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1. - Objetivo.

El propósito de esta práctica es conocer y comenzar a utilizar los recursos, tanto físicos como lógicos, que se usarán habitualmente en las sesiones de laboratorio de la asignatura. Con este fin presentaremos las características principales del sistema operativo UNIX, del procesador de textos EMACS y del lenguaje de programación PASCAL.

2. - Introducción.

El término programación se asocia comúnmente con el de codificación, lo cual es un error bastante grave ya que la actividad de la programación implica una serie de etapas donde la codificación es solamente una de ellas. En líneas generales, el desarrollo de un programa para la resolución de un problema tiene las siguientes fases:

· Definición del problema, en la que se debe establecer con claridad qué es lo que se quiere resolver.

· Diseño del algoritmo, en la que se desarrolla la secuencia lógica de pasos para la resolución del problema, basada en la aplicación de una metodología de diseño y la utilización de una notación algorítmica. 

· Codificación, se convierte el algoritmo en un programa escrito en un lenguaje de programación específico, en nuestro caso dicho lenguaje será el Pascal.

· Ejecución y prueba, para determinar el grado de corrección del programa construido.

· Mantenimiento, para reparar y/o actualizar el programa.

Estos cinco pasos constituyen lo que se llama ciclo de vida de un proyecto informático. Las dos primeras fases se desarrollarán en las clases de teoría, frente a las tres últimas que serán objeto de estudio en las prácticas.

Con el fin de ejecutar y probar los programas debemos trabajar sobre un entorno adecuado, esto es, sobre un sistema informático. Un sistema informático se divide en cuatro partes fundamentales: Hardware (HW), Sistema Operativo (S.O.), Programas de Aplicación y Usuarios.

El HW proporciona los recursos básicos del sistema informático: memoria, procesador y dispositivos de E/S .

El S.O. puede entenderse como un entorno para ejecutar programas, en este sentido actúa como una interfaz entre los programas y el hardware, de forma que el usuario no necesita conocer los detalles del manejo del hardware. Su objetivo principal consiste en incrementar la productividad, tanto de los usuarios como del HW , ofreciendo una máquina extendida que disminuye la diferencia entre lo que el programador desea y lo que la máquina es capaz de efectuar por sí sola.

Los compiladores, programas comerciales, bases de datos, editores de texto etc..., son los programas de aplicación que normalmente los usuarios utilizan dependiendo de sus necesidades. 

Los usuarios no sólo son las personas que hacen uso de la computadora, sino todos aquellos entes que puedan obtener un servicio del mismo, por ejemplo otras computadoras y máquinas.

A continuación, presentaremos las características más relevantes del sistema informático sobre el que se trabajará a lo largo del curso.

3. - El Hardware.

Para la realización de las prácticas se dispone de una computadora personal compatible PC, para cada uno de los puestos de trabajo. Sus características más relevantes son las siguientes
:

· Procesador: Pentiun 100.

· Memoria Principal: 32 Mb

· Disco Duro: 1Gb   

· Monitor color de 14”

Las impresiones de los programas se realizarán en la impresora HP Laser Jet 4M.

4. - El Sistema Operativo UNIX.

El sistema operativo es un conjunto de programas, cuyo objetivo final es ofrecer una interfaz entre el hardware (HW.) y los usuarios, de forma que el usuario no necesite conocer las peculiaridades de utilización de las diferentes componentes del HW. Su tarea consiste principalmente en gestionar los recursos del sistema informático (memoria, procesador, ...). 

Además de los programas propios del SO (cuyo estudio sale del ámbito de la asignatura) uno de los programas de aplicación más importantes es el intérprete de órdenes (shell), puesto que hace las funciones de intermediario entre el usuario y el S.O.. El intérprete de órdenes se encarga de leer, interpretar y ejecutar las órdenes de los usuarios. Por lo tanto conociendo el conjunto de órdenes que sabe interpretar el intérprete de órdenes es posible acceder a todas las prestaciones que ofrece el sistema. 

El sistema operativo UNIX se inició como un proyecto de investigación, convirtiéndose con el paso de los años en un producto ampliamente utilizado en el mundo académico, empresarial y gubernamental. Quizá entre otros uno de los motivos de su amplia difusión sea el hecho de que el código fuente haya estado disponible y en su mayoría escrito en el lenguaje de programación C. 

El UNIX es un sistema que soporta la multiprogramación, esto significa que pueden haber varios programas ejecutándose simultáneamente. Además es un sistema interactivo, lo que proporciona una comunicación directa entre el usuario y el sistema (el mediador será el intérprete de órdenes) y multiusuario, lo que permite que varios usuarios trabajen simultáneamente. 

En las prácticas se utilizará el sistema LINUX (versión Red Hat 6.2), que puede entenderse como una versión del UNIX para computadoras presonales. El LINUX es un software de libre acceso.

En lo que resta de apartado presentamos las características más relevantes del sistema de ficheros que soporta LINUX (la organización de la información), el modo de acceso a una sesión de trabajo, el formato general de los comandos del intérprete de órdenes, los comandos elementales para la gestión de ficheros y otros comandos generales, que nos serán de gran utilidad para la realización de las prácticas. 

4.1. - Sistema de ficheros.

Para un uso adecuado del S.I., el sistema operativo proporciona un punto de vista lógico y uniforme del almacenamiento de la información. El S.O. hace abstracción de las propiedades físicas para definir una unidad de almacenamiento lógico, el fichero (archivo). Y es el propio S.O. quién se encarga de la relación entre ficheros y dispositivos físicos.

