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Logo sur Apple II: Introduction

~

Logo est un langage pour les ordinateurs. Compare & un

2 naturel comme 2 frangais ou l'anglais, il peossaae
un tes petit nombre de mois =t de regles grammeazticales;
mais il est facile de l'enrichir, et c'est la en fait tout
l'art ce la programmation Logo: utiliser ce qui existe
pour créer des nouveauies et ces nouvezulss elles-méme
cour pour fZirT Incl o . nCuvldl.

Le vocabulzire de base, iormé de ce que l'en appelie les
"primitives" Loco, permet un certain nombre ce <cziculs,
comme les opefctxons clessiques c'additions ou de
sousiraction de nombres, ou les manizulations moins
classiques de mots ou de listes cde mots.

Dans ce manuel, cn a choisi comme z2rrain d'expérience
un autre type de calcul connu technifuement sous ie rom
=

de graphicue informeatigue. Ce type c'acuivite informatigque
est connu par ses r°su1tat§ dans les comscines ae l'art sur
ordinateur, cdes effetes spéciaux et ces jeux vid<s. Dans
I'iniziazion & la programmazion, le travail grzonigue 2
l'avantzge ce vous montrer je foncticnnement Ce voire
crogramme. Noire expérience nous indigue cue C'est |2
une exceilente maniere ce Jdeveicgder (& comdrenensicn
intuitive ce <2 qu'est la programmeation

Utilisation de ce guide

Ce manuel est une Inwroduction & Loge et = e
programmation. Son but est de metre en lumiere un

i

certzin nombre d'activiies pcssibles, et non e servis ce
manuel de réference. [l essale de vous presenter ce cu'il
vous faut savoir pour démarrer. [l vous monire comment
pregrammer, editer, sauvegzarder eU retrouver vatre
travail. SI vous désirez plus de ceh_..s sur ces asoect
particuliers ou d'auztres utilisations ce Logo, nous vous
conseillons la lecture du Manue! ce reference. L'incex du
Manuel de référence vous zicdera 2z reperer la secticn
vous désirez etudier. Dans ce manuel, nous traiicns au
systeme Logo comme s'il s'agissait d'un &tre vivant.
intervalles reguliers. vous tron_ve'e- des paragrapnes de ce
manuel marqués "Soltes & erceur". La "boite a erreur
est repérée par Uun petit insacte (BLg, cui vous sign l
les choses qui pourrzient bian ne pas marcher tout & iait
avec des suggesticns de dé;annage. Lz meilleure :a;cn de
faire  connaissance avec Logo est ce  i'essaver;
cétendez-vous, jetez-vous : l'eau et amusez-vcus Sienl
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Mise en route

A présent, comment démarrer le systeme Logo et
commencer a programmer? Il vous faut repérer ceriains
eléements du svsteme Apple. (SI vous avez deja une
certaine connaissance de l'Apple ce paragraphe peut étre
superfliu).

Votre Apple II comporte un lecteur de disques et un
moniteur de TV. Vous trouverez dans le nécessaire Logo
une Disquette Logo. Il vous faut mettre cette disquette
dans le lecteur de disque. Pour mettre la disquette ouvrez
la porte du lecteur en la soulevant vers I'extérieur, afin
de liberer la fente.

Tenez la disquette de telle sorte que ['étiquette soit vers
le haut, glissez-la dans le lecteur, refermez la dorte. Le
lecteur est alors prét a transférer l'infcrmation de la
disquette & l'ordinateur.

Mise en route de Logo

Pour lancer Logo, actionnez l'interrupteur de ['Apple qui
se trouve a l'arriere de ['ordinateur sur voire gzuch
pres du cordon d'alimentation. Si ['Apple etait d2jz
allumé, €teignez-le et allumez-le 2 nouveau.

La lumiere du lecteur de disque s'allume. Aprés un
moment elle s'eteint et si tout va bien, vous devriez
bientdt voir sur l'ecran un message gqul vous dit:

Enlevez la disquette Lego, Insérez la disguette fichier
Puis pressez RETOUR

A présent enlevez la disquette Logo et remplacez-iz par
votre disquette fichier. Vous n'avez pas Desoin <de
disquette fichier pour utiliser ce manuel ou pour utiliser
Logo. Si vous n'avez pas de disquette fichier, tapez
simplement RETOUR et continuez.

Bolite a erreur
Une disquette fichier est une disquette sur laguelle vous
pouvez sauvegarder vos programmes.

Si vous ne pecssedez pas de disquette fichier et gque vous
- veuillez conzinuer pressez simziement RETOUR.

Si vous voulez créer des 2 présent une disquette fichier,
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reportez-vous au Manuel de reiérence.

Aprés que vous aurez pressé RETOUR la lumiere du
lecteur s'allumera de nouveau. Apres quelques secondes,
elle s'éteint et a présent vous verrez a l'écran un
message qui dit:

BIENVENUE CHEZ LOGO
= .

Sous le message vous voyez un point d'interrogation ?
swvl d'un 1 oZtengle I gnotant.

Le "?" est le symbeole d'invite. Lorsque le point
d'interrogation apparalt sur !'écran, Logo attend que vous
tapiez guelque chese au clavier.

Le rectangle clignotant est le curseur. [l appzaralt
lorsqgue Logo desire que vous tapiez quelque chose et
indique la position ou apparaltra le caractere tape.

Bolte a erreur
Si vous avez des prcblemes pour démarrer Logo, essavez
de suivre ces quelgues conseils:

l. Replacez la disgquette Logc dans le lecteur.

2. Assurez-vous que les disguettes que vous Introcuisez
dans le lecteur ont bien jeur étiquette sur le dessus et
vers l'avant cu lecteur.

SI vous avez toujours des problemes, ce peut étre parce
que votre Apple ne porte pas la carte-langage cu la
memoire de 16K dans le port 0, ou parce que la

connection du lecteur de disgue n'est pas correcte.

Le clavier

Le clavier ressembie 2 celui d'une machine 2 écrire.
Essayez de taper un mot ou une phrase afin de sentir les
touches. Logo ne comprendrz probablement pas ce gue
vous dites mais cela n'a pas d'impertance.

Par exemple si vous tapez

SALUT

et si vous tapez RETOUR. Logo vous répondra:
;‘JE NE SAIS PAS FAIRE "SALUT"

Logo a raison mais ceci n"\'a pas d'importance pour
- N 3 : A -



Page &

I'instani. Amusez-vous simplement avec les touches. Vous

ne pouvez rien Laire de mal et vous pouxe;' toujours

redemarrer le svsieme Logo en éteignant et rallumant
re ADple comme mdxque plus haut. h

Quelques précisions sur le clavier

Il y a difierentes especes de touches; vous en connaissez

peut-2tre céja un certain nombre.

Les touches de caracteres ‘

Les touches de caracteres (2, b, ¢, 7, I, $§ etc)
ressemblent a celles d'une machine a ecrire. On y trouve
les lotirzce do l'alphaber, 2z rembrzs et lez sigres de

ponctuation. Vous Co'ma'ssez prooaDlement tres bien ces
touches.

La touche ¥ —

La touche * — est tres utile. Tres peu de machines 2
écrire la possedent. Cetie touche permet d'effacer le
caractere qui précede le curseur. En général c'est le
caractere que vous venez de taper. Vous trouverez dans
votre systeme Logo un autocollant marque DELZTE
(efface) & coller sur cette touche pour vous en souvenir.

La touche RETOUR

On trouve souvent la touche RETOUR sur les machines 2
écrire électriques. Elle sert au retour du chariot et
permet de se plzcer correciement pour ecrire une
nouveile ligne. Dans Logo, cette touche remplit ¢ne
fonction inconnue sur les machines 2 ecrire, Zile perme:
de dire & Logo: "A présent fais ce gue je viens c'ecrire."
Vous utiliserez cette touche chague fols que vous voucre:=
que Logo obeisse aux instructions que vous lui dennez.

La touche "SHIFT"

Cette touche est la touche de majuscule des machines 2
écrire. Lorsqu'on la presse seule 1l ne se passe rien. Mais
si cette touche est pressée en meéme temps gu'une aurire,
celle-ci peut changer <de signification. Par exempie,
pendant que la touche "SHIFT" est enfoncée, appuyez sur
N. Logo imprime sur l'écran.

Nous écrirons cette combinaison de deux touches
SHIFT-N. SHIFT-4 est un $, SHIFT-; est un + et SHIFT-M
est un . La plupart de ces symboles sont inscrits dans la
portion supérieure des touches du clavier de |'Apple.

Vérifiez que SHIFT-M et SHIFT-N sont écrits et  sur
le devant des touches M et N. SI ce n'est pas le cas,
cherchez dans votre nécessaire Logo les autocoliants qui
vous permetiront de les marguer. Si vous ne trouvez pas
ces autocoliants, utilisez du ruban adhesif. Ces crocherts
sont tres importants pour Logo. Ne les confondez pas
avec les parentheses ( et ) qui sont respeciivement
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SHIFT-8 et SHIFT-S.

N'oubliez pas que pour gue la touche "SHIFT" ait un effet

1l d'abord presser cette touche puis la garder enfoncee
pendant que l'on en presse une autre.

La barre d'espace.

Cette barre est spéciale. Elle imprime un caractéere
invisible mais pourtant tres important un espace. Logo
utilise les espaces pour séparer les mots. Par exemple,
Logo interpréterait CECIESTUNMOT comme un seul mot.
[l interpréterait CECI EST UN MOT comme quatre mots.

T.a touyche de Cantrile.

La touche CTRL peut transformer des touches de
caractere en touches de commande. Elle s'utilise comme
la touche "SHIFT". Si on la presse seule rien ne se passe,
mais si on enfonce une autre touche pendant qu'eile est
enfoncée il peut se passer quelque chose. Certte
combinaison n'imprime rien sur l'écran mais Logo réagit.

Par exemple, avec la touche CTRL enfoncée, appuyez sur
G (ce que ncus ecrirons CTRL-G). _orsque l'on tape css
deux touches ensemble Logo imprime:

ARRET!

"

La combinazison CTRL-G a une fonction tres importante;
elle ordonne a Logo c'arréter ce qu'il est en 1trzin de
faire.

[l existe plusieurs autres combinaisons de touches ave
CTRL; elles seront presentees dans les chapitres sulvants.



Chapitre 2La cornmande "ECRIS™

Une bonne maniere de commencer est de se jeter a |'eau!

Tapez ceci:

ECRIS CS_ALUTJ ,

Pour taper enfoncez la

toucher "SHIFT" et la touche.

N en méme temps.

Pour 1taper enfoncez la
toucher "SHIFT" et la touche
M en méme temps.

L'instruction apparalt sur l'écran n.ais n'est pas exécuiée;
rien ne se passe tant que vous n'enfoncez pas la .ouche

RETOUR. Logo répondra alors:

VO

SALUT

Suppesez que vous désiriez
message, par exemple:

JE SUIS LE MEILLEUR
mais que vous ayvez iait une
ecris{ JE suIs Lo

Minute. Attencdez ne pressez

Pressez la touche

que Logo imprime un autre

pas RETOUR.

— pour chague caractere gue Vous

voulez effizcer jusqu'z ce que l'écran n'affiche plus que

ECRIS (“_JE SUIS

Maintenant tapez le reste de la ligne.

EC EJE SUIS LE MEILLEUR

Tapez RETOUR et votre instruction est exécutee.

JE SUIS LE MEILLEUR

La touche — est une des

nombrauses acztions d'edition

que Logo vous ofire pour permetire de changer ce cqui est

12pé sans avoir a tout reecrire.

'autres touches d'edition

vous seront présentées dans les chapitres suivants.

Veus pouvez demander 2 Logo d'écrire d'autres phrases. [l
sufiit de tzper le mot ECRIS et de merttre entre crochets

ce que Vvous

voulez afficher, comme dans

l'exemeple

.
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précedent.

Pour vider I'écran
I y a une commande utile qui s'appelle VIDETEXTE.
Cette commande vous permet denlever tout le texte a

lecran, puis de recommencer & écrire a partir du haut de
l'écran.

VIDETEXTE: Enfoncez la toucher
RETOUR

L'écran se vide et le curseur apparalt en haut de l'écran.

