a une commande précédemment tapée en tapant Ctrl-P (“Previous”,
précédent) ou 1 autant de fois que nécessaire; Ctrl-N (“Next”, suivant) ou | permet d’accéder
aux commandes qui ont suivies celle a laquelle on est revenue, et Ctrl-F (“Forward”, en avant) ou
— et Ctrl-B (“Backward”, en arriére) ou < permettent de se déplacer dans la ligne de commande
pour en modifier le contenu (grace a la touche Backspace).



On peut aussi taper Ctrl-U (“Undo”, défaire) pour vider la ligne de commande, et Ctrl-L
(“cLear”, nettoyer) pour nettoyer la fenétre de commandes toute entiére (sans pour autant perdre
Ihistorique des commandes).

Enfin, Ctrl-C permet d’interrompre toute commande (en cours de frappe ou d’exécution),
alors que Ctrl-Z permet de suspendre un commande (en cours d’exécution, nous verrons un
exemple d’application dans la section suivante).

Nous allons arréter 14 la description de commandes Unix (cela devrait vous suffire). Si vous
souhaitez plus d’information & propos d’'un commande <commande>, vous pouvez accéder a
la section du manuel concernant cette commande en tapant man <commande> (attention, les
explications sont en anglais).

3 Edition sous Emacs

Emacs est un éditeur de texte trés puissant, dont nous n’utiliserons sans doute pas toutes
les possibilités. Pour I'invoquer, tapez emacs & dans une fenétre de commandes. Si vous avez
oublié le & terminant cette commande, vous perdez la main dans la fenétre de commandes.
Plutot que d’interrompre la commande (Ctrl-C) puis de la corriger (Ctrl-P &), vous pouvez
aussi suspendre son exécution (Ctrl-Z), ce qui vous rend la main, et la mettre en téche de fond
par la commande bg (“BackGround”), ce que fait normalement le & en fin de commande.

Cette commande crée une fenétre d’édition, dont le titre (écrit sur la barre supérieure) contient
le mot emacs. Cette fenétre contient des menus déroulant juste sous la barre supérieure (nommeés
entre autres Buffers, Files, Tools, Edit, Search, ..., Help), un ascenseur le long du coté gauche
et deux lignes en bas de la fenétre (une noire, une blanche).

Vous remarquerez que le curseur souris est le méme sur cette fenétre que sur toute autre
fenétre de texte (comme la fenétre de commandes). Emacs posséde cependant un second curseur,
le curseur texte, qui indique o1l le texte tapé au clavier va apparaitre. Ce curseur est un rectangle
noir de la taille d’un caractére. Il est important de bien faire la différence entre ces deux curseurs.

Notations: Dans la suite de cette section, nous utiliserons quelque fois la notation Meta-
<lettre>. Cela veut dire qu’il faut taper soit sur la touche Escape (Esc.) puis sur la lettre
<lettre>, soit simultanément sur Alt et la lettre <lettre>.

3.1 Lecture et écriture d’un fichier

Pour charger un fichier dans I’éditeur, tapez Ctrl-X Ctrl-F (“Find file”, trouver un fichier).
11 apparait alors dans la derniére ligne (sous la ligne noire) le message Find file: <répertoire-
courant >, suivi du curseur texte. Modifiez ou complétez le texte (avec Backspace et des carac-
téres) pour indiquer le fichier poker.p contenu dans votre répertoire ~/Info/TP1/. N hésitez pas
a utiliser la Tabulation (elle fonctionne ici aussi).