Ficheros y directorios

Un fichero es una colección de informaciones definidas por su creador, relacionadas entre sí y agrupadas bajo un nombre común. Todo el trabajo de los usuarios está almacenado en ficheros y éstos pueden representar programas, textos, datos,... Para elegir un nombre de fichero normalmente se utiliza una secuencia de caracteres alfanuméricos (letras y dígitos), un punto “.” y otra secuencia de letras (extensión) que representa el tipo de fichero. Por ejemplo:  pract1.p, donde la extensión p indica que es un programa en Pascal. Hay que evitar utilizar caracteres en los nombres de fichero que tengan un significado especial para el intérprete de órdenes, por ejemplo "/", "#", "$",...

Como resulta fácil imaginar un usuario medio, en poco tiempo, puede generar una gran cantidad de ficheros, por lo que el sistema operativo ofrece la posibilidad de organizar los ficheros en directorios. Básicamente un directorio es un contenedor de un grupo de ficheros. Si se imagina un fichero como algo análogo a un documento de oficina, un directorio sería una carpeta de ficheros o un cajón de la mesa. Además de ficheros los directorios pueden a su vez contener otros directorios, que a vez pueden contener otros y así sucesivamente. 

La estructura jerárquica de los ficheros. Nombres de caminos.

El sistema de ficheros de LINUX presenta una estructura de directorios jerárquica en forma de árbol, debido a que cada directorio puede bifurcar hacia otros directorios y ficheros. Los sistemas de ficheros en forma de árbol se dibujan normalmente de arriba a abajo, con la raíz del árbol en la parte superior del dibujo:
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La raíz del árbol de denomina directorio raíz y se representa con un / (slash). La raíz contiene, para este ejemplo, seis subdirectorios: bin, etc, prácticas, usr, tmp, dev. 

Cuando un usuario accede al sistema se ubica automáticamente en su propio directorio, que denomina directorio de trabajo, a través de los comandos adecuados se puede desplazar hacia arriba o hacia abajo en el árbol de directorios, modificando el directorio actual. En la siguiente figura, el usuario1, al conectarse estaría en el directorio usuario1.
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El LINUX permite especificar nombres de ficheros incluyendo los nombres de los directorios donde están ubicados. Este tipo de nombre de fichero de denomina nombre de camino (pathname), porque representa una lista del camino a lo largo del árbol de directorios que hay que seguir desde la raíz hasta llegar al fichero o directorio. El sistema de ficheros comienza por la raíz (/), y los nombres de directorios y ficheros en un camino se separan por slashes (/). Por ejemplo el nombre del camino desde la raíz para el fichero ejem.p, sería el siguiente:

/practicas/ad1/usuario1/ejem1

Pese a que el nombre de un fichero o directorio lo idéntica unívocamente, es posible tener nombres iguales siempre que su nombre de camino desde la raíz sea diferente. No siempre es necesario especificar los pathnames completos para hacer referencia a los ficheros, se puede indicar el camino relativo a partir del directorio actual o el inmediatamente superior al actual:

· Si el pathname empieza por "/" se parte del directorio raíz

· Si el pathname empieza sin "/" se parte del directorio en que estemos en ese instante

· Con "." se indica el directorio actual

· Con ".." se indica el directorio inmediatamente superior al actual.

Ejemplos: Supóngase que el directorio actual es: /practicas/ad1/usuario1, de la figura anterior.
	pathname
	directorio/fichero

	ejem.p 
	4

	/tmp 
	1

	/practicas/ad1 
	2

	practicas/ad1
	error

	/practicas/ad1/usuario1/datos 
	5

	../usuario2 
	3

	../../ad3/usuarioN/pract.p 
	6


Ciertos caracteres del pathname son interpretados por el intérprete de órdenes (shell) de una forma especial:

· "*": equivale a cualquier cadena de caracteres.

· "?": equivale a un carácter cualquiera.

· " [  ] ": indica uno de entre un conjunto de posibles caracteres.

Por ejemplo, supóngase un directorio con los siguientes ficheros: f1.p, f2.p, f3.p, f4.p, f1.o, f2.o, f3.o, zzz
	f* 
	indicaría cualquier fichero salvo zzz

	* 
	indicaría cualquier fichero

	f?.p
	indicaría los ficheros f1.p f2.p f3.p y f4.p

	f1.? 
	indicaría f1.p o f1.o

	???
	indicaría zzz (es el único compuesto de 3 caracteres)

	???? 
	indicaría cualquiera excepto zzz (el resto tiene 4 caracteres)

	f[123].p
	indicaría f1.p f2.p y f3.p

	f[14].p 
	indicaría f1.p y f4.p

	f[1-3].p 
	indicaría f1.p f2.p y f3.p

	f[1-4].p
	indicaría f1.p f2.p f3.p y f4.p


En el caso que se permita el acceso de múltiples usuarios a los ficheros, sería deseable controlar quién y en que forma se puede acceder a los mismos. Para ello el LINUX asocia a cada uno de los ficheros y directorios permisos de lectura, escritura y ejecución.

Como resumen se puede destacar que respecto a la gestión de ficheros, el S. O. se encarga de:

· Crear y eliminar ficheros y directorios.

· Proporcionar primitivas para manejar ficheros y directorios (leer, escribir,...).

· Establecer la relación entre ficheros y dispositivos físicos.

4.2. - Acceso al Sistema.

Para comenzar una sesión de trabajo se debe de disponer de un identificador de usuario (cuenta de usuario) y asociado a éste una contraseña. Para la realización de las prácticas de la asignatura el identificador de usuario y la contraseña que tiene asignado cada alumno/a es el mismo que el que se utilizó para la automatrícula. 

En la pantalla de la computadora aparecerá la palabra login, debeís escribir vuestro identificador y pulsar la tecla “ ( “ (return). A continuación aparecerá en pantalla la palabra Password, escribir la misma contraseña que utilizasteis en la automatrícula. Puesto que se trata de una contraseña no aparecerán los caracteres tecleados en la pantalla. En LINUX, no representan los mismos caracteres las letras minúsculas y las mayúsculas por lo que se debe tener cuidado al introducir los nombres (comprobar que el indicador de mayúsculas, Caps Lock, no esté encendido). Si cometeís algún error en el login o en el password pulsar la tecla “ ( “ (return) y volver a empezar. 