Pour écrire des programmes

Vous pouvez formuler ‘de nouvelles commandes en Logo en
définissant des procédures. Vous utilisez la commande
POUR afin de signaler votre intention a Logo. Sur la
mém= ligne vous donnez a Logo le nom sous lequel certte
procedur= sera connue. Puis vous dites a Logo ce que
vous voulez faire faire 2 cette procedure. Par exemple,
définissons une procédure SALUER de telie sorte gue
lorsque vous tapez SALUER, Logo imprime:

SALUT
AU REVOIR -

Tapez POUR suivi du nom de la procédure afin de
commencer la definition de la procédure.

POUR SALUER: Tapez une  espace  pour
séparer les mots POUR e:
SALUER.
Enfoncez la toucher
RETOUR.

Logo utilise maintenant au lieu de 7 comme symbole

d'invite: ceci pour vous rappeler gue vous étes en irain
de définir une procédure et non pas de formuler des
commandes impératives qui ont a étre exécutées imme-
diatement.

ECRISE;ALUT : Enfoncez la toucher
RETOUR apres chague

ECRISE\UREVOIR commande.

FIN

Le mot FIN signale 2 POUR que vous avez fini la
définiticn de la procedure, Logo imprimera maintenant:

SALUER DEFINIE
?
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Logo utilise de nouveau ? comme symbole d'invite.
Verifier la procedure en tapant:

SALUER: | Enfoncez la toucher
RETOUR

Logo écrit

SALUT
AU REVOIR

Boite a erreur ‘

Supposons que SALUER ne marche pas. Peut-étre
avez-vous tapé quelque chose d'anormal. Ires vite vous
apprendrez comment "editer" votre procédure, c'est-z-dire,
comment modifier ou effacer ce qui ne vous plalit pas.
Entre temps, essayez tout simplement d'écrire une autre
procédure. Donnez-lui un autre nom; disons SALUZRI,
(remarquez que les chiffres peuvent s'employer comme
caracteres dans les commandes de Logo).

POUR SALUERI
EC BONIOUR

EC AU REVOIR
FIN

Exécutez cette prccédure en tapant
SALUERI
Logo devrait taper:

BONJOUR
AU REVOIR

Vous pouvez utiliser la commande REPETEZ pour execuzer
SALUER plusieurs fois. Par exemple, vous pouvez
demander 2 REPETE d'executer SALUER cing fois.

REPETE 5 SALUER : Tapez un espace enire
REPETE et 5.
Enfoncez la toucher
RETOUR.

Si vous avez une procecure
SALUERI vous pouvez
I'utiliser au lieu de SALUER.

Logo répond
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SALUT .
AU REVOIR

SALUT

AU REVOIR

SALUT

AU REVOIR

SALUT

AU REVOIR

SALUT

AU REVOIR

0y

Vous pouvez demander a REPETE d'exécuter SALUER
mille fnic,

REPETE 1000 SALUER.

Si vous voulez interrompre ce processus tapez CTRL-G.

Bolte a erreur

Si CTRL-G n'empéche pas Logo d'imprimer sur l'écran,
vérifie. que vous tapez correctement la combinaison au
clavier. Appuyez sur la touche G tout en enfongant la
touche CTRL. Sinon vous pouvez attendre jusqu'a ce que
REPETE soit terminee.

Remarque

Dans les chaoitres suivants de ce guide nous ne vous
rappellerons pas systematiquement d'enfoncer la touche
RETOUR ou de taper une espace enire chaque mot.

Yocabulaire Logo

Voici le vocabulaire de Logo déjz employé:
ECRIS

VIDETEXTE

POUR

FIN

REPETE

Nous avons aussi utilisé certaines touches particulieres
RETOUR

CTRL-G

Barre d'espacement
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Chapitre 3Voici la Tortue

Cette partie vous initie a la programmation en vous
apprenant a contrdler un petit animal qui s'appelle la
Tortue. La premiere Tortue Logo était un robot, elle
ressemblait a une grosse boite en fer et se déplagait sur
des roues. Elle était rattachée a l'crdinateur par un long
cible et pouvait dessiner des traits sur le sol, lequel était
normalement couvert de papier.

Notre Torme, par contre, vit sur l'écran de Iordvne.teur.
Elle possede 2galement un crayon et sait écrire avec
celui-ci sur ['écran. Logo a beaucoup de commandes gque
vous pouvez utiliser pour contrdler la Tortue. Cette partie
vous présente certaines des commandes les plus
importantes de Logo.

A

Pour voir la Tortue, donnez la commande:

MQNTRE/]\TORTUE: Enfoncez la touche RETURN
- La Tortue apparait sur
l'ecran sous la forme <'un
triangle. Rema:quez gue la
Tortue permet de repérer sz

OB

position et sa direcuc .. La
position et la cirection
s'appellent  l'état de la
Tortue.

A n'importe gquel momen:
donné, la Tortue grapnique
se trouve a une position
definie, avec une cirection
donnée. Les commandes les
plus importantes ce la
Torzue sont celles qui
changent son état.

Au début la Tortue se trouve
au milieu de l'ecran, se
dirigeant droit vers le haut.

- Remarquez aussi que le ?
(symbole  d'invite) et le
curseur se trouvent
maintenant pres du bas de
I'écran. Les commances Jue
vous tapez apparaltront
maintenant sur les guatre
dernieres lignes de l'écran.
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Les Commandes qui changent
I'Etat de la Tertue

AVANCE

Maintenant, essayons de faire
faire quelque <chose a la
Tortue en utilisant la
commande AVANCE.
AVANCE a besoin d'une
entrée. 1l s'agit d'un nombre
qui indique le nombre de pas
que la Tortue doit efiectuer.

Yapez ia coummande suivante
(et rappelez-vous d'enfoncer
la touche RETOUR quand
vous voulez que Logo
I'exécute).

AYANCE 50

Nous avons choisi le chiffre
50 comme entrée mais vous
pouvez  utiliser  n'importe
quel autre nombre.

L'espace entre AVANCZ ez
50 est tes important. Il
permet de distinguer entre e
mot AVANCE et le mot
AVANCESC. (SI vous tapez
plus d'un espace 2 12 suite
entre les mots, Logo n'en
tient pas cocmpte).

Remarquez que la Tortue
change de position mais pas
de direction

En communiquant en Logo, vous ferez des gaifes. La
plupart seront des fautes de frappe. L'erreur la plus
fréquente est sans doute de ne pas metire d'espace entre
une commande et son entrée. AVANCE fait partie du
vocabulaire de  Logo. Donc AVANCE 50 fera
automatiquement avancer la Tortue de 50 pas. Par contre,
AVANCESQ n'est pas le méme mot qu'AVANCE; il n'est
sans doute méme pas defini.

La différence entre les deux commandes est simplement
une espace entre les mots. La difference entre AVNCE et
AVANCE n'est qu'un A, mais pour Logo ces diferences
sont tres importantes Si vous tapez AVANCE Logo repond
JE NE SAIS PAS COMMENT FAIRE AVNCE Verifiez si ce
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que vous avez tapé est bien ce que vous avez voulu
taper.

DROITE Pour changer la direction de la Tortue nous lui
demandons de tourner a DROITE ou a GAUCHE pour un
nombre de degrés specifiques. Vous pouvez, bien entendu,
lul demander de tourner de n'importe quel nombre de
degrés. Dans l'exemple suivant, nous demandons a la
Tortue de tourner a DROITE 90 degres.

DROITE 90

La Tortue tourne de 90 degrés vers la droite par rapport
a son ancienne dxrecnon. Remarquez que la Tortue change
sa directian mais pas sa position sur l'écran.

RECULZ RECULE ressemble 2 AVANCE 2 ceci pres que
la Tortue revient en arriere par rapport a sa pcsition
actuelle, elle ne change que la position et pas la
direction.

RECULE 50 Une fois ‘de plus le nombre 50 est choisi
comme exemple concret, mais Vvous pouvez choisir
n'importe quel autre. '

. GAUCHE La GAUCHE est similaire 2 la DROITE.

Excepte que la Tortue tourne cans le sens opposé.

GAUCHE 45 La Tortue tourne de &5 degrés vers lz
GAUCHE par rapport a son ancienne direction. Une fois
de plus cette commaznde ne change que la direction ce la
Tortue et non sa position. L'effet du changement se vol:
plus clairement si maintenant vous lui dites d'AVANCE
25

VIDECRAN Vous voudriez peut-&tre vider l'écran et
recommancer. La commande VIDECRAN le fera. Cel
effacera les anciennes traces de la Tortue sur l'ecran et
positionnera la Tortue 2 son état de ORIGINE au centre
de l'écran, se dirigeant droit vers le haut.

VIDECRAN Faltes des essais, avec ces commandes.

Souvenez-vous gque vous pouvez toujours utiliser le
VIDECRAN pour recommencer. .

VOCABULAIRE LOGO Voici la liste des commandes que
vous avez employees jusqu'alors avec leurs abreviaticns.

NOMS COMPLETS ABREVIATIONS

ECRIS MONTRETORTUE VIDECRAN AVANCE RECULEL
GAUCHE DROITE
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Chapitre 4Un premier programme

En utilisant les commandes AVANCE et DROITE ou
GAUCHE nous pouvons faire dessiner un carré a la
tortue. Par facilité nous utiliserons souvent des
abréviations pour les commandes.

AY 30
DR 90
AV 30
DR 390

AV 30
DR 90
AV 30
DR 90

Si nous utiilsons 20 au lieu cde 30 lz Tortue cessinerz un
plus grand carre. Nous pouvons utiliser n'importe guei
nombre.

Definissons une nouvelle commande en Logo pour amener
la Tortue a2 dessiner un carré. Les nouvelles commandes
en Logo sont des programmes ou des procédures ecrites
par vous. Chaque fois que vous voulez un carré vous
pouvez utiliser votre nouvelle procedure plutdt que de
retaper les instructions une 2 une.

Pour définir une nouvelle procédure vous devrez d'abord
choisir un nom. Nous utilisons CARRE parce que czla
paralt tout naturel. MNeis n'importe quel nom ferait
I'affaire. Vous pourriez alors urtiliser la commance Logo
POUR et définir CARRE de la méme maniere que vous
avez defini SALUER.

Autrement dit, vous pouvez tzper POUR CARRE, puis les
instructions, et terminer par FIN. Cette methode est
bonne si vous prenez soin en tapant et si vous savez
pariaitement ce que vous vculez taper a l'avance.

Présentation de l'éditeur Logo
I y a une autre fagon cde définir une procécure. Vous
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pouvez utiliser |'éditeur Logo. Dans ce cas-la, si vous
faites des erreurs il est plus facile de les corriger. Quand
vous utilisez l'editeur, Logo n'entreprendra que des
opérations  d'edition, c'est-a-dire de transformation,
effacement ou modification du texte qui vous apparait a
'écran.

~L'emploi de l'éditeur présente un inconvénient. Vos dessins

Tortue seront remplacés par l'écran d'édition et |'image
sera perdue. '

Tt - ~2el l‘inC"‘“’é"‘en‘ d'ﬂm.‘:lo},,- DAY A em
Tt 22 ~venient T »- T D poun
definir une nouvelle procedure est que vous ne pouvez
corriger les fautes de frappe que sur la ligne ou se

trouve le curseur.

EDITE
EDITE ou ED signale a Logo que vous voulez editer.
Faites suilvre cette commande du nom de la procécdure

.

que vous voulez éditer, précédé c'un " (guillemeszs). e~

tapez pas—ctespace—entre " et le nom de la procédure.

EDITE%“C.RRRE Rappeiez-vous de taper la touche "

e
”Eﬁnfongant la touche RETOUR vous entrerez cans

l'éditeur Logo et seules les commandes d'édition seront
executees.

Boite a erreur

Si vous oubliez de merttre le prefixe " (guillemeszs) et que
vous tapez: '

EDITEZCARRE

Logo répondra:

JE NE SAIS PAS COMMENT FAIRE CARRE

.

Si  vous avez des dessins Tortues sur l'écran ils

‘disparaitront quand vous commencerez a editer.

" Quand l'éditeur se met en marche, la ligne titre de la

procédure apparaltra en haut de |'écran.
POUR CARRE Ceci est la ligne titre.

POUR indique a Logo que le texte suivant fait
partie d'une definition de procédure.

CARRE est le nom de la procedure. Vous é&tes libre
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de choisir un autre nom.
Le rectangle (curseur) se trouve au bout de la ligne titre.

Remarquez que Logo n'imprime pas de ? ou d'autres
symboles d'invite quand vous &tes dans le mode éditeur.