Lorsque vous tapez Return, Emacs charge le fichier & éditer dans ce qu’on nomme un buffer:
on peut charger plusieurs fichiers, et basculer de l'un & ’autre en utilisant le premier menu
déroulant (Buffers) ou en cliquant avec la souris tout en maintenant la touche Control appuyée.
La ligne noire en bas de ’éditeur contient alors le texte suivant : les caractéres -:, deux caracteres
(- sile fichier n’a pas été modifié depuis sa derniére écriture sur le disque, ** s’il I’a été et nécessite
donc d’étre sauvegardé ou %} si le fichier ne peut pas étre modifié; il faut alors le sauvegarder
sous un autre nom, voir un peu plus loin), deux caractéres blancs puis le nom du fichier charge.
On trouve un peu plus loin, entre parenthéses, le mode sous lequel Emacs se trouve (le mode
est un environnement spécifique & Emacs, définissant des commandes spéciales, et généralement



associé a un type de fichier), deux caractéres moins (-), le numéro de la ligne sur laquelle se
trouve le curseur texte et le pourcentage de texte que cela représente depuis le début.

Dans le cas qui nous intéresse maintenant (le fichier poker.p), la ligne noire doit présenter le
texte suivant: -:-- poker.p (Pascal)--L1--Top------- (les derniers caractéres
moins allant jusqu’a la fin de la ligne). Vous pouvez donc modifier le fichier, vous ne 1’avez pas
encore fait, il s’appelle poker.p, correspond au mode Pascal et votre curseur texte est & sa
premiére ligne, en haut du fichier (“Top”).

Si les deux caractéres suivant -: sur la ligne noire ne sont pas %%, vous pouvez modifier ce
fichier. Vous pourrez alors , & tout moment, sauvegarder votre fichier (sous son ancien nom) en
tapant Ctrl-X Ctrl-S (“Save file”, sauvegarder le fichier). Vous verrez alors apparaitre dans la
derniére ligne le message Wrote <nom-complet-du-fichier>.

Sinon, ou si vous souhaitez sauvegarder votre fichier sous un autre nom, tapez Ctrl-X Ctrl-W
(“Write file”, écrire le fichier). Le message Write file: <répertoire-courant>, suivi du curseur
texte, apparait alors dans la derniére ligne; spécifier un nom de fichier comme pour la com-
mande de sauvegarde. Si le fichier existe déja, Emacs vous demandera (en anglais et dans la
derniére ligne) de confirmer que vous voulez effacer ce fichier. La sauvegarde effectuée, vous
verrez alors apparaitre le méme message que celui concluant la sauvegarde précédente (Wrote
<nom-complet-du-fichier>), et la ligne noire sera modifiée en conséquence : elle commencera alors
par -:-- <nom-du-fichier>.

Remarque: Pour ces trois commandes, vous pouvez, si vous préférez, utiliser le menu déroulant
“Files” (en haut a gauche) plutot que des raccourcis au clavier. La commande invoquée est alors
la méme (elle produit les mémes résultats sur les deux lignes du bas, que ce soit des affichages
ou des questions).

3.2 Déplacements dans un fichier

Il vous est possible de vous déplacer dans le fichier affiché & ’écran en tapant les raccourcis
clavier suivants:

~ Ctrl-F (“Forward”, en avant), ou —, permet d’avancer d’un caractére vers la droite ou de
passer & la ligne suivante si le curseur texte a atteint la fin de la ligne;

— Ctrl-B (“Backward”, en arriére), ou <, permet d’avancer d’'un caractére vers la gauche ou
de passer a la ligne précédente si le curseur texte a atteint le début de la ligne;

— Ctrl-P (“Previous”, précédent), ou 1, permet de passer a la ligne précédente si le curseur
texte n’est pas sur la premiére ligne (“bip” sinon);

— Ctrl-N (“Next”, suivant), ou |, permet de passer a la ligne suivante (cela rajoute des lignes
au fichier si on est sur la derniére).

Les raccourcis Meta-F et Meta-B étendent les deux premiéres fonctionnalités aux mots : avance
ou recul d’un mot. Le raccourci Ctrl-A (pas de mnémonique) permet d’aller au début de la ligne,
Ctrl-E (“End of line”, fin de ligne) & la fin, Meta-A et Meta-E correspondent aux début et fin du
paragraphe courant.