Por ejemplo:

login: peremart1 (
Password:         (
Para evitar problemas NUNCA SE DEBE APAGAR LA COMUTADORA, esto es no pulsar NUNCA ni el botón POWER, ni el RESET. Ante cualquier problema avisar a vuestro profesor. 

Una vez accedido al sistema, entrareis a ejecutar la interfaz gráfica GNOME, que proporciona un entorno de trabajo mas amigable que si se trabaja unicamente con el intérprete de órdenes (shell) . 

Las características de dicho entorno se comentarán en las clases de laboratorio. No obstante para una utilización básica de dicho entorno basta con ir pulsando las teclas del ratón abriendo las diferentes opciones de las ventanas. Lo primero que teneis que hacer es abrir una sesion de trabajo, esto es ejecutar el intérprete de órdenes, pulsando el icono correspondiente.

4.3.- Formato general de los comandos.

El formato general de los comandos en LINUX obedece al siguiente patrón:

comando [opciones] [expresión] [fichero(s)]

Ejemplos:

$ rm programa1.p programa2.p

elimina los ficheros programa1.p y programa2.p.
$ rm -i programa1.p programa2.p

lo mismo, pero la opción i (de interactivo) hace que se pida confirmación para el borrado de cada fichero.

$ grep "programación" asignaturas

busca las apariciones de la expresión programación en el fichero asignaturas.
$ grep -n "programación" asignaturas

además de buscar esa expresión, la opción n (de numerado) indica el número de cada una de las líneas en que aparece en el fichero asignaturas.

4.4.- Comandos básicos para la gestión de ficheros.

Se dice que el HOME del usuario es el camino relativo o virtual, desde la raíz del·árbol hasta nuestra ubicación actual, es decir el directorio actual. Tras ejecutar un acceso al sistema (login) nos encontramos en nuestro directorio de trabajo por defecto. Si ejecutamos la instrucción pwd veremos como respuesta nuestro HOME. A partir de ese punto podemos movernos por el ·árbol de directorios. Toda instrucción de movimiento, copia de ficheros, ..., sino especificamos lo contrario, busca en nuestro home los ficheros especificados como parámetros de la instrucción.

Cambio de directorio: cd pathname
Hace que el directorio actual pase a ser el especificado en el pathname que se indica como parámetro.

Ejemplos:

$ cd ..

cambia al directorio inmediatamente superior

$ cd /tmp

se sitúa en el directorio tmp del nivel más alto

$ cd /practicas/ad1/usuario1 

se sitúa en el directorio del usuario1

Listado de un directorio: ls [directorio ó ficheros]
Muestra el nombre de los ficheros contenidos en un directorio. En el caso de que el parámetro sea un fichero (y no un directorio), se suele invocar con alguna opción (como -l) que proporcione información acerca del mismo.

Ejemplos:

Si estamos situados en el directorio /practicas/ad1/usuario1, la ejecución de ls provocará que aparezca en pantalla:
$ ls 


ejem.p

datos

practica1

Algunas de las opciones más importantes del comando ls son las siguientes:

· -l
: proporciona un listado "largo" del contenido. El primer carácter describe el tipo de fichero ( _ ordinario, b bloque, c carácter, d directorio). Los tres siguientes caracteres representan los permisos de acceso para el propietario (sucesivamente r lectura , w escritura y x ejecución, aparece un guión en la posición correspondiente cuando falta algún permiso). Los caracteres 5 a 7 muestran los permisos para el grupo al que pertenece el propietario, y los caracteres 8 a 10 los permisos para el resto de usuarios. Los permisos se pueden cambiar mediante el comando chmod.

· -F
: al lado de cada nombre listado aparece un asterisco si es un fichero ejecutable (programa), o una barra si es un directorio.

Ejemplo:

$ ls -l directorio

total 2

-rwxrw-r-x  1  alex   48 Oct 6 21:38 fichero1

-rwxrw-r--  1  alex  156 Oct 6 21:40 fichero2

Eliminar un fichero: rm fichero(s)
Elimina el fichero (o los ficheros) proporcionado como parámetro.

Ejemplo: 

$ rm datos

elimina el fichero de nombre datos.
La opción –i pide interactivamente confirmación para el borrado de cada fichero, por ejemplo:

$ rm datos ejem.p

datos? y
ejem.p? n

el usuario, en este caso sólo ha dado confirmación (y) para la eliminación del fichero datos.

Renombrar y mover ficheros: mv fich1 fich2
Si fich2 no existe, equivale a renombrar fich1 como fich2. Si fich2 existe, destruye fich2 y fich1 pasa a llamarse fich2. También con este comando se puede cambiar la ubicación de un fichero en el árbol de directorios.

Ejemplos:

$ mv programa.p otro.p

el fichero programa.p pasa a llamarse otro.p. Si ya existía un fichero de nombre otro.p, su contenido se pierde.

$ mv programa.p ../programa.p

traslada el fichero programa.p al directorio situado encima del actual. 