Puisque nous ne voulons pas changer la ligne titre,
appuyez sur la touche RETOUR.

Maintenant tapez les commandes qui définissent CARRE.
Ce sont les commandes que vous avez utilisées
precedemment.

AV 30
DR 90
AV 30
DR 90
AV 30
DR 90
AV 30
DR 90 -

Vous pouvez concevoir tout ce gque vous tapez avec
I'éditeur comme une suite de caracteres. Si vous voulez
ajouter quelque chose a cette suite, déplacez le reciangle
(curseur) jusqu'a l'endroit a modifier.

Pour faire revenir le rectangle (curseur) en arriéere,
utilisez CTRL-B. Vous pouvez ainsi remonter jusgu'au
debut du texte.

S1 vous voulez faire avencer le curseur, utilisez CTRL-F.

Puis tapez les caracteres que vous voulez; ils
s'integreront au texte.

Par exemple si vous avez fzit une erreur de frappe 2 la
ligne précedente, utilisez CTRL-B pour ramener |le
reczangle (curseur) jusqu'a l'endroit de l'erreur. Quand le
curseur passe au dessus des caracteres, il ne les efiace
pas.

Si vous voulez effacer un caractere, la touche <&
effacera celul qui se trouve a gauche du curseur et
deplacera le curseur jusqu'a cette pecsition.

Remarquez que si le curseur se trouve au début d'une
ligne de texte, le fait d'appuyer sur la touche (— le
deplacera, avec toute la ligne de texte, jusqu'a la fin de
la ligne précédente. (Cela revient en fait a effacer le
retour de chariot RETOUR que vous aviez 1ape
précédemment.) Ainsi:

AVANCE 30
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DRQOITE 90
devient
AVANCE 30DROITE 90

Enfoncez la touche RETOUR pour refaire la séparation
des lignes.

AVANCE 30
DROITE 90

31 vous aviez enronce la toucne espace au lleu e la
touche RETOUR vous auriez obtenu

AVANCE 30 DROITE 90

Vous pouvez déplacer le curseur du dernier caraciere tapé
jusqu'au P du POUR de la ligne de titre en tapant
plusieurs fois CTRL B.

Tapez CTRL C quand vous aurez terminé votre travail
d'edition. Si vous ne tapez pas le mot FIN, Logo fournira
ce mot quand vous taperez CTRL-C.

Logo vz maintenant terminer la définition de procédure
executer la commande POUR en definissant CARRE. Puis
Logo tapera

CARRE DEFINI

Utilisation de la Nouvelle Commande
Essayez votre nouvelle commande. Tapez

CARRE
A nouvezu, tapez

CARRE

Cette fois-ci la Tortue n'a fait que retrazcer le méme
chemin. _

Si vous faites tournez la Tortue 2 gauche ou a droite et
que vous tapez ensuite CARRE de nouveau, un nouveau
_dessin apparalitra. Par exemple, dites a la Tortue:
DROITE 45

et tapez ensuite

CARRE

Continuez a répéter ces deux commandes (DR 45 et
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CARRE). Pour cela vous pouvez utiliser la commande
Logo REPETE. REPETE exige deux entrees. Par exemples:

REPETE 3 DR 45 CARRE]

La premiere entrée indique le nombre de répétitions des
commandes entourées de crochets. La deuxieme entree est
une liste d'instructions. Les instructions doivent é&tre
entouréss de crochets. Concevez les crochets comme
formant une enveloppe qui contiendrait vos instructions.
Complétez le dessin en tapant:

RFPETE 3 {NP 45 CARRE]

Feaisons maintenant -une procédure pour ce dessin et
appelons-la ETOILECARRE.

EDITE "ETOILECARRE

Vous utiliserez maintenant l'éditeur et la ligne titre
apparaltra sur |'ecran.

POUR ETOILECARRE

Remarquez que le curseur se trouve a la fin de la ligne
titre. Puisque vous ne voulez rien changer 2 cetie ligne,
enfoncez la touche RETOUR et tapez:

REPETE & |CARRE DR L5 |

FIN

N'cubliez pas de taper CTRL-C quand vous avez fini
d'editer.

Il est toujours bon d'essayer votre nouvelle procedure.
Mettez la Tortue a son état de depart au miliev de
I'écran, se dirigeant croit vers le haut. Rappelez-vous que
VE fera ceci. Tapez:

VE

et puis

ETOILECARRE

Boite 2 erreur

Si vos carrés ressemblent 2 des rectangles, le probleme
vient de votre téié et non de Logo. La commande Logo
FIXECHELLE vous permet de changer le rapport d'aspect
de l'écran. Si vous voulez connaltre la valeure actuelle
tapez:
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EC ECHELLE

Logo écrit un nombre qui est le rapport actuel. Ensuite
essayez

FIXECHELLE .8

puis tapez

VE CARRE

Si I'allure de votre carré empire, essayez
FIXECHELLE |

Essayez d'autres valeurs jusqu'a ce que vous soyez
satisfait.

Autres utilisations de CARRE

Une fois que vous avez defini une procédure, vous pouvez
I'utiliser de la méme maniere que n'imporie gcuelle
primitive de Logo, comme AV, RZ, GA, DR etc. Donc
une procedure definie par vous peut s'emplover dzas la
definition d'azutres procscures. C'est une des grandes
forces de Logo. Par exemple, il y a bezucoup de dessins
qui utilisent CARRE. Voici quelcues autres exempgles:

DRAPEAU CROIX DRAPEAUX
NOMBREUXDRAPEAUX

DRAPEAUX et DRAPO font faire le méme dessin 2 la
Tortue, mais laissent la Tortue 2 un état différent. Les
deux procédures laissent la Tortue sur la méme
orientation qu'au départ, mais avec DRAPEAU la Tortue
se retrouve en position autre que celle du debut.

Par contre, DRAPQ laisse la Tortue a la méme position
qu'au début de l'opération. Nous pouvons voir l'efiet de
ces différences dans CROIX et DRAPEAUX. CROIX
exécute DRAPEAU quatre fois alors que DRAPEAUX
exécute DRAPQO quatre fois.

POUR DRAPEAU
AV 30

CARRE

FIN
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POUR CROIX
REPETE ¢ [DRAPEAU DR 90/}
FIN

POUR DRAPO
DRAPEAU
RECULE 30
FIN

POUR DRAPEAUX
REPETE 4 DRAPO DR 90)
FIN

NOMBREUXDRAPEAUX utilisez DRAPEAUX

POUR NOMBREUXDRAPEAUX
DRAPEAUX

DR &5

DRAPEAUX

FIN o

Vocabulaire Logo

Nom Complet Abreéviation
REPETE

FIXECHELLE

ECHEZLLE

VIDECRAN VE
MONTRETCRTUE MT
AVANCE ' AV
DROQITE DR
RECULE RE
GAUCHE GH
POUR

FIN

EDITE ED
ECRIS EC
Touches Spéciales

CTRL-G

CTRL-B

CTRL-F

RETOUR
CTRL-C
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Chapitre 5Pour sauvegarder et retrouver votre travail

Vous pouvez sauvegarder vos procédures sur une disquette
en utilisant la commande SAUVE.

Boite a erreurs

v oS proceaures S0t sauvega. aées sur une
disquette-fichier. Si vous n'avez pas de disquette-fichier,
sautez ce chapitre et continuez.

Ppur créer une disquette-fichier consultez le Manutel de
reference.

La disquette se décompose en fichiers. Chaque fichier
possede un nom. Pour sauvegarder votre travail vous

devez trouver un nom au fichier. Utilisons le nom
CARRES. -

SAUVE "CARRES SAUVE est la commande.

Le nom du fichier est un mot avec le prefixe "
(guillemets). Vous pouvez choisir presque n'impor:e
quel mot.

Toutes vos procsdures sont maintenant sauvegardées cans
le fichier CARRES.

Attendez que le voyant rouge du lecteur s'éteigne. Quand
vous avez sauvegarde votre travail, vous pouvez eteincre

APPLE et enlever la disquette. Vous pourrez toujours
retrouver votre travail 2 partir de la disquette.

Pour charger un fichier a partir du disque.
Pour retrouver votre travail a partir du disgue, utilisez lz

commande RAMENNE qui prend comme entrée le nom du
fichier que vous voulez.

RAMENE "CARRES

Les Fichiers sur le Disque

Vous pouvez voir les noms des fihiers déja contenus sur la
disquette au moyen de la commande CATALOGUE.

CATALOGUE

Remarquez que votre fichier, CARRES, a regu le noms
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CARRES. LOGO sur le disque. Chaque fois que Logo
sauvegarde votre travail il ajoute Logo a la fin du nom.
Mais quand vous mentionnez le fichier par son nom, vous
n'utilisez pas ce suffixe.

Nouveaux fichiers
Si vous faites un nouveau fichier, choisissez un nom qui
n‘est pas deja utilise comme nom de fichier.

.

Boite a erreurs

Dans ce manuel, nous utuliisons RAMENLC et oAuvYL avec
une seule entrée, le nom d'un fichier. Ces commandes
peuvent toutefois s'utiliser avec deux entrées. Nous ne
parlons pas de cette utilisation dans le présent manuel;
pour éviter des problemes nous vous suggerons d'isoler ces
commandes sur une ligne distincte, de maniére qu'il n'y
ait rien qui les suive sur la méme ligne.

Yocabulaire Logo
SAUVE

RAMENE
CATALOG 1
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Chapitre 6La Tortue et le texte sur l'écran

Avant de donner a Logo des commandes Tortue, tout
I'écran reste disponible pour le texte. Des que vous
donnez une commande graphique, l'écran est divisé en un
grand champ pour la Tortue et un petit champ pour le

texte. En fait, seules les quatre dernieres lignes restent

disponibles pour le texte.

La commande TEXTECRAN vous donnera tout l'écran
pour écrire. MIXECRAN vous donnera de nouveau le
champ tortue et le champ a 6 lignes pour le texte.
Aucune’ de ces deux commandes ne détruit ce qui se
trouvent dans les deux champs. Elles ne changent que ce
qui est visible pour vous. Essayez de faire un quelques
allers et retours . Il y a des touches speciales qui ont le

P

méme eifet que ces commandes. Ainsi CTRL-T correspond
a2 TEXTZCRAN et CTRL-S a2 MIXECRAN.

PLEINECRAN (ou CTRL-L) donne tout l'écran z la
Tortue. Aucun texte n'est visible. Donc si vous tapez
PLEINECRAN vous ne verrez pas de caracieres
apparaltre sur l'ecran, mals ils existent quand méme.

CTRL-T, CTRL-S et CTRL-L peuvent 2ire 1apés pencant
’ > : :
I'execution d'une procedure.

CTRL- CTRL-S.

Puis nous faisons l'aller-retour entre TEXTECRAN et
MIXECRAN.

CTRL-T CTRL-S.

Remarguez: Quand vous éditez une procédure l'écran
Tortue disparalt; il est remplace par l'ecran d'edition.

Ni CTRL-S ni CTRL-L ne vous donneront l'écran Tortue
tant que vous donnez une commande Tortue.

Vocabulaire Logo
TEXTECRAN
PLEINECRAN
MIXECRAN

Touches specizles
CTRL-T
CTRL-L

o A et . B+ e cm
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CTRL-S
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Chapitre 7D'autres commandes pour la Tortue

Vous voudrez peut-étre vider l'écran et mettre la Tortue
‘au milieu de l'ecran, orientee vers le haut. Alors, tapez:

VE

CACHETORTUE
Vous nnauve= repdre le Tarria jpvicihle en tanznt CT an
CACHETORTUE.

MONTRETORTUE

MT ou MONTRETORTUE rendront la Tortue visible de
nouveadud.

Les commandes du crayon

LEVECRAYON

LC ou LEVECRAYON permet a la Tortue de se déplacer
sans tracer de traits.

BAISSECRAYON
BC ou BAISSECRAYON restitue le crayon a la Tortue.

AY 30
LC
AV 20

BC
AV 20

EFFACECRAYON Vous pouvez effacer ce que-lz tortue a
traceé, au moven des commdes EFFACECRAYON ou
INVERSECRAYON.

Si vous la faites retracer un trait qu'elle vient de
dessiner, le trait s'effacera.

Par exemple, nettoyez l'écran, vérifiez que le crayon est
baisse et dessinez un carre.