Le raccourci Ctrl-V (pas de mnémonique) permet de passer a la page suivant (“bip” si on est
a la fin du fichier), Meta-V (pas de mnémonique) permet de passer a la page précédente (“bip”
si on est au début du fichier). Enfin, le raccourci Meta-< permet de revenir au début du fichier,
alors que Meta-> (obtenu par Meta-{}-<) positionne le curseur texte a la fin du fichier.

Pas de panique: il est aussi possible de déplacer le curseur texte d’un clic de la souris (le
curseur texte se place sous le curseur souris). On peut aussi utiliser I’ascenseur (situé prés du cadre



gauche) pour monter et descendre dans le texte: un clic & gauche dans la zone de 1’ascenseur fait
descendre le texte (d’une hauteur proportionnelle a la distance du haut de l’ascenseur jusqu’au
curseur souris), un clic a droite ayant un effet similaire pour la montée, alors qu’un clic au milieu
permet un mouvement plus fin et continu)...

Application: Parcourez le fichier poker.p d’un bout & ’autre en utilisant chacune des mé-
thodes précédentes. Si vous modifiez ce fichier, empressez-vous de passer a la section suivante,
pour corriger cette modification.

3.3 Modifications et recherches

Le mode d’édition par défaut d’Emacs est 'insertion : taper du texte a pour effet de I'insérer
a la place du curseur texte. On peut évidemment effacer du texte, en utilisant +— (Delete) pour
revenir en arriére (efface le caractére précédant le curseur texte), ou Ctrl-D (“Delete”, détruire)
pour effacer en avant (le caractére suivant le curseur texte). Il est possible d’effacer les retours
a la ligne (qui sont invisibles), ce qui fusionne les deux lignes qui entourent ce retour a la ligne.

Il est possible de sélectionner du texte avec la souris, et de le copier ailleurs: un clic a
gauche déplace le curseur texte et marque le début, un clic & droite sélectionne la zone reliant le
curseur texte au curseur souris et copie cette zone, un clic au milieu colle la zone précédemment
sélectionnée ol se trouve le curseur souris et positionne le curseur texte a la fin du texte ajouté.
On peut aussi copier du texte uniquement avec le curseur texte: on choisit le début de la zone
en tapant Ctrl-Espace (le message Mark set, position repérée, s’affiche sur la derniére ligne),
Ctrl-W coupe la zone reliant cette position & la nouvelle position du curseur texte, et Ctrl-Y la
colle a la nouvelle position du curseur texte.

Il est heureusement possible de défaire des erreurs, en utilisant au choix Ctrl-X Ctrl-U
(“Undo”, défaire ; peu recommandé, trop compliqué), Ctrl-_ (trés bien pour les claviers AZERTY)
ou bien Ctrl-/ (préférable sur les claviers QWERTY). On peut répéter plusieurs fois cette opé-
ration, revenant en arriére dans 1’édition du fichier. Ce “retour en arriére” est trés pratique.
Attention, cependant : il s’arréte dés qu’on fait autre chose qu’annuler les actions précédentes,
et annuler les actions précédentes revient alors & annuler les annulations que l'on vient de faire
(jusqu’au point maximum de I’avancement, ou on repart en arriére). Vous pourrez essayer, plutot
un autre jour et surtout sur la copie d’un fichier (ou du moins sur un fichier sans aucune impor-
tance: les risques de raté sont grands lorsqu’on tente ce genre de manipulation pour la premiére
fois).