Cambio del modo de acceso a ficheros: 

chmod quién [operación] [permiso] ficheros

Cambia las formas en que el propietario y/o otros usuarios pueden acceder al fichero. Sólo el dueño de un fichero y el superusuario (administrador del sistema) pueden cambiar el modo de acceso a un fichero.

chmod cambia los permisos de acceso para la clase de usuario especificada por quién. El tipo de usuario se establece por una o más de las siguientes letras:

· u
(usuario) propietario del fichero

· g
(grupo) grupo al que pertenece el propietario

· o
 (otros) los demás usuarios

La operación que se ejecutará está definida en la siguiente lista:

· +
agrega el permiso para el usuario especificado

· -
quita el permiso para el usuario especificado

El permiso de acceso está definido por la siguiente lista:

· r
permiso de lectura

· w
permiso de escritura

· x
permiso de ejecución

Ejemplo:

El modo de acceso inicial de un fichero temp se muestra por ls:

$ ls -l temp

-rw-rw-r--   1 alex   57 Dec  5 16:47  temp

La siguiente línea de mandato elimina todos los permisos de acceso para el grupo y el resto de usuarios:

$ chmod go-rw temp

$ ls -l temp

-rw-------   1 alex   57 Dec  5 16:47  temp

Copia de ficheros: cp fich1 fich2
Si fich2 no existe, se tendrán luego dos ficheros (fich1 y fich2) con los mismos contenidos. Si fich2 existe, el contenido de fich2 es eliminado y pasa a contener una copia de fich1.
Ejemplos:

$ cp programa.p otro.p

el fichero otro.p pasa a tener el contenido de programa.p. El fichero programa.p no se modifica.

$ cp programa* ..

copia todos los ficheros que empiecen por la secuencia de caracteres programa al directorio superior.

Contenido ascii de un fichero: cat fichero(s)
Vuelca en pantalla el contenido de uno o más ficheros de texto. Si hay más de un fichero, el resultado es la concatenación de los contenidos de cada uno de ellos. Si el fichero (o los ficheros) no existe, devuelve un mensaje de error.

Contenido ascii de un fichero, filtro more : more fichero(s)
Vuelca en pantalla el contenido de uno o más ficheros, adecuando su presentación al número de líneas de la terminal. Si hay más de un fichero, el resultado es la representación concatenada de los contenidos de cada uno de ellos. Si el fichero (o los ficheros) no existe, devuelve un mensaje de error.

Consulta acerca del actual directorio: pwd
Indica en que directorio se encuentra el usuario en un momento dado. 

Creación de un nuevo directorio: mkdir directorio
Crea un directorio vacío de nombre directorio
Ejemplos: 

$ mkdir dir1

$ ls

ejem.p

datos

dir1

practica1

crea el directorio dir1 en el actual directorio (luego aparece en el listado con ls).

Eliminar un directorio: rmdir directorio
Elimina el directorio de nombre directorio sólo si éste está ya vacío (si contuviera algún fichero o directorio en su interior habría que eliminarlos previamente con las pertinentes llamadas a rm y/o rmdir).

$ rmdir ejemplo

4.5.- Otros comandos.

Redirección de E/S(>, >>, |)

Es posible desviar la salida de pantalla hacia un fichero cualquiera mediante los símbolos > y >>.

Ejemplos:

$ cat fich1 > fich2

vuelca el contenido de fich1, pero en lugar de hacerlo en pantalla, lo hace en fich2. 

$ ls -l > prueba

en lugar de mostrar por pantalla el listado "largo" del directorio actual, lo vuelca al fichero prueba.
$ date > fich

$ ls >> fich 

vuelca en fich la fecha actual (eso es lo que hace el comando date) y luego añade al final del fichero fich un listado del directorio. 

$ cat fich1 fich2 > fich3

deja en fich3 el contenido de fich1 y fich2.
$ cat fich1 > fich3

$ cat fich2 >> fich 3 

es equivalente al ejemplo anterior.

También es posible suministrar los datos de entrada de un programa desde un fichero, y no desde el teclado, mediante <. 

$ ls > fich

$ wc < fich

cuenta el número de palabras (wc por word count) que hay en fich, y lo que hay en fich no es más que el resultado de hacer ls.

El conducto | conecta la salida estándar de un programa directamente a la entrada de otro 

$ programa_a [argumentos]|programa_b [argumentos]

Esta línea genera el mismo resultado que la siguiente secuencia:

$ programa_a [argumentos] > temporal

$ programa_b [argumentos] < temporal

$ rm temporal

El conducto, combinado con el comando tee permite obtener un fichero de ejecución de un programa al tiempo que se visualiza en la pantalla. El comando tee copia su entrada estándar en su salida estándar y en uno o más ficheros que se especifiquen:

$ tee lista_de_ficheros

Ejemplo:

$ programa [argumentos] | tee fichero

En este ejemplo, la salida de programa se envía mediante un conducto a tee, que la copia en la salida estándar y en fichero. La copia que va a la salida estándar aparece en la pantalla, al tiempo que en fichero se guardaría la ejecución de programa.

Obtener información de un comando:  man comando
Mediante el comando man se accede a la información de los manuales del sistema. Mediante el mismo se obtiene la información disponible acerca del significado y uso del comando deseado, que se le pasa como argumento.

Ejemplo:

Para obtener información acerca del comando ls:
$ man ls

5.- El Procesador de Textos EMACS.

El editor de textos emacs, al que denominaremos en lo sucesivo simplemente emacs, es un software de dominio público de origen académico y del que existen versiones para distintos sistemas operativos, entre ellos el DOS y el UNIX. En concreto utilizaremos la versión gnu emacs. En nuestro entorno el editor emacs presenta ciertas ventajas respecto a otros editores estándares, como puede ser el vi, al proporcionar un tipo de edición orientado a página en lugar de orientado a línea. 

Los derechos de copia del emacs pertenecen a la Free Software Foundation, que permite la distribución gratuita del mismo bajo ciertas restricciones.

5.1.- Interacción con el emacs.

En el entorno X-windows del sistema operativo Unix, es posible utilizar el emacs con un entorno amigable que dispone de menús desplegables que se manejan con el ratón. Además es posible realizar las operaciones de una forma más rápida mediante el uso de comandos. Estos comandos hacen uso habitualmente de dos teclas especiales: la tecla CONTROL y la tecla ESCAPE, a las que denominaremos respectivamente Ctrl y Esc
.

