
T.D. 2 - L'�editeur vi

1 Apprentissage de l'�editeur

Rentrez le texte fourni en annexe (
'est un programme en langage C) dans un �
hier nomm�e bataille.
.

Pour v�eri�er si vous l'avez bien tap�e, 
ompilez-le ave
 la 
ommande : 

 -o bataille bataille.
. Si

le 
ompilateur ne dit rien, vous pouvez essayer le programme en tapant bataille.

2 Substitutions

On d�esire rempla
er les 
onstantes de type 
ara
t�ere ' ', B, '*' et X par des valeurs symboliques. Pour


ela, on d�e�nit les valeurs symboliques en d�ebut du programme :

#define RIEN ' '

#define BATEAU 'B'

#define DEJA_JOUE '*'

#define BATEAU_COULE 'X'

Ajoutez 
es d�e�nitions en tête du programme, puis rempla
ez toutes les o

urren
es des valeurs originales

(' ', 'B', et
.) par les noms symboliques �a l'aide de la 
ommande s de l'�editeur.

3 R�ep�etition d'une 
ommande

�

A l'aide des 
ommandes de re
her
he (/), de r�ep�etition d'une 
ommande (.) et de re
her
he d'o

urren
e

suivante (n), modi�ez toutes les o

urren
es de la variable i par x.

4 Sauvegardes multiples

Ave
 la 
ommande w, sauvegardez la fon
tion hasard dans un �
hier hasard.
, et retirez la fon
tion

hasard (mais pas les lignes #in
lude) du �
hier bataille.
.

Passez d'un �
hier �a l'autre ave
 la 
ommande :e.

Hors de l'�editeur, 
r�eez un �
hier tags en utilisant la 
ommande 
tags *.
. D�emarrez l'�edition �a l'aide de

la 
ommande vi -t hasard. Passez d'une fon
tion �a l'autre ave
 la 
ommande :ta ou ave
 la 
ommande

^℄.
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