(ON)
- PD
CARRE

Maintenant
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EFFACECRAYON
CARRE

La Tortue effacera toutes les lignes sur l'écran jusqu'a ce
que vous donnez la commande LEVECRAYON ou
BAISSECRAYON. Remarquez que la Tortue ne dessine pas
de nouveaux traits.

INVERSECRAYON

INVERSECRAYON est un meélange de BAISSECRAYON et
EFFACECRAYON. Une fois cette commande donnée, la
Tortue dessine un trait sur tout fond deégagé. Mais si elle
nacse sur un trait déja dessiné elle l'efface. Ceci peut
produjre des effets spectaculaires. Par exemple, tapez

INVERSECRAYON
CARRE
CARRE
CARRE

BAISSECRAYON (ou BC) remettra le caryon 2 son éta:
d'écriture normale. Alors, tapez

BC

Pour utiliser les couleurs

Cette section deécrit les commandes et les propriétes
permettant de tirer pariu des couleurs APPLE. Le
materiel APPLE vous permet d'utiliser six couleurs: noir,
blanc, ver:, violet, orange et bieu. Si vous avez un
moniteur noir et balng, votre choix de couleurs serz les
dégradés de gris ainsi que.le noir et le blanc.

Vous pouvez faire deux types de changement de couleur.
Vous pouvez changfer la couleur du fond de la Toriue en
utilisant la commande FIXEFOND.

Vous pouvez aussi changer la couleur du crayon au moyen
de FIXECOULEUR.

FIXEFOND et FIXECOULEUR prennent une entres, qui
doit étre un chiffre. Les couleurs sont codees de la
maniere suivante.

0 pour noir

| pour blanc

2 pour vert

3 pour violet

4 pour orange
5 pour bleu
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Pour changer le fond
Essayez

FIXEFOND 1
FIXEFOND 2
FIXEFOND 3
FIXEFOND 4
FIXEFOND 5

Définissez une procédure qui traverse cycliquement les
couleurs de fond.

Pour voir les «couleurs plus clairement  utilisez la
commanae Logo AlIcNTE. ATI1ENTE 60 fera palictiies
Logo pendant une seconde avant d'exécuter la commande
suivante. CB est une procedure de ce genre. essayez
différentes entrées pour ATTENTE.

POUR CB

FIXEFOND | ATTENTE 20
FIXEFOND 2 ATTENTE 20
FIXEFOND 3 ATTENTE 20
FIXEFOND & ATTEINTE 20
FIXEFOND 5 ATTENTE 20
FIXEFOND 0 ATTENTE 20

FIN ‘

Repétez CB plusieurs fois. Tapez

REPETE 3 CB

Vous pouvez toujours retrouver le numéro ce ccde de la
couleur de fond a un moment donné en faisant écrice
FOND ou son abreviation, . Tapez

PR
Logo répond
0

Remarque sur les "artefacts”

Logiquement, le fait de changer la couleur de fond
devrait laisser les traits inchanges. Cependant ur. artefact
dd au materiel APPLE change les cauleurs des traiuts
lorsqu'on change le fond. Vous pouvez vous dire '"Tant
pis", ou bien vous pouvez chercher des fagons d'exploiter
cette situation. Ceci est particulierement evident quand
vous essayez d'utiliser EFFACECRAYON ou
INVERSECRAYON.

Pour changer de couleur
Utilisez la commande FIXECOULEUR. Essavez plusieurs
couleurs de crayon. Commencez avec un fond noir et un



MONTRETORTUE
BAISSECRAYON
LEVECRAYON
EFFACECRAYON
INVERSECRAON
FIXEFOND

FOND
FIXECOULEUR
COULEUR
ATTENTE

Page 238
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Chapitre 8Un secend regard sur |'éditeur

L'editeur Logo vous permet d'apporter des changements
aux procédures déja définies ainsi que d'en deumr de
nouvelles. Vous voudrez peut-étre changer une de vos

procedures, pour corriger une erreur ou pour changer le

déroulement de la procedure.
'-tord Jéfinlizzz unc prozddut poo Yoo ingr ua lesangs,
mais qui comporte une erreur. Par exemple, tapez

POUR LOSANGE
CARRE

DR 45

FIN

Cette procédure est censée dessiner une losage. Nous
I'essayons et elle dessine un carrée au lieu d'un losange.
L'erreur est évidente. La commande DR 45 doit s'utiiiser
avant que la Torwe ne dessine le carre. Pour corriger
l'erreur nous allons éditer la procédure. Tapez

EDITE LOSANGE

Le texte de la procédure LOSANGE, apperalt maintenan:
a |'écran.

POUR LOSANGE
CARRE

DR 45

FIN

Le rectangle (curseur) se trouve tout en haut a gauche de
I'écran sur la lettre P du mot POUR.

Pour éditer, déplacez le rectangle (curseur) jusqu'a
I'endroit ou vous voulez faire des modifications. Pour
déplacer le rectangle (curseur) en avant (vers la droite)

tapez CTRL-F. Pour le faire (vers la gauche) tapez
CTRL-B.

Alors, pour éditer LOSANGE, deplacez le rectangle
(curseur) jusqu'au bout de la ligne titre.

POUR LOSANGE
Maintenant enfoncez la touche RETOUR et tapez:

DR &5
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Déplacez le curseur jusqu'a la ligne avant FIN en Tapant
CTRL-N deux fois.
DR 45

Enfoncez la touche — (cing ou six fois) pour effacer les
caracteres sur cette ligne.

Pour quitter ]'éditeur: .
Tapez CTRL-C. Ceci signale a Logo que vous avez fini
d'editer. Logo imprime le message suivant: )

LLOSANCF NEFINI

Boite a erreurs

Si vous étes en train d'éditer et que vous n'aimez pas les
changements que vous étes en train de faire ou que vous
décidez de ~ne pas les faire et que vous voulez
recommencer,. tapez CTRL-G. Logo "sortura" de ['editeur
" et oubliera les changements cue vou: venez de faire. Lz
définition de la procedure resterz la méme qu'au moment
ou vous commenciez a éditer.

Voici cuelgues actions d'édition utiles. Le Maznuel de
reference en decrit d'autres.

CTRL-N fait descendre le curseur jusqu'a lz i
suivante.

*CTRL-P fait monter le curseur jusqu'a la ligne
precedente.

RETOUR déplace le curseur, avec le texte qui le suir,
jusqu'au debut de la ligne suivante.

*CTRL-A amene le curseur jusqu'au début de la ligne
courante.

-

*CTRL-E ameéne le curseur jusqu'a la fin de la ligne.

CTRL-B fait reculer le curseur d'un espace (vers la
gauche).

CTRL-F fait avancer le curseur d'un espace (vers la
droite).

*CTRL-D efface le caractere directement en dessous du
curseur. :

- fface le caractere a gauche du curseur.
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*Cette action d'édition n'a pas eté discutée dans cette
section, mais elle est utile et sera utilisee plus tard.

Edition hors de I'éditeur

Vous pouvez utiliser la plupart des actions de contrdle des
caracteres pour editer des instructions que vous tapez 3
Logo quand vous ne travaillez pas avec ['éditeur. Par
exemple, tapez:

LOSANGE

Mamtenant tapez CTRL-Y. Ceci vous donnera une copie
Je la <ohucre ligie gue VOus aveo .;.pee. <nague ugne de
texte sur l'écran est comme un mini-éditeur, qui n‘aurait
qu'une ligne de profondeur. Logo répond

LOSANGE

Le rectangle (curseur) se trouve maintenant a la fin de la
ligne.

Vous pouvez taper maintenant CTRL-A qui amenera le
curseur au debut de la ligne.

LOSANGE
Ensuite tapez
DR &5 tapez un espace

Maintenant enfoncez RETOUR. Tapez a nouveau CTRL-Y
puis enfoncez RETOUR.

Faites des essais avec d'autres actions d'edition aussi bien
dans l'éditeur qu'a l'exterieur. Pour de plus amples
renseignements consultez le Manuel de reference.
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Chapitre 9Votre espace de travail

Quand, au cours de votre interaction avec Logo, et que
vous donnez sens a certains mots, Logo mets ces mots
nouveaux dans ce que l'on appelle l'espace de travail.

Si vous voulez voir ce que vous avez dans votre espace
de travail, Logo vous offre plusieurs fagons de le faire.
Par exemple, vous pouvez imprimer les titres de toutes

les procedures que vous avez ecrites, ou bien leurs
cdefinitions.

Pour imprimer les procédures :
IMTS imprime le titre de chacune des procedures
contenues dans votre espace de travail. Tapez:

IMTS Imprimer les titres
Logo répond .-

POUR CARRE
POUR ETOILECARREE

IMPS imprime les définitions de  toutes les procédures
dans votre espace ce tavail. Tapez

IMPS Imprimer les procedures

Logo répond

POUR CARRE
AV 30

DR 90

AV 30

DR 90

AV 30

DR 90

AV 30

DR 90

FIN

POUR ETOILECARRE
REPETE 8 CARRE DR 45
FIN
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etc.

Vous pouvez imprimer les définitions de n'importe quelle
procédure avec IM (Imprimer). Par exemple, tapez

IM "ETOILECARRE
Logo répond

POUR ETOILECARRE

REPETE 8 CARRE DR &5
FIN

IM peut aussi accepter une liste de noms de procédures.
Par exemple IM (CARRE ETOILECARRE LOSANGE)
imprimerait les definitions des trois procédures dont les
noms figurent dans la liste d'entree.

Pour effacer de votre espace de travail

Vous pouvez eifacer les proc9dures de votre espace de
travail. SI vous n'avez pas sauvé ces procédures sur une

dquuette il vous faudra les retaper. Donc, assurez-vous

que vous voulez vraiment efiacer.

[ vy a plusieurs commandes Logo pour effacer voir
travail. La plus courante est EFFACE, dont ['agbreviation
est EF.

EFFACE "LCSANGE

efface la procedure losange.

EFFACE CARRE ETOILECARRE

efface toutes les procédures figurant dans la liste
d'entrée.

EFPS

efface toutes les procédures de votre espace de travail.

Boite a err=urs
Certaine des commandes de l'espace de travail peuvent

" accepter une entree supp‘efﬁemqre. Certte possxblhfe n'est

pas abordée dans le présente manuel. De mame'e a éviter
tout probleme sur ce point, nous vous suggeérons d'iscler
ces commandes, pour gqu'il n'y ait rien guil les suive sur la
méme ligne.




Vocabulaire Logo
Noms complets
EFFACE

EFPS

IM

IMTS

IMPS

Abréviations
EF

Page 34
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Chapitre 10Un premier projet: Dessiner une araignée

Nous allons dessiner une araignée comme celle-ci; avec
quatre pattes de chaque cdté. Une premiére étape
consiste a observer de plus pres, une patte droite et une
patte gauche. Chaque patte est composée de deux lignes
formant un angle de 90 degrés.

Premiere étape- decsinons une PATTEDROITE.

POUR PATTEDROITE

AV 30 (Vous pouvez choisir un nombre quelconque
DR 90 comme argument de AV. Ici nous utilisons 30)
AY 30

FIN

Maintenant tapez
PATTEDROITE

Cette procécdure fait une patte, la Tortue s'arré<e 2 un
endroit pas commode pour dessiner une autre patie
d'araignee.

A ce point la patte droiie peut servir a faire un escalier.

PATTEDROITE
GA 90
PATTEDROITE
GA 90
PATTEDROITE

..... Mais nous voulons des pattes d'araignee.

Si vous ne savez pas ou mettre la Tortue, 2 la fin de la

proc»cure, ramenez-la a 'emplacement qu'elle occupait au
début de la procédure. A pr°sem:, supprimez les erreurs
de PATTEDRQITE au moven de |'éditeur.

EDITE "PATTEDROITE

L'éditeur nous donne maintenant cette procédure avec e
curseur sur le P de POUR

POUR PATTEDROITE
AV 30
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DR 90
AV 30
FIN

Tapez maintenant les nouvelles commandes.

POUR PATTEDROITE

AV 30

DR 90

AV 30

RE 30 (Ces trois commandes font revenir la tortue
GA 90 2 la place qu'elle occupait au début de

RE 30 PATTEDROITE)

FIN )

Essayez PATTEDROITE.
PATTEDROITE
Maintenant .préparons COTEDROIT, la procédure qui

dessinera toutes les pattes du cote droit de l'araignee.
Nous voulons une patte horizontale, donc:

VE

DR 90
PATTEDROITE

Maintenant la cdeuxieme patte.....