Cuando se indica una combinación de teclas como por ejemplo Ctrl-x Ctrl-c que corresponde a la acción de salida del editor, se debe interpretar como pulsar la tecla Ctrl y sin soltarla pulsar la tecla que corresponda (en este caso x o c)

Algunos comandos pueden a su vez abreviarse mediante el uso de teclas especiales, que se verán en su momento.

5.2.- Comandos para el desplazamiento por el texto.

Se denominan comandos para el desplazamiento por el texto a los que permiten modificar la posición del cursor, cambiar la página de edición actual y situarse al principio o al final del texto que se está  editando. Los más significativos son los siguientes:

Cambio de página:

	Ctrl-v
	Avanzar una página (Tecla abreviada AvPag)

	Esc-v
	Retroceder una página (Tecla abreviada RePag)

	Ctrl-l
	Redibujar la pantalla, situando el cursor en la posición central


Movimiento del cursor sobre Líneas, Caracteres, Palabras, Frases.

	Ctrl-p
	Línea anterior  (Tecla abreviada ( )

	Ctrl-n
	Línea posterior (Tecla abreviada ()

	Ctrl-b
	Carácter anterior  (Tecla abreviada ()

	Ctrl-f
	Carácter posterior (Tecla abreviada ()

	Esc-b
	Palabra anterior  (Tecla abreviada ( )

	Esc-f
	Palabra posterior (Tecla abreviada ()

	Ctrl-a
	Principio de línea

	Ctrl-e
	Final de línea

	Esc-a
	Principio de frase

	Esc-e
	Final de frase


Es fácil darse cuenta del paralelismo que se presenta entre la relación carácter/palabra, línea/frase, cuyos comandos se diferencian entre sí sólo en la tecla Ctrl y Esc, siendo la tecla asociada la misma.

5.3.- Comandos para la gestión de ficheros y buffers.

Los textos editados con emacs se almacenan durante la edición en memoria principal, siendo posible tener varios textos simultáneamente en edición ocupando cada uno un buffer distinto. Cuando el usuario desea almacenar permanentemente los cambios realizados en un buffer lo que en realidad realiza es almacenar el texto editado en un fichero en memoria secundaria.

Todos los comandos que se dedican a la gestión de ficheros, buffers o ventanas, comienzan con la secuencia Ctrl-x y son los siguientes:

Gestión de Ventanas.

Dependiendo del tipo de terminal podemos tener varias ventanas visibles de forma simultánea, para elegir el número de ventanas y escoger la ventana activa se utilizan los siguientes comandos:

	Ctrl-x num
	Indica el número de ventanas num({1,2,3}.

	Ctrl-x Ctrl-o
	Cambiar de ventana activa. 


Gestión de Ficheros.

	Ctrl-x Ctrl-s
	Salvar el “buffer” actual en su fichero correspondiente

	Ctrl-x Ctrl-c
	Salir de emacs (si hay cambios, pide confirmación)

	Ctrl-x Ctrl-f
	Editar un nuevo “buffer” con el contenido de un

fichero del que solicita al usuario el nombre

	Ctrl-x Ctrl-w
	Salvar el contenido del “buffer” actual con un nombre.


Gestión de Buffers.

	Ctrl-x Ctrl-b
	Lista los “buffers” que actualmente mantiene emacs.


5.4. - Comandos para la edición de textos.

Mediante este tipo de comandos es posible efectuar tanto operaciones de borrado y copiado de distintos elementos del texto (palabras, líneas, bloques) como operaciones de búsqueda y reemplazamiento de fragmentos de texto. Es interesante señalar que en alguna de las operaciones puede intervenir más de un fichero y por lo tanto más de un buffer. Por lo que es posible, por ejemplo copiar parte del contenido de un fichero en otro distinto.

Borrado de texto.

	BackSpc
	Borra el carácter anterior al cursor.

	Ctrl-d
	Borra el carácter que está situado directamente en el cursor.

	Esc-d 
	Borra una palabra desde el cursor hasta el final.

	Ctrl-k
	Borra todos los caracteres desde el cursor hasta el final de línea.

	Esc-k
	Borra todos los caracteres desde el cursor hasta el final de frase.


Recuperación de texto.

	Ctrl-y
	Copia el texto borrado a partir de la posición del cursor.


Marcar, Cortar, Copiar y Pegar bloques de texto.

	Ctrl-sp 
	(sp=barra de espacio) marca el inicio del bloque a copiar.

	Ctrl-w
	Corta (cut) desde la marca de inicio hasta el cursor.

	Esc-w
	Copia (copy) desde la marca de inicio hasta el cursor

	Ctrl-y
	Pega el texto cortado/copiado/borrado en la posición del cursor.


Comandos de búsqueda en un texto

	Ctrl-s string 
	Donde string es la cadena de caracteres buscada y la búsqueda se realiza desde el principio del texto hacia el final.

	Ctrl-r string
	Igual que el anterior pero la búsqueda se realiza desde el final hacia el principio del texto.


Comandos de búsqueda y reemplazamiento en un texto

	Esc-% 
	El editor solicita la cadena buscada y la que la reemplaza y además solicita confirmación ante cada reemplazo.

	Ctrl-r string
	Igual que el anterior pero la búsqueda se realiza desde el final hacia el principio del texto.


5.5. - Otros comandos.

En emacs es posible repetir automáticamente un comando cualquier número de veces, para ello es necesario escribir antes del comando que debe ser repetido la secuencia Ctrl-u num donde num es el número de veces que se desea repetir el comando. 