Pour faire des modifications plus intelligemment, il est possible de chercher un texte dans le
fichier. Utilisez pour cela Ctrl-S (“Search”, chercher) si vous chercher le texte dans la suite du
fichier (la recherche reprendra du début aprés vous avoir signalé qu’elle a atteint la fin du fichier),
ou Ctrl-R (R précede S) si vous préférez une recherche a rebours. Tout deux déclenchent un
affichage dans la ligne sous la ligne noire : I-search: dans le cas de Ctrl-S, I-search backward:
pour Ctrl-R; puis attendent que vous tapiez le texte recherché et effectuent la recherche au fur
et & mesure de votre frappe. Si l'instance trouvée du texte (la premiére ou la derniére) ne vous
convient pas, tapez a nouveau Ctrl-S ou Ctrl-R (vous pouvez passer de I'un & l'autre sans
probléme). Taper deux fois de suite Ctrl-S ou Ctrl-R (sans entrer de texte a la demande)
relance la précédente recherche effectuée.

Il est aussi possible de chercher et de remplacer une expression, en tapant Meta-%, ce qui fait
apparaitre le message Query replace: (remplacement avec vérification) dans la derniére ligne.
Tapez ensuite ’expression a remplacer, puis Return. Le message de la derniére ligne devient alors
Query replace: <expression-ad-remplacer> with:. Tapez ’expression remplacante, puis Return.
Pour chaque occurrence de I’expression a remplacer entre le curseur texte et la fin du fichier (pas



de retour au début du fichier), Emacs vous demande de confirmer la substitution (par le message
Query replacing <expression-a-remplacer> with <expression-remplacante>: (? for help):
répondez y pour oui, n pour n ou q pour terminer.

Application: Modifiez & votre guise le fichier poker.p en utilisant chacune des méthodes
précédentes. Vous pourrez le récupérez sans probléme dans son répertoire d’origine “scheuer/
LicMath/TP1/.

3.4 Sortir d’Emacs

Si vous souhaitez en savoir plus sur les commandes Emacs, n’hésitez pas & utiliser ’aide
en ligne: Ctrl-H propose plusieurs aides, dont Ctrl-H I (“Help Informations”) qui décrit de
nombreux utilitaires.

Sinon, vous pouvez quitter Emacs en tapant Ctrl-X Ctrl-C (“Close”, fermer), ou en utilisant
la derniére option du menu déroulant “Files” (en haut & gauche)...

4 Programmer en Pascal

Pour terminer cette séance, nous allons voir comment un fichier Pascal peut étre édité, compilé
puis exécuté grace aux outils que nous avons décrit précédemment. Pour cela, nous utiliserons le
fichier poker.p déja vu.

4.1 Edition du fichier

Recopiez & nouveau ce fichier poker.p depuis son répertoire d’origine “scheuer/LicMath/
TP1/, si vous ’avez modifié au cours de la section précédente. Copiez le dans un autre fichier (par
exemple, copie-poker.p), afin de pouvoir modifier ce dernier sans compromettre la compilation
de la prochaine section.

Charger le fichier copie-poker.p sous Emacs, et modifier le. Vous remarquerez sans doute
qu’Emacs aligne automatiquement le texte de facon a le rendre plus lisible. Le mode Pascal
définit de plus quelques commandes vous permettant de programmer plus vite et plus siirement
en Pascal (la liste de ces commandes est donnée par 'aide en ligne concernant le mode courant,
obtenue en tapant Ctrl-H M).

Application: Modifiez le fichier copie-poker.p pour constater 1’alignement automatique,
ainsi que pour essayer les fonctions définies par le mode Pascal.

4.2 Compilation et exécution

Pour compiler un programme Pascal contenu dans le fichier <fichier> du répertoire courant,
il suffit de taper dans la fenétre de commandes gpc <fichier>, suivi éventuellement de -0 <exé-
cutable> pour que le fichier exécutable produit soit nommé <exécutable> (et non a.out comme
c’est le cas par défaut). L’exécutable produit peut alors étre essayé en tapant <exécutable> dans
la fenétre de commandes.

Application: Compilez le fichier poker.p pour obtenir un exécutable poker (gpc poker.p
-0 poker), puis essayez le (poker).
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