GA 20
PATTEDROITE

Bien. Continuez ainsi jusqu'd ce que la Tortue ait dessiné
quatre pattes. VYous pouvez maintenant faire une
procedure pour COTEDROIT.

POUR COTEDROIT

DR 90

REPETE 4 PATTEDROITE GA 20
GA 10

FIN
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Remarquez que la derniere commande de COTEDROIT,
GA 10, fait revenir la Tortue a la position et a
'orientation qu' au début de la procédure. Il est bon de
soumettre les procédures a la regle de bonne conduite
suivante: "Laissez la Tortue dans l'état ou vous l'avez
trouvée,"

Passons maintenant a la patte gauche. PATTEGAUCHE
sera semblable a PATTEDROITE.

rOUx PATIEGAUCHE
AV 30

GA 90

AV 30

RE 30

DR 90

RE 30

FIN

Essayez. Utilisez ensuite PATTEGAUCHE pour eécrire
COTEGAUCHE.

POUR COTEGAUCHE

GAUCHE 90

REPETE ¢ PATTEGAUCHE DR 20
DR 10

FIN

et enfiNeeeceee.

POUR ARAIGNEE

COTEGAUCHE

COTEDROIT

AV 10 RE 10

CT (Cachez la tortue maintenant que le travail est
terminé)

FIN

Autres dessins utilisant PATTEGAUCHE et PATTEDROITZ

HOMME TOURBILLON ETOILE TOURNANTE
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Chapitre 11Un peu de géométrie: Triangles

La Tortue peut dessiner différentes figures triangulaires.
Le triangle dont nous parlons ci-dessous ressemble a un
carre en ce que tous ses c3tés et tous ses angles sont
égaux. Dans cet exemple, la Tortue fera 30 pas en avant,
le méme nombre de pas que pour CARRE.

AV 39 .

C'est maintenant la grande décision. De combien de
degres la  Tortue doit-elle tourner pour dessiner ce

triangle? Nous apprenons, en géometrie elémentaire, que
les triangles équilatéraux ont des angles de 60 degres.

Regardez ce qui se passe quand la Torzue tourne de 60
degrés.

DR 60
AV 30
DR 60

Intéressant, mais ¢a ne fait pas un tiangle. Autant le
finir.

AV 30
DR 60

AV 30
DR 60

AY 30
DR 60
AV 30
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DR 60

La figure est un hexagone, avec six cdtés au lieu de

trois. Pour faire un triangle, la Tortue a besoin de
tourner de 120 degres a chaque coin.

Pourquoi 120 et pas 60?7 La réponse est simple. Quand la
Tortue commence son chemin triangulaire, elle doit
tourner de 360 degrés (un cercle entier) avant-de revenir
a son point de départ. Elle se deplace le long du bord du
triangle et tourne sur un angle extérieur et non intérieur
du triangle. Elle le fait trois fois (3 fois 120 fait 360; 6
fois ou fait 360). Quand la Tortue dessine un carre elle
tourne quatre fois au lieu de trois; 4 fois 90 est 360!

Maintenant nous pouvons finir de dessiner le triangle.

VE

AV 30
DR 120
AV 30

DR 120
AV 30
DR 120

A présent, vous pouvez définir le mot TRIANGLE.
Utilisons l'editeur

EDITE "TRIANGLE.
et maintenant tapez

REPETE 3 AV 30 DR 120
FIN

Jouez un peu avec cette procedure. Par exemple

REPETE 3 TRIANGLE DR 120)
REPETE 6 TRIANGLE DR 60)
. REPETE 100 TRIANGLE DR 30

Dans ce dernier exemple la Tortue refait son chemin
plusieurs fois! Yous pouvez toujours arréter la Tortue en
appuyant sur CTRL-G.

Vous voulez peut-étre savoir combien de fois la Tortue
doit repeter une serie de commandes. Par exemple, sl la
Tortue tourne de 30 degres a chaque tour, elle doit
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répéter la série de commandes 360/30 ou 12 fois. Logo
fait l'arithmetique; il peut donc faire la division pour
vous.

REPETE 360/30 TRIANGLE DR 30

Voici quelques dessins faits avec TRIANGLE.

TENTE ARBRE PUITS MAISON

Demnancoils e 14 . otwde e dessiner ToinTC. 21 i'on so
comtente d'executer TRIANGLE, la TENTE sera de
travers. '

VE
TRIANGLE |

Tournez la Tortue DR 90 et exécutez TRIANGLE. Cette
fois la tente est a l'envers.

VE
DR 90
TRIANGLE"

Souvenez-vous cue lorsgue nous avons cessiné TRIANGLE,
l'angle interieur était <ce 50 degres. Si nous tournons la
Tortue maintenant DR 90 et puis GA 60, la Tortue est
préte a dessiner une tente. Bien sdr, nous pourricns
simplement tourner la Tortue DR 30.

VE
DR 30
TRIANGLE

La procédure est:

POUR TENTE
DR 30
TRIANGLE
FIN

De la TENTE a ARBRE
Vous pouvez maintenant, utiliser TENTE pour faire
ARBRE.

VE
TENTE
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DR 60
AV 15

DR 90
AY 15
DR 180

Maintenant définissez ARBRE. Vous pourriez ensuite faire
anparaftre  tr-is oy @rat-c arbres s Végron.  Par
exemple,

DR 90
LC
AV 30

GA 90
BC
ARBRE

C'est une bonne habitude de programmaticn gue de

regrouper les commandes de mise en route dans une

procédure a part. PREARBRE mettra la Tortue en
position pour dessiner un nouve! arbre sur l'ecran.

POUR PREARBRE
DR 90

LC AV 30

GA 90 BC

FIN

Nous pouvons utiliser ARBRE et PREARBRE plusieurs
fois.

REPETE 3 ARBRE PREARBRE

Si vous voulez changer la distance entre les arbres,
utilisez ['editeur pour augmenter |'avance de la Tortue.

La Tortue fait une maison

Vous avez appris a la Tortue a faire un carré et un
triangle. Maintenant, metiez-les ensemble pour faire une
malison.

CARRE
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AV 30
TRIANGLE

Vous les avez mis ensemble mais la Tortue n'a pas
dessiné une maison. Il y a une erreur. C'est facile a
réparer. Il n'y a gqu'a utiliser TENTE au lieu de
TRIANGLE.

CARRE
AV 30
TENTE
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Chapitre 12Variables: Grands carres et petits carrés

Vous voulez peut-&tre que la Tortue dessine des carres
avec des cdtés de 6G, 50, 100, 10 etc. Une fagon de s'y
prendre est d'avoir beaucoup de procédures: CARRE100Q,
CARRES0, CARRE33, etc. Mais il doit y avoir une
meilleure maniere, un raccourci: et bien slr, il y en a un.
Nous pouvons changer CARRE pour qu'il accepte une
entree, comme AVANCE. cnsuite, nous pouvons aire a
CARRE la longueur des cdtés en tapant

CARRE 50
CARRE 40
CARRE 30

Faisons donc une procédure pour dessiner des carrés de
taille varizble. Comme nom, nous pouvons choisir BOITE,
qui ncus fait penser a des carrés. Mais on pourrait
introduire une nouveile idée et |'appeller BOITED qui nous
fait penser & un carré tournant a droite. Nous pourrions
aussi définir une belte tournant a gauche et |'appeller
BOITEG.

: inition de BOITZD consiste
a medifier CARREI <cans eur. Si nous changeons le
nom de la proc2dure avant ce cuirter l'éciteur, nous ne
changerons pas la deiinition de CARRE. .

Un raccourci pour taper la cef
I'eciz

..
e
~ e

EDITE "CARRE

L'éditeur de Logo montre cette procédure avec le curseur
sur le P de POUR.

POUR CARRE
AY 30

DR 90

AY 30

DR 90

AV 30

DR 90

AY 30

DR 90

FIN

Changeons d'abord le nom de la proceédure de CARRE en
BOITED. Le curseur reste sur le P de POUR. Deplac=z-le
vers |'espace situé apres CARRE. Utilisez CTRL-E.

POUR CARRE
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Maintenant effacez le mot CARRE en utilisant la touche
— et tapez le mot BOITED

POUR BCQITED
Tapez CTRL-C Logo répond
BOITED DEFINIE

A ce point BOITED et CARRE ont la méme définition.
Maintenant nous pouvons changer BOITED. Tapez

EDITE "BROITED

L'éditeur de Logo montre maintenant

POUR BOITED

AV 30

DR 90

AV 30

DR 90

AV 30 -

DR 90 T
AV 30 '

DR %0

FIN

Nous changeons BOITED de telie sorte que, comme
AVANCE, 1l accepte vune entrée. La proceédure pcurra
dessiner des carrss de tzilles variables. Comment Cdire
cele a Logo? '

La premiere instruction doit éire AVANCE d'une certzzine
longueur, mals cuand nous écrivon§ la procédure nous ne
savons pas quelle est cette guantite. Nous resolvons certte
ifficulté en donnant un nom 2 la gquantité. Par exemple,
appelons-la COTE. Si nous choisissons <¢2 nom, nous
écrivens AV :COTE pour dire AV de toute quantité qui se
trouve étre appelée COTE. Nous pouvens donc ecrire.

AY :COTE
DR 90
AV :COTE
DR 90
AV :COTE
DR S0
AV :COTE
DR S0

Nous avons besoin d'une autre idée pour faire une
procédure de tout cela. Quand nous utilisons la commande
BOITED nous devons maintenant la faire suivre c'un
entrée, comme ceci:
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BOITED 20
BOITED 100

Pour indiquer que BOITED a besoin d'une entrée et qu'on
appelera cette entree COCTE, nous suivons la procédure
entiere comme ceci:

POUR BOITED :COTE
AY :COTE

DR 90

AV :COTE

DR 90

8y «COTE

DR 90

AV :COTE

DR 90

FIN

BOITED fait dessiner a la Tortue un carré de taille
variable selon le nombre que vous donnez comme entree.

BOITED 0.
BOITED 20
BOITED 30
BOITED &0

Nous venons d'utiliser une idée-force mathématicue -
i'idée d'une variable. Mais au lieu d'utiliser un X
mystérieux pour la variable comme on faisait dans les
cours d'algebre 2 l'école, nous avons utilisé un mot
ordinaire, COTE.

Quand vous définissiez cette procédure vous vouliez dire 2
la Tortue de dessiner un carré, mais vous ne saviez pas
quelle taille il vous faudrait. Vous vouliez en fait avoir la
possibilité de dessiner des carres de toutes tailles. Quand
vous en é&tes arrivé a taper la commande AVANCE vous
saviez qu'AYANCE avait besoin d'un argument. Vous ne
pouviez pas simplement taper AVANCE sans argument. [l
fallait taper AVANCE guelaque chose. Pour donner a ce
quelque chose un nom, nous l'avons appelé COTE. Dans
Logo ['expression :COTE veut dire "quoi qu'il y ait dans
le récipient appelé COTE". Pour que Logo exécute la
commande AVANCE :COTE il doit y avoir guelquechose
dans le récipient.

Le récipient est rempli quand vous utilisez BOITED et
que vous tapez BOITED 10 ou BOITED 15; Quand Logo
obeit a2 cette commande, 10, 15, ou tout autre valeur que
vous tapez va dans le reécipient appelle COTE. BOITED
peut ainsi plus tard examiner le contenu du recipient.
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Boite a erreurs

Erreurs possibles:

l. Vous avezr tapé: COTF ou autre orthographe différente
de celle de l'argument de la ligne du titre.

2. Vous ave oublié d'utiliser les deux points (:)

3. Vous avez introduit une instruction supplémentaire dans
BOITED .

4. Vous avez accidentellement effacé une instruction dans
BOITED

5. Vous avez tané une espace entre : et COTF

6. Yous avez tapé un : devant un nombre.

Le caractere : (deux points) informe Logo que le mot
qu'il prefixe designe un recipient qui peut contenir un
numero, un autre mot. une [iste dz2 mots, ou une liste de
listes.