	Ctrl-u 10 Esc-f
	Situar el cursor 10 palabras después de la actual

	Ctrl-u 80 a
	Escribir 80 veces la letra a desde la posición actual.


Además es posible que una vez realizado un comando no haya surtido los efectos deseados y el usuario decida deshacer lo hecho, esto se realiza mediante el comando deshacer (undo)

	Ctrl-x u
	Deshacer el último comando introducido.

	Ctrl-g
	Abandonar un comando a medio hacer

	Ctrl-x z
	Salir temporalmente de emacs volviendo al sistema operativo, dejando pendiente la ejecución del editor. Para recuperar la sesión de emacs se ejecuta el comando unix fg.


El editor emacs viene provisto de un manual que puede visualizarse como otro buffer. Se accede a la ayuda a través del comando Ctrl-h y un carácter que indica que parte de la ayuda se quiere visualizar.

	Ctrl-h ?
	Da lugar a un menú acerca del resto de ayuda a la que se puede acceder

	Ctrl-h t
	Lanza un “tutorial” acerca del manejo de emacs.

	Ctrl-h k com
	Donde com es la secuencia de teclas de un comando del que queremos información, por ejemplo si com = Ctrl-h entonces obtenemos la descripción de las distintas opciones de la ayuda de emacs.


5.6. - Guía de referencia rápida.

	Ctrl-v
	Avanzar una página (Tecla abreviada AvPag)

	Esc-v
	Retroceder una página (Tecla abreviada RePag)

	Ctrl-l
	Redibujar la pantalla, situando el cursor en la posición central

	Ctrl-p
	Línea anterior  (Tecla abreviada ( )

	Ctrl-n
	Línea posterior (Tecla abreviada ()

	Ctrl-b
	Carácter anterior  (Tecla abreviada ()

	Ctrl-f
	Carácter posterior (Tecla abreviada ()

	Esc-b
	Palabra anterior  (Tecla abreviada ( )

	Esc-f
	Palabra posterior (Tecla abreviada ()

	Ctrl-a
	Principio de línea

	Ctrl-e
	Final de línea

	Esc-a
	Principio de frase

	Esc-e
	Final de frase

	Ctrl-x num
	Indica el número de ventanas num({1,2,3}.

	Ctrl-x Ctrl-o
	Cambiar de ventana activa. 

	Ctrl-x Ctrl-s
	Salvar el buffer actual en su fichero correspondiente

	Ctrl-x Ctrl-c
	Salir de emacs (si hay cambios en el texto, pide confirmación)

	Ctrl-x Ctrl-f
	Editar un nuevo buffer con el contenido de un fichero del que solicita al usuario el nombre

	Ctrl-x Ctrl-w
	Salvar el contenido del buffer actual con un nombre de fichero que se solicita (puede ser distinto del original) 

	Ctrl-x Ctrl-b
	Lista los buffers que actualmente mantiene emacs.

	Ctrl-n N com
	Realizar N veces el comando com

	Ctrl-x u
	Deshacer el último comando introducido.

	Ctrl-g
	Abandonar un comando a medio hacer

	Ctrl-x z
	Salir temporalmente de emacs volviendo al sistema operativo, dejando pendiente la ejecución del editor. Para recuperar la sesión de emacs se ejecuta el comando unix fg.

	BackSpc
	Borra el carácter anterior al cursor.

	Ctrl-d
	Borra el carácter que está situado directamente en el cursor.

	Esc-d 
	Borra una palabra desde el cursor hasta el final.

	Ctrl-k
	Borra todos los caracteres desde el cursor hasta el final de línea.

	Esc-k
	Borra todos los caracteres desde el cursor hasta el final de frase.

	Ctrl-y
	Copia el texto borrado a partir de la posición del cursor.

	Ctrl-sp 
	(sp=barra de espacio) Marca el inicio del bloque a copiar.

	Ctrl-w
	Corta (cut) desde la marca de inicio hasta el cursor.

	Esc-w
	Copia (copy) desde la marca de inicio hasta el cursor

	Ctrl-y
	Pega el texto cortado/copiado/borrado en la posición del cursor.

	Ctrl-s string 
	Donde string es la cadena de caracteres buscada y la búsqueda se realiza desde el principio del texto hacia el final.

	Ctrl-r string
	Igual que el anterior pero la búsqueda se realiza desde el final hacia el principio del texto.

	Esc-% 
	El editor solicita la cadena buscada y la que la reemplaza y además solicita confirmación ante cada reemplazo.

	Ctrl-r string
	Igual que el anterior pero la búsqueda se realiza desde el final hacia el principio del texto.

	Ctrl-h ?
	Da lugar a un menú acerca del resto de ayuda a la que se puede acceder

	Ctrl-h t
	Lanza un “tutorial” acerca del manejo de emacs.

	Ctrl-h k com
	Donde com es la secuencia de teclas de un comando del que queremos información, por ejemplo si com = Ctrl-h entonces obtenemos la descripción de las distintas opciones de la ayuda de emacs.


6.- El Lenguaje de Programación PASCAL.

En el campo de la programación, la evolución en los métodos de trabajo y tratamiento de problemas ha provocado paralelamente una evolución de los lenguajes utilizados para la resolución de estos problemas. Entre otras definiciones podemos decir que un lenguaje de programación es un lenguaje que nos permite comunicarnos con la computadora.

El lenguaje de programación PASCAL fue diseñado a finales de los sesenta por Niklaus Wirth en el Instituto Federal de Tecnología de Zurich. Según palabras de Wirth el espíritu original del PASCAL fué «...disponer de un lenguaje adecuado para enseñar programación como una disciplina sistemática basada en determinados conceptos fundamentales, clara y naturalmente representados por el lenguaje .. ». El PASCAL será el lenguaje que utilizaremos en las prácticas de la asignatura en la versión GNU Pascal.

Debido a que el estudio de las características del PASCAL será objeto de las siguientes prácticas, en este apartado veremos un ejemplo, con el fin de hacernos una idea de la estructura de un programa ,y estudiaremos el proceso de traducción entre lenguajes necesario para la ejecución de un programa. 

6.1.- Ejemplo.

Dados dos números enteros positivos se quiere obtener como resultado otro número que sea el producto (multiplicación) de los dos anteriores, sin utilizar la operación multiplicación, que en general, como ya se indicó en las clases de teoría no es una operación básica.

A través del método denominado “a la rusa”, en las clases de teoría se diseñó el siguiente algoritmo, en base a la suma, división por 2 y multiplicación por dos, que se consideran operaciones básicas: 

Algoritmo multirusa (Datos num1, num2: entero; Resultados prod:entero);

{num1 (0 ( num2(0}

prod:=0;

mientras num1 ( 0 hacer
si impar(num1) entonces prod:=prod+num2;

num1:= num1 DIV 2;

num2:= num2 *2;

fmientras

{prod=num1 *num2}

falgoritmo

Si codificamos el algoritmo al lenguaje de programación PASCAL obtenemos el siguiente programa:

program multirusa (input, output);

(* este programa multiplica dos números a través del método denominado a la rusa*)

var

num1, num2: integer; (*datos del programa*)

prod:integer; (* resultado del programa*);

begin

(*las siguientes instrucciones tienen como efecto dar valor a los datos *)

write(‘escriba el multiplicando (0 :  ’);

readln (num1);

write(‘ escriba el multiplicador (0 :  ‘);

readln(num2);

prod:=0;

while num1 <>0 do

begin

if num1 MOD 2 <> 0 then prod:=prod+num2;


num1:= num1 DIV 2;


num2:= num2 *2;

end;

 (*las siguientes instrucciones tienen como efecto visualizar los resultados *)

writeln(‘el resultado de la multiplicación es :  ’, prod);

readln;

end.

6.2. - Traducción entre máquinas distintas: compilación e interpretación. 

En general las computadoras sólo son capaces de ejecutar instrucciones extraordinariamente simples. Sin embargo los lenguajes que utilizamos para escribir los programas están muy lejos del código que entiende la máquina. Es necesario, por lo tanto, un proceso de traducción del lenguaje de programación con el que se traduzcan nuestros programas al lenguaje máquina. Existen dos formas de resolver este problema: la compilación y la interpretación.

En la interpretación se ejecutan directamente las acciones que implique una instrucción del lenguaje. Informalmente diríamos que el intérprete entiende las instrucciones que va leyendo. Traduce a lenguaje máquina cada instrucción del lenguaje de alto nivel, una a una, en tiempo de ejecución.

En la compilación se traducen (compilan) mediante un programa (compilador) todas las instrucciones del lenguaje al lenguaje máquina, previamente a su ejecución. La compilación es por lo tanto más eficaz que la interpretación.

Si es necesario unir distintos códigos compilados, debido a las dimensiones de nuestro programa se utiliza un programa (enlazador) para generar un único código traducido y listo para ejecución.

Al compilar o interpretar código, el compilador o el intérprete puede generar una serie de mensajes de error, debidos a la existencia de algún fallo en la sintaxis del código. El mensaje de error contendrá una explicación del error y de dónde se ha producido el mismo para facilitar su corrección.

La traducción al lenguaje máquina de un programa en PASCAL se realiza a través de la técnica de compilación y en concreto utilizaremos el compilador gpc para tal fin. Hay que destacar que se trata de un programa que al igual que el LINUX y el emacs, es de dominio público. Los derechos de copia del gpc pertenecen a la Free Software Foundation, que permite la distribución gratuita del mismo bajo ciertas restricciones.

Si quisieramos compilar el programa escrito en Pascal, rusa.p, la orden de compilación sería la siguiente: 

$ gpc –o rusa.out rusa.p

donde gpc es el nombre del compilador, a continuación se pone la opción –o, luego se le da un nombre al programa que se generará en lenguaje máquina, en este caso se le ha llamado rusa.out, y por último se pone el nombre del fichero que contiene el programa escrito en PASCAL, en este caso rusa.p
7. - Realización de la práctica.

El objetivo de la actividad de laboratorio de esta práctica consiste en comenzar a familiarizarse tanto con los dispositivos físicos con los que se interactuará habitualmente, como con los recursos lógicos que serán utilizados en las sesiones de laboratorio: sistema operativo, edición de programas, compilador Pascal, etc.

7.1. - Primera toma de contacto.

Acceder al sistema

Cada alumno tiene un usuario que lo identifica en el sistema, ese nombre se corresponde con el identificador que utilizasteis en la automatrícula. Puesto que vais a trabajar en grupos de dos personas utilizar sólo un identificador de usuario, junto con la contraseña. 

En la terminal aparece la palabra login:, tras la cual introduciréis la palabra que os identifica como usuario. Tras pulsar el retorno de carro (tecla (), aparecerá la palabra password:, introducir la contraseña (la misma que en la automatricula), por motivos de seguridad no veréis por pantalla los caracteres de la contraseña que estáis escribiendo. Si en alguno de los pasos os equivocáis pulsar la tecla ( y volver a empezar. NUNCA DEBEIS APAGAR LA COMPUTADORA PULSANDO EL BOTON RESET O POWER.

Se debe tener en cuenta que el sistema distingue los caracteres escritos en mayúsculas y minúsculas, de forma que no es lo mismo escribir usuario1 que USUARIO1.

 Dialogar con el sistema. El punto de diálogo.