Quelques usages de BOITED

CARRES LOSANGES 6DRAPEAUX
30 DRAPEAUTOURNANT 30

POUR CARRE
BOITED 10
BOITED 2C
BOITED 30
BOITED &C
FIN

POUR LOSANGES

DR 45

REPETEZ ¢ CARRES DR 90
FIN

POUR DRAPEAUD :TAILLE
AV :TAILLE

BOITED :TAILLE

RE :TAILLE

FIN

PCUR 6DRAPEAU :TAILLE
REPETEZ 6 DRAPEAUD :TAILLE DR 60
FIN

POUR DRAPEAUTOURNANT :TAILLE

6DRAPEAU :TAILLE
6DRAPEAU :TAILLE - 20

FIN
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La possibilitée de contrdler la taille d'une figure donne
bien plus d'intréét et d'utilité a la procédure.

Grands Triangles et Petits Triangles
Nous pouvons aussi definir une procedure de triangle qui
accepte une entree, Tapez

ED "TRIANGLE

L'éditeur Logo montre cette procédure avec le curseur
sur le P de POUR

PLUUR TRIANGLE
REPETE 3 AV 30 DR 120
FIN :

Puis changez TRIANGLE.

POUR TRIANGLED :COTE
REPETEZ 3 AV: COTE DR 120
FIN

Utilisez la procédure pour faire des dessins comme

TRIANGLES TRIPLEETOILE ARBRES

POUR TRIANGCLES
TRIANGLED 1C
TRIANGLED 20
TRIANGLED 30
TRIANGLED &0
FIN

POUR TRIPLEETOILE
REPETE 10 TRIANGLES DR 36
FIN .

POUR ARBRE :COTE

DR 30 TRIANGLED :COTE
DR 60 AV :COTE / 2

GA 90 RE :COTE / 2

FIN

POUR ARBRES
ARBRE 30
ARBRE &0
ARBRE 50

FIN

Arithmétique
Comme vous l'avez appris des exemples ci-dessus, vous
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pouvez faire de l'arithmétique dans Logo. Par exemple,

IM 5+ 3
Logo tape

8

IM & * 23
Logo tape:

an
7 -

IM 345 - 37
Logo tape
313 o
M 25/ 5
Logo tapé
5. |

Les nombres de Logo .

Remarcuez que le résultat de 25 divise par 5 est un
nombre decimal. Logo possede a la fois les nomszres
décimaux et les nombres entiers, et peut faire de
I'arithmeétique avec les décimaux et les entiers.

Certains calculs donnent toujours un résultat decimal.
Clest le cazs de la division (/). ‘autres operazicns
d'arithmetique dependent de leurs arguments. Par exemple
sl vous tapez:

IM & * 2.3

Lego répond

9.2

Pour plus de détails sur 'arithmétique Logo, consultez le
Manue!l de reference.

Vocabuiaire Logo Le caractere : (2 points) informe Logo
que le mot qu'il prefixe désigne un recipient qui peut
contenir un nombre, un autre mot, une lista de mots ou
une liste de listes.

Opérartions d'Arithmétique
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POUR OEILD
CERCLED 20
CERCLED 10
FIN

POUR OEILG
CERCLEG 20
CERCLEG 10
FIN

POUR BALLON
AV 40
CCaCLLD &

FIN

POUR SUCETTE
AY 40 '
GA S0
CERCLED 10
FIN

POUR FLEUR
AV 20
CERCLED 5
SUCETTE
FIN

Dans !'exemple suivant nous définissons VISAGE avec un
argument. Il nous faudra plusieurs precedures: TZTE,
YEUX, BOUCHE et NEZ

POUR VISAGE :TAILLE izontale, donc:

VE

DR 90
PATTEDROITE

Maintenant la deuxieme patte.....

GA 20
PATTEDROITE

Bien. Continuez ainsi jusqu'a c= que la Tortue ait dessine
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quatre pattes. Vous pouvez maintenant faire une
procédure pour COTEDROIT.

POUR COTEDROIT

DR 90

REPETE 4 PATTEDROITE GA 20
GA 10

FIN

Remarquez que la derniere commande de COTEDROIT,
GA 10, fait revenir la Tortue 2a la position et 2
l'orientation qu' au début de la procédure. Il est bon de
soumettre les proceédures a la regls de bonne conduite
suivante: "Laissez la Tortue dans l'état ou vous l'avez
trouvée."

Passons maintenant 2 la patte gauche. PATTEGAUCHE
sera semblable 2 PATTEDROITE.

POUR PATTEGAUCHE
AV 30

GA 90

AY 30

RE 30

DR S0

RE 30

FIN

Essavez. Utilisez ensuite PATTEGAUCHE pour écrire
COTEGAUCHE.

POUR COTEGAUCHE

GAUCHE 90

REPETE ¢ PATTEGAUCHE DR 20
DR 10

FIN

et enfineeeee..

POUR ARAIGNEE
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Chapitre l4lLes commandes avec deux arguments:
Polygones et Arcs

De méme que vous pouvez fzire varier le nombre de pas
de la Tortue, vous pouvez aussi faire varier la quantité
de sa rotation. Vous pouvez obtenir des dessins tres jolis
et trés étonnants en faisant varier ces deux éléments. La
proceédure suivante utilise deux arguments: l'un d'eux
snérifia le nomhre de pas de Ja Tarte et l'autre indique
de combien de degrés elle va tourner.

POUR POLY :PAS :ANGLE
AY :PAS

DR :ANGLE

POLY :PAS :ANGLE

FIN :

Maintenant: éssayezi
POLY 30 S0

La Tortue ne s'arréte pas parce que POLY continue a lui
dire d'avancer et de tourner. Pour arréter POLY et la
Tortue appuyez sur CTRL-G. Logo repond:

ARRETE!
-

Vous voudrez preobablement vider l'écran (VE).

Voici quelques suggestions pour explorer les propriétas de
POLY. Vous voudrez sans doute essayer c'autres
arguments.

POLY 30 120
POLY 30 60
POLY 30 72

POLY 30 lus
POLY 30 40
POLY 30 160

POLY est une procédure récursive. C'est-a-dire qu'au lieu
d'appeler une autre procédure, POLY s'appelle lui-méme.
C'est un exemple 1tres simple de recursivite. Nous
rencontrerons d'autres exemples pius tard.
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Tortue dessine des arcs

Beaucoup de projets n'ont besoin que de morceaux de
cercle. Dans ces cas vous pouvez utiliser les commandes
ARCDROIT (ARCD) et ARCGAUCHE (ARCG). Ces
procedures ont besoin de deux arguments: le premier

argument est rayon de l'arc et le deuxieme est le nombre
de degres de l'arc.

ARCD 30 90

o~ -

ARCU 30 ;C

Boite a erreurs

Si Logo ne sait pas faire ARCD ou ARCG sautez le reste
de ce chapitre. L'appendice A explique pourquoi Logo
pourrait ne pas connaltre ces procédures.

Videz l'écran et essayez d'autres arguments.

ARCG ¢C 120
GA 120
ARCG 40 120

Un poissont

ARCD &0 90
DR 90
ARCD 40 90
DR 90

Un pétale!
Arcs, Pétales, Fleurs, Cygnes

POUR PETALE :TAILLE
ARCD :TAILLE 90 DR 90
ARCD :TAILLE 90 DR 90
FIN

Essayez

PETALE 40
PETALE 30
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REPETE 8 PETALE 40 PETALE 30 DR 45
REPETE & PETALE 30 DR 45 PETALE 40 DR ! 45

Vous remarquez que les lignes de Logo que vous tapez
peuvent depasser une hgne d'écran. Logo signale ces
lignes a l'ecran par un ! (point d'exclamation) i la
de'miére position. Le reste du texte passe sur la ligne
suivante.

Si vous voulez, vous pourrez faire une fleur a partir d'un
de ces dessins. Nous allons maintenant faire un CYGNE.

CYGNE TETE cou CORPS

En fait, il n'y a que deux formes différentes, PETALE et

COU. Nous pouvons utiliser PETALE pour faire CORPS et
TETE. Alnsi -

POUR CORPS :TAILLE
DR 45

PETALE :TAILLE

GA 45 ’

FIN

POUR COU :TAILLE
GA &5

ARCD :TAILLE 90
ARCG :TAILLE 90
DR 45

FIN

POUR TETE :TAILLE
GA 135

PETALE :TAILLE
DR 135

FIN

Lz procédure de contrdle CYGNE est la suivante:

POUR CYGNE :TAILLE
CORPS :TAILLE

COU :TAILLE / 2
TETE :TAILLE / &

FIN
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Chapitre 15Des techniques plus poussées: les spirales

La procédure *POLY fait dessiner a la Tortue des figures
fermées. Une exception apparait toutefois lorsque la
Tortue tourne de 0 ou de 360 degrés (ou d'un multiple de
360) a chaque tour. Dans ce cas elle avance en ligne
droite. ’ '

POUR POLY :PAS :ANGLE
AY <PAS

DR :ANGLE

POLY :PAS :ANGLE

FIN :

La Tortue dessine des figures fermées parce qu'elle
avance et tourne d'un nombre donné et qu'elle revient
finalement & son point de départ. On peut facilement
faire dessiner une spirale a la Toriue en augmentant son
pas a chaque tour de la procédure. Changeons POLY et
faisons une procédure de spirale, que nous appellerons SPI.

EDIT "POLY

L'éditeur Logo aifiche POLY.
POUR POLY :PAS :ANGLE
AV :PAS

DR :ANGLE

POLY :PAS :ANGLE

FIN

Maintenant changez le nom POLY en SPIL

POUR SPI :PAS :ANGLE

AY :PAS

DR :ANGLE

SPI :PAS :ANGLE
FIN

Il faut faire encore une modification a la ligne de
récursivité. On dit 2 SPI a'ajouter deux pas a :PAS. Ainsi,

POUR SPI :PAS :ANGLE
AV :PAS

DR :ANGLE

SPI :PAS + 2 :ANGLE
FIN

Maintenant essayez SPI.
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SPI 5 90 Rappelez-vous: pour arréter, CTRL-G
SPI 120
SPI 5 50 Pour montrer tout l'écran Tortue, CTRL-L

SPI 5 144
SPI 5 125
SPI 5 160

Essayez SPl avec d'autres arguments. Modifiez SPT et
ajouter un troisieme argument :AUG, que SPI ajouterz 2
:PAS & la place de 2. Ensuite vous changez
l'augmentation de. la taille du pas en choisissant
differentes valeurs pour le troisieme argument.

ED "SPI
L'éditeur Logo montre cette procédure.

POUR SPI :PAS :ANGLE
AY PAS -

DR :ANGLE

SPI :PAS + 2 :ANGLE
FIN

A présent changez la procédure en ceci.

POUR SPI :PAS :ANGLE :AUG
AV :PAS

DR :ANGLE

SPI :PAS + :AUG :ANGLE :AUG
FIN

A présent essayez

SPI 5751
SPT 575 2

Yous voudrez peut-étre arréter votre Tortue en différents
endroits. Essayez d'autres valeurs.
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Chapitre 16Le domaine de la Tortue

L'état géométrique de la Tortue est composé de deux
éléments: sa position et son orientation. L'orientation de
la Tortue s'exprime en degrés comme sur une boussole,
avec le nord, ou 0 degrés, en haut de l'écran, 90 degres

a l'est, 180 degrés au sud et 270 degrés 3 l'ouest. On.

pourrait représenter l'écran ainsi:

0
Nord
270 S0
West Quest -
Sud i
180

Au départ, ou apres un VE, le cap de la Tortue est de 0.
Yous pouvez en tout temps obtenir la valeuR du cap.
Essayez

DR 9C
ECRIS CAP

Logo répond
90
CAP donne la direction de la Tortue.

CAP fait partie du voczbulaire Logo, mais sa nature est
différente de ECRIS ou de AV. Ce n'est pas une
commande, mais une operation. Une opération ne
declenche pas d'action mais dorne un résultat cui peut
étre utilisé comme argument. Dans ce chapitre nous
allons présenter un certain nombre d'opérations.

La position de la Tortue est repérée par deux nombres
qui indiquent a gquelle distance du centre elle se trouve.
Par exemple au debut, POSITION vaut 0 C .

Le premier nombre indique la position de la Tortue sur
I'axe horizontal ou axe des X. Si la Tortue est z ['Cuest
du centre, le nombre serz negatif.

Le deuxieme nombre indique la pesition de la Toriue sur
I'axe vertical, ou axe des Y. Si la Tortue est au suc cu
centre, le nombre sera negatif (précéde du signe -).



L'écran de la Tortue peut &tre envisagé comme une grille
de coordonnees. La coordonnée X se mesure sur l'axe
horizontal, la coordonnés Y sur [|'axe vertical. Au centre,
les deux coordonnées, XCOR et YCOR, valent 0. Les
dimensions de l'écran sont approximativement.

119
~140 0 139

-120

Par exemple. sj vous tapez

GA 90

AV 30

EC POSITION

Logo répondra

-30. O. -

La Tortue ést -a 30 pe;s du centre vers l'cuest.

RE 60 POS est l'abréviation de POSITION.
EC POS |

Logo reépondra
30. 0.

A présent la Tortue est a 30 pas a2 l'est cu cesntre sur
I'axe horizontal. ‘

DR 90
AY 52
EC POS

Logo répondra
30. 52.

La Tortue est a 30 pas a l'est et 57 pas au nord cu
centre.

RE 104
EC POS

Logo répondra
30. -52.

La Tortue est a présent au sud-est du centre, 52 pas au
sud et 30 pas a l'est.
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ENROULE, BARRIERE ET FENETRE

Au départ la Tortue peut s'enrou'er; elle peut sortir de
I'ecran par un bord et reapparaltre sur le bord opposé
sans changer de direction.

Tapez

VE
AY 500
EC POS

LLogo répondra
0. 20.

Remarquez la Tortue est a 20 pas du centre et non & 500
pas.

On peut établir des frontiéres sur l'écran, afin que la
Tortue ne puisse pas en sortir. Il suffit de taper

BARRIERE
Essayez a présent

VE
AV 5C0

Logo répondra
TORTUE HORS LIMITES

L'ecran Tortue continuera de fonctionner ainsi jusgu'z ce
que vous tapiez

ENROULE

La Tortue recommencera alors a s'enrouler autour de
I'ecran.

La commande FENETRE permet a la Tortue de soriir de
l'écran sins enroulement. Ainsi il peut arriver gque la
Tortue devienne invisible, mais elle continue d'executer
vos ordres. Les coordonnées X et Y peuvent étre tres
grandes. VE replacera toujours la Tortue au cenire de
I'écran.

VE
FENETRE
AV 500
EC POS

Logo repond
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0. 500.

La Tortue est a présent a 500 ‘pas du centre, hors de -
notre vue.

Utilisez SPI aprés avoir tapé BARRIERE, ou FENETRE,
ou ENROULE.

VE
BARRIERE
SPI 5 125 2

VE
FENETRE
SPI 5 125 2

Il vous faudra probablement interrompre SPI en rtapant
CTRL-G.

VE -
ENROULE
SPI 5 125 2

Usage de POSITION pour dessiner

Il existe un moyen pour dessiner un triangle rectangle si
vous connaissez la longueur des deux cdtés de l'angel
droit. On enregistre la position de départ de la Tortue en
utilisant la commande Loge DONNE.

DONNE "ORG POS

DONNE fait deux choses: il met la valeur de PCS cans
votre espace de travail et lul donne le nom ORG. Ainsi si
vous dites

EC :ORG

et si la Tortue était au centre de l'écran lorsque vous
avez tapé DONNE "ORG POS, Logo répondra

0. C.
A présent, faites dessiner 2 la Tortue les deux cdtés:

AV 33
DR 90
AY 42

Ensuite nous utilisons la commande FIXEPQOS

FIXEPOS
:ORG
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La Tortue se déplacera jusqu'a :ORG, et comme le cravon
est baisse, elle tracera un segment. Voici une procedure
pour cela

POUR TRI :COTE! :COTE2
DONNE "ORG POS

AV :COTE!

DR 90

AV :COTEZ

FIXPOS :ORG

FIN

Essayez

VE
TRI 40 50
TRI 75 20

Remarquez gue CAP et POSITION sont des mots Logo qui
entrainenet la sortie d'informations. Nous nommons ce
type de primitif une opération. Vous pouvez créer vos
propres opérations.

Yocabulaire Logo
Les mots suivants sont des operations:

Nom complet Abréviation
CAP

XCOR

YCOR -

POSITION POS
FOND FD
COULEUR CC

Certaines commandes agissent directement sur les
résultats de ces opérations.

FIXCAP FXC
FIXX

FIXY

FIXPQOS

FIXFD

FIXCC

AVANCE . AV
RECULE RE
DROITE DR
GAUCHE GA
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Chapitre 17Un projet de jeu

Pour créer un jeu
Notre jeu est le suivant: une cible et une Tortue
apparaissent quelquepart sur l'ecran. Le joueur essave de

faire aller la Tortue sur la cible en un minimum de
mouvements.

Paur Ja premiere ver-ic~ les Aénlacements se-~nt  des
ordres Logo normaux comme GA 45 ou AV 80. Plus tard
nous ameliorerons le jeu en dirigeant la Tortue 2 l'aide
de touches ou de manettes. La mise au point de ce jeu
par etapes est un exemple d'une organisation de travail a
laquelle Logo se préte tres bien.

Pour notre jeu nous devons préparer une cible. Ensuite il
faut préparer la Tortue. On peut écrire une procedure qui
s'applique ‘aux deux tdches. Vous trouverez un exemple de
cette procédure ci-dessous. La procédure PREPAREZ met
la Tortue dans un endroit choisi au hasard dans |'écran.
Le cap de la Tortue reste le méme que celui qu'avant la
commande PREPARE

POUR PREPARE
LC

DR HASARD 360
AY HASARD 100
FIXCAP G

BC

FIN

L'opération Logo HASARD donne un nombre inventé par
Logo. Ce chiffre est toujours inférieur a l'argument
HASARD.

Par exemple, dans PREPARE la Tortue peut tourner c'un
angle compris entre que 0 et 359 cecres. Chague fois que
l'on utilise HASARD le nombre est a nouveau choisi au
hasard. L'argument de AV est aussi un nombre choisi au
hasard, mais cette fois inférieur a 99. Remarquez que
PREPARE laisse la Tortue face au nord.

PREPARE peut servir a mettre en place la Tortue et la
cible. Il est bon de commencer par remettre la Toriue au
milieu;

La procédure suivante PREJEU met en place le jeu.
POUR PREJEU

VE
PREPARE
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CIBLE

LC

FIXPOS 0 O
PREPARE
FIN

PREJEU appelle CIBLE

POUR CIBLE

BOITED 10
FIN

Utilisez PREJEU plusieurs fois. C'est difriciie au debut.
Par exemple,

PREJEU
DR 45
AV 100

Rate!

Pour utiliser une touche comme bouton de jeu.

Vous pouvez écrir toutes sortes de programmes
interactifs. Vous pouvez fzire en sorte que Logo pcse des
questions et qu'il réponde par des mots ou par des
phrases. Pariols vous voudrez lancer Logo en appuyant sur
une touche. Ceci implique que vous devez utiliser
I'opération LISCAR ou LK. Tapez:

EC LK

Logo attend que l'on enfonce une touche.

Tapez A

Remarquez que le caractere n'apparailt pasb sur I'écran
lorsque vous le tapez. En d'autres termes Logo ne donne

pas d'écho.

Lorsque la commande ECRIS est exécutée, Logo imprime
A sur l'ecran.

A

Logo n'attend pas que vous tapiez autre chose. Il agit
immediatement. Essayez LISCAR ou LK plusieurs fois.
Remarquez que si vous tapez LK suivi de RETOUR et
que vous tapiez ensuite un caractere comme X, Logo
répondra

JE NE SAIS PAS QUOQOI FAIRE DE X

LK est une operation tout comme CAP ou POSITICN. Elle
sert Comme argument pour une auire commande oOu
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operation. Par exemple, nous pourrions donner un nom i
la sortie de LK au moven de DONNE.

DONNE "TOUCHE LC.
Maintenant tapez le caractere Z.

:TOUCHE sera le caractere Z. Pour le vérifier tapez

EC :TOUCHE
Logo répondra

yA

Nous pouvons utiliser cette idée de donner des noms aux
choses pour pouveir 2n parler. imaginez une procédure
appelee JOUE avec les propriétés suivantes:

la touche A *..it avancer la Tortue de 10 pas
la touche D fait tourner la Tortue de 15 degrés vers |
droite,

la touche G fait tcurner la Tortue de 15 degrés vers |z
gauche.

m

POUR JOUE
DONNE "REPONSE LK -«
SI :REPCNSE = "A AV 10

SI :REPONSE = "D DR 15

ST :REPCNSE = "G GA 15

JOUEZ .
FIN

Dans JOUE :REPONSE est LA SORTIE DE LK. JOUE
verifie alors :REPONSE en utilisant |E primitiF Logoc SIL
SI VEUT deux arguments. Le premier est VRAI ou FAUX.
Le second est une liste d'instructions a exécuter lorsgue
le premier argument est VRAL

Dans cet exemple nous utilisons |'opérztion Logo =, qui
compare ses deux arguments. Cette opération aZfiche
VRAI quand les arguments scnt les meémes; elle afiiche
FAUX lorsque les arguments ne sont pas les mémes.
Cette opération, comme les opérztions arithmetiques (+ -
/ *), se place entre ses deux arguments.

Remarquez que JOUE est récursive: la derniere ligne de
la procedure JOUE appelle JOUE. JOUE ne s'arréte que
s'il y a une erreur ou si vous tapez CTRL-G.

Allez-y, gribouillez avec la Tortue partout sur l'écran.

Pour raffiner notre jeu
Dans cette partie-ci nous allons fabriquer un meilleur jeu
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& partir de PREJEU et JOUE. Certaines techniques &
utiliser vous sont inconnues, d'autres vous sont connues.
Nous pouvons créer wune procédure JEU qui utilise
PREJEU, puis JOUE.

POUR JEU
PREJEU
JOUE

FIN

Essayez JEU
Jeu

Peut-étre faudrait-il lever le crayon de la Tortue. Ce
serait bien aussi si JEU affichait des instructions.

POUR JEU
REGLES

PREJEU

LC A
JOUE '

FIN

POUR REGLES

MIXECRAN

EC VISEZ LA CIBLE AVEC LA TORTUE

EC TAPEZZI DE OU G POUR TCURNER ET A POUR
AVANCER

FIN

Maintenant essayez JEU.
JEU

Voila qui est mieux, mais on peut encore améliorer. Le
jeu est encore trop lent, rendons-le plus difficile.

Nous ne donnerons au joueur gqu'une seule chance
d'atteindre sur la cible. Le joueur pourra tourner la
Tortue plusieurs fois mais n'aura qu'une seule occasion de
dire a la Tortue de combien il faut avancer.

Voici le plan: une fois que Logo a mis en place le jeu
nous voulons qu'll vous laisse jouer. Une fois que vous
avez essaye, vous pourrez voir si vous avez atteint la
cible ou non. Logo devra laisser l'ecran ainsi pendant
quelques instants puls recommencer avec une nouvelle
cible et une nouvelle position.

Nous avons prise des libertes: votre écran Appie peut
afiicher 40 caracteres par ligne: dans ce guide nous ne
pouvons afficher que 37 caracteres sur la larguer de la

page.
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Nous allons utiliser une approche "de haut en bas" pour
élaborer ce jeu. Autrement dit, nous nous jetons a l'eau
et nous écrivons la structure d'ensemble du jeu avant de
savoir comment formuler les détails.

POUR JEU

REGLES

PREJEU(ceci met en place le jeu)
LC

JOUE

ATTENTE 100(Logo attend un peu)

JEU (commencez un nouveau jeu)
FlLs

II' faut éditer la procedure JOUE afin de ne donner au
joueur qu'une seule chance de placer la Tortue dans la
cible. L'objectif du jeu est de savoir apprécier la
distance. Lorsque vous enfoncez la touche E (E pour

Essaye), vous utilisez votre seule chance d'atteincre cdans
[a cible.

POUR JOUE

DONNE "REPONSE LK

SI :REPONSE = "D DR I5

SI :REPONSE = "G GA 15

SI :REPONSE = "E ESSAI STOP
JOUE

FIN

non n

(La commance STCP est tres imporiante. Elle
arréte la proceécure lorsque vous avez essave
d'atteindre la cible).

Maintenant modifiez les regles et transformez A en E

POUR REGLES

EC VISEZ LA CIBLE AVEC LA TORTUE

EC TAPEZI D OU G POUR TOURNER et E POUR
SAUTER

FIN .

Nous nous sommes encore servis d'une approche de "haut
=n bas"; nous avons modifié JOUE utilise maintenant une
procédure appelée ESSAI, que nous n'avons pas encore
définie! Allons-y:

POUR ESSAI

EC COMBIEN DE PAS EN AVANT
AV LISMOT

FIN

LISMOT ressemble a LK mais vous pouvez taper un mot
(dans le cas présent un chiffre) au lieu d'un seul
caractere. Cette commande attend que vous enfonciez la



touche RETOUR pour signaler que vous avez fini. La
sortie de LISMOT est le mot que vous avez tapeé.

A présent nous avons écrit tout le jeu. Pour l'essaver,
tapez:

JEU

N'oubliez pas que vous pouvez donner les commandes D
et G pour faire tourner la Tortue et E pour essayer
d'atteindre la cible. Aprés que vous ayez tapé E Logo
attendra que vous tapiez un nombre suivi de RETOUR.

Vous pourrez sans doute adapter ce jeu, ou les technigues
utilisées, pour creer d'autres jeux interactifs. Vous pouvez
également beaucoup P&[‘fECLlOHDEP celui-ci. Par exe*w..l-,
demancez a Logo de décicer si vous avez atteint la cidble
ou non. Logo pourrait également enregistrer de votre
score.

Boite 4 erreurs
Si Logo ne connait pas LISMOT, lisez ce paragraphe.

LISMOT n'est pas un primitif. Sa définition =51 la
suivante.

POUR LISMOT

RETOURNE PRZM READLIST

FIN

Comme nous le savons déjz, LISMOT (READWORD) =st
une opération qui sort un mot. READLIST est un primiti.

C'est également une opération, mals elle conne une .ist2.
Ainsi LISMOT wutilise READLIST, mais ne prend gue le
premier mot que vous tapez.

Les cpérations dennent un mot ou une liste. La commande

OUTPUT (ou OP) secrt queique chose et arréte la
procedure en ce point.

Quelques commentaires sur 'usage de 3]

SI attend un premier argument qui doit étrs VRAI ou
FAUX. Le = es un type particulier c'operation, don: la
sortie est VRAI ou FAUX. Ce tvpe d'operation s'appeile
un predicat. Le premier argument de SI doit é&te un
predicat. '
Lorsque le premier argument de SI est VRAI, L1cgo
exécute les commandes ou les opérztions contenues Zans
le second argument gqui est une liste. Lorsgue le premier



Page 69

argument est FAUX, le second est ignore.

Précision sur la grammaire Logo

Les procedures peuvent é&tre des commandes ou des
opérations. (Elies peuvent étre les deux a la fois). Les
commandes sont des impératifs, qui imposent une action a
Loge. Les opérations donnent un résultat et servent donc
d'argument pour des commandes ou d'autres opérations.

Yocabulaire Logo

Nom complet Abréviations
SIL

STOP

OUTPUT

HASARD

LISCAR

LISLSITE

PREMIER



Chapitre 18Les procédures récursives

Lune des caractenstxques les plus intéressantes de Logo
est la possibi ilité de diviser un projet en procédures qui
représentent chacune un tout et qui portent chacune un
nom. Une procédure peut &tre appeiee ou utilisée par
toute autre procédure, elle peut également appeler
elle-méme  d'autres procédures. Certaines procedures
saopellent elles-mémes; on dit alors que ces procef*u'es
sont  récursives  Nets avens déja urilisé des procédure
récursives. Par exemple, POLY et SPI sont toutes deux
définies de maniere recursive.

POUR POLY :PAS :ANGLE
AV :PAS

DR :ANGLE

POLY :PAS :ANGLE

FIN

POUR SPI :PAS :ANGLE :AUG
AV :PAS .

DR :ANGLE

SPI :PAS + :AUG :ANGLE :AUG
FIN

POLY appelle POLY dans sa définition, de méme 3P!
appeile SPI.

Réflechissons un instant. Imaginons gue Logo dispose c'une
infinité d'aides, petites créatures in:crmatmubs qui
habitent l'ordinateur. Chacue fols au'une procecure est
appelee, un aide vient regarder la définiticn ce la
procédure. L'aide commence alors a executer les
instructions, en faisant appel 2 d'autres aides. En general,
il faut plusieurs aides pour mener & bien une procecure.

Par exemple, lorsque POLY est appelés, son aide appeile
un aide AV. Apres gue l'aidce AV a {ini son travai, un
aide DR est appeié. Lorsqu'il a fini, un aide AV, puis un
aide POLY. Mais pendant ce temps, le premier zide
POLY est toujours la a attendre que le second aide POLY
ait terminé son travail. Durant le travail, les aides AV et
DR terminent leurs tiches (on ne sait pas z quels aides
ils demandent de...l'aide!). L'aide POLY ne finit jemails
son travail, il passe son temps a demander l'azice Cde
nouveaux aides POLY.

Lorsque vous utilisez POLY, le travail continue jusqu'a ce
gue vous tapiez CTRL-G. Ceci n'est pas une
Caracter'snc:ue essentielle des procsdures definies de
maniere recursive. On peut les définir de maniere gu'elles
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s'arrétent. En fait, I'élaboration des "regles d'arrét" est la
partie la plus importante de |'écriture des procédures
recursives.

L'arrét des procédures récursives

D'ans ce paragraphe, nous allons parier des procédures
recursives qui s'arrétent. Nous utiliserons comme exemple
une grocédure qui compte a rebours a partir d'un nombre
donne. Supposons que nous disposcns d'une procédure
nommeée DECOMPTE et que nous tapions:

DECOMPTE 55
Logo répondra

55
54
53
52
51

et ains! de suite jusqu'a .
Il est possible de définir rapidement certzines parties de
la procedure DECOMPTE.

POUR DECOMPTE :NOMBRE

EC :NCMBRE

Nous voulons 2 présent que DECOMFTZ ‘fasse la méme
chose avec :(NOMBRE - 1. Dans une céfirizion récursive,
nous pouvons demander a DECOMPTEI d'azopeler z l'aice
un autre DECOMPTE mals en lut donnant cette fois
:NOMBRE - | comme argument.

DESCOMPTE :NOMBRE -1
FIN

Essayons avec un petit nombre comme 5.
DECOMPTE 5

Logo répondra

Or— N WFE W\

-2

et il continuera jusqu'a ce que vous tapiez CTRL-G.
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La definition de la procédure est presque compléete. 1| luj
faut une condition d'arrét. Par exemple, si l'argument
vaut 0, alors arréte.

SI :NOMBRE = 0 STOP

A présent, DECOMPTE a l'allure suivante:
POUR DECOMPTE :NOMBRE

ST :NOMBRE = 0 STOP

EC :NOMBRE
DECOMPTE :NOMBRE - 1

TINI

Essayer de taper
DECOMPTE 5

Logo répondra

— N W E W

Tout s'arréte, le dernier nombre écrit est 1.

A présent, vovons d'un peu plus pres le processus mis en
oeuvre afin c'essaver ce comprencre jes interactions entre
les aides Logo.

Un modele de la récursivité: Les Aides

Logo dlSPOSE d'une reéserve inénuisadle d'aicdes. Chague
fois qu'une procédure est appelée, que ce soit ECRIS,
FAIT, POLY ou DECOMFTZ, un aide est mis au travail.
Il cherche la définition de la procedure et commence 2z lz
lire. L'aide exécute ce qu'il peut et _appeile d'autres aides
s'll le faut. A chaque appel de ploce"ure, un aide est mis
au travail. Lo*squun aide a termine son travail, il vient
faire son rapport a celui qui l'a appelé, puis il s'en va.

Souvenons-nous de la représentation d'objets nommes
:COTE ou :DEBUT comme contenus d'un récipient. Ainsi,
si une ' procedure prend un argument, I'aide met cet
argument dans le recipient nomme sur la ligne de titred
S'il y a déja quelque chose a cette place, l'aide l'y laisse
et met la nouvelle chose par dessus ;fm qu'elle soit
disponible pour plus tard. Ces recipients ont une grance
capacité. Lorsque l'aide a termine son travall dans la
procedure, 1l peut se débarrasser de l'argument et ce qui
était en dessous dans le recipient est maintenant sur le
dessus, accessible,
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Jouons a l'ordinateur en Lmaomam le travail accompli par

les aides. Pour cela, donnons a DECOMPTE un petit
argument.

DECOMPTE 2

Immédiatement, un aide est appelé et la procédure
DECOMPTE lul est confiee avec un argument qui vaut 2.
Voici le diagramme des interactions.

DECOMPTE 2 DECOMPTE :NOMBRE

DECOMPTE 2 e<t appelé
I'argument, :NOMBRE vaut 2

DECOMPTE s'arréte si :NOMBRE = C mais
NOMBRE vaur 2 donc DECOMPTE continue.

2 EC :NOMBRE
DECOMPTE :NCMBRE - |

DECOMPTE | est appelé par DECOMPTE 2.

NOMBRE vaut [.
DECOMPTE | s'arréte si :NOMBRE

NOMBRE vaut | donc DECOMFTE | con inue.

1 EC :NOMBRE
: DECOMPTE :NOMBRE - |
DECOMPFTE 0 es: aopele par DEC
:NOMBRE vautr C
DECOMPTE C s'arréze si :NOMBRE
NOMBRE vaut 0 donct il siarréze.

A présent DECOMFTZ | conunue. —ais son
t”"\/:..l est termine, zonc ;‘=
? A présent DECOMPTE 2 continue, mals son =

terminé, donc, il s'arréte.

Un aide s'arréte lorsgu'il n'y a plus rien a fzire ou
lorsqu'il STOP.

Changeons la procedure afin que [l'action ECRIS se

présente en un endroit différent. Créez la nouvelle
procedure DC.

POUR DC :NOMBRE

SI sNOMBRE = 0 STOP
DC :NOMBRE -1

EC :NOMBRE

FIN

Tapez

DC 5

Logo répond

l
2
3
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4
5

Ceci est sUrement surprenant. Mais n'oubliez pas que le
premier aide DC appelle le deuxieme aide DC; il attend
que le deuxieme ait fait son travail et ensuite le premier
aide continue sa propre téche.

Voyons 2 présent le processus qui donne a DC le nombre
2 comme argument.

pe 2 DC :NOMBRE est appele
NOMBRE est 2
DC 2 s'arréte si NOMBRE =
Mails NOMBRE est 2 alors DC 2 continue.
DC :NOMBRE - 1 )
DC | est appelé par DC 2
NOMBRE est |
DC | starréte si NOMBRE est 0
Mais NOMBRE est | alors l'aide DC | con
DC :NOMBRE -1
DC 0 est appelé par DC |
NOMBRE es: 0
DC 0 s‘arrétze si NOMBRE = 0
Alors il s'arréte.
DC 1 continue.
1 EC :NOMBRE
DC | a finl son travail et starréte,
DC 2 continue
2 EC :NOMBRE
? » DC 2 a maintenant {inl sen travall et s'arrétie

Notez que la regle d'arrét doit précecder la ligne de
recursivité. Sinon la récursivité continuera indeiinimen: et
la regle d'arrét ne sera jamals atteinte. II arrive souvent
que la regle d'arrét soit la toute premiere ligne de la
procédure.

On pourrait inventer d'autres sortes de regles d'arrét. Par
exemple, dans SPI.

POUR SPI :PAS :ANGLE :AUG

AV :PAS
DR :ANGLE

SPI :PAS + :INC :ANGLE :INC
FIN

On pourrait décider que SPI s'arréte si :PAS est plus
grand que 200. Ainsi nous introcduisons la ligne

ST :PAS 200 STOP

Apres edition SPI aura !'allure suivante
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POUR SPI :PAS :ANGLE :INC
SI :PAS 200 STOP

AV PAS

DR :ANGLE

SP1 :PAS + :AUG :ANGLE :AUG
FIN

Essayez SPl et si vous n'aimez pas la regle d'arrér,
Changez-la.

Il peut étre un peu plus difficile de fabriquer une regle
d'arrét pour POLY. POLY complete une figure lorsque la
Tootue Lovioal e 3o Stat do dlpart, IIogqul pous oo
demande qu'une rotation complete, soit seulement 360
degrés. Mais parfois la Tortue doit tourner d'un mui<iple
de 360 degres. -

En fait il nous faut seulement savoir guel était le cao de
la Tortue quand elle a commence et le comparer au CaDd
de la Tortue apres chaque tournant:. Ainsi