Tras acceder correctamente al sistema, entrareis a ejecutar el entorno gráfico GNOME, estudiar las diferentes opciones del entorno haciendo uso del ratón. Por ejemplo podéis iniciar una sesión de trabajo (ver la opción que corresponda), esto es ejecutar el intérprete de órdenes y consultar cuál es el nombre de vuestro directorio de trabajo ejecutando el comando pwd (una vez iniciada la sesión). 
Salir del sistema.

Cuando queráis finalizar el trabajo con el sistema, escribiremos desde el punto de diálogo la orden exit, y el sistema terminará con nuestra sesión de trabajo. Hay que tener cuidado puesto que para salir definitivamente hay que terminar con exit la sesión de trabajo (o las sesiones si habéis abierto más de una) dentro del entorno gráfico, luego tenéis que salir del entorno con la opción correspondiente y luego hay que salir con exit de la sesión inicial. NUNCA DEBEIS APAGAR LA COMPUTADORA PULSANDO EL BOTON RESET O POWER, ni cuando terminéis. 
Saber lo que hay guardado en la máquina.

En cualquier momento y siempre desde el punto de diálogo de la sesión que se tenga abierta, escribiendo la orden ls se puede saber lo que hay guardado en el directorio actual. Al principio en vuestro directorio de trabajo (zona de trabajo) no habrá ningún programa.

En el sistema informático disponemos de un lugar reservado donde almacenar nuestra información. Ésta se almacena físicamente en parte del disco duro (o de los discos duros) de la computadora y lógicamente en un sistema de ficheros con unos niveles de seguridad determinados (ver apartado 4.1).

Cada elemento informático que almacenamos en el sistema se crea, modifica, etc... como una unidad elemental denominada fichero, que se distingue del resto por su nombre y extensión (que suele indicar el tipo). El contenido del fichero es generado y mantenido por otros ficheros ejecutables (aplicaciones). Por ejemplo, para crear y mantener los programas en PASCAL (ficheros con extensión p), usaremos procesador de textos emacs, editor de textos que nos permite la edición y definición de nuestro programa.

Para crear a partir de nuestro programa en PASCAL (con la extensión .p) un programa ejecutable (en lenguaje máquina), invocamos al compilador de pascal (otra aplicación) que genera un fichero ejecutable como veremos en esta práctica (ver apartado 6.2).

Escribir, modificar y guardar un programa.

Para poder escribir un programa en el lenguaje de programación PASCAL utilizar el editor de textos gnu emacs (ver apartado 5). Para editar el primer programa y desde el punto de diálogo del sistema operativo escribir: "emacs rusa.p". Con lo que habréis entrado en el programa editor, para poder escribir el fichero llamado rusa.p. A continuación escribir el programa de la multiplicación rusa que aparece en el apartado anterior (ver apartado 6.1).

Para grabar este documento se debe de escribir el siguiente comando de emacs: CRTL-X CRTL-S, o seleccionar dentro del menú de ventanas la opción correspondiente.

Para salir de emacs se escribe el comando: CRTL-X CRTL-C. Si sólo tecleamos el comando sin previamente escribir CRTL-X CRTL-S, no grabaremos nuestros datos.

Compilar y ejecutar un programa.

Una vez escrito y guardado el programa, se tiene que traducir al lenguaje máquina. Para ello se utilizará el compilador de PASCAL, gpc. La orden desde el punto de diálogo del sistema para que se compile el programa es:

$ gpc –o rusa.out rusa.p

gpc es el nombre del compilador, a continuación se pone la opción de compilación básica –o, luego se le da un nombre al programa que se generará en lenguaje máquina, en este caso se le ha llamado rusa.out, por último se pone el nombre del fichero que contiene el programa escrito en PASCAL, en este caso rusa.p. Si el programa rusa.p tiene algún error sintáctico no se generará el programa en lenguaje máquina y el compilador nos dará información sobre el error o errores que se han producido.

Una vez depurado el programa y generado el fichero ejecutable, podemos ejecutar el programa. Para ello en la línea de diálogo escribiremos el nombre del programa, esto es rusa.out.
Duplicar un programa.

Con la orden cp fichero_de_origen fichero_de_copia, se puede duplicar cualquier programa con el fin de tener una copia de seguridad. Si al trabajar en la edición de un programa el emacs nos juega una mala pasada, siempre se puede recuperar la información, si previamente se ha generado una copia de seguridad. Al finalizar una sesión correcta con emacs, se puede generar otra copia de seguridad, borrando la anterior. 

7.2. - Uso de algunos comandos del LINUX.

Una vez superada la toma de contacto, es importante profundizar sobre los comandos básicos del LINUX. Para ello es importante que se revise el apartado 4, correspondiente al UNIX.

A continuación se plantean una serie de actividades para el uso de los comandos del sistema operativo:

· Crear un subdirectorio para cada una de las prácticas de la asignatura.

· Mover los ficheros rusa.p y rusa.out, generados en la sesión anterior a cada uno de los subdirectorios creados.

· Borrar dichos ficheros de todos los subdirectorios excepto del correspondiente a la práctical y practica2. Notar que para ello deberéis moveros por los subdirectorios o definir de forma adecuada los nombres de camino. Consultar en cada momento cuál es vuestro directorio actual.

· Obtener un nuevo fichero que contenga el fichero rusa.p por duplicado, sin hacer uso del editor de textos.

· Calcular el número de apariciones de la palabra num1, en el fichero rusa.p.

· Generar una copia de seguridad, y luego borrarla.

· Obtener un fichero que contenga una ejecución del programa rusa.out. Probar a generarlo al mismo tiempo que visualizáis el resultado por pantalla.

· Probar todos los comandos que aparecen en el apartado 4.
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� No obstante a lo largo del curso el puesto de trabajo puede sufrir variaciones. 


� La tecla ESC en la documentación del editor de textos emacs aparece siempre con el nombre de tecla Meta o tecla m mientras que la tecla Ctrl aparece como tecla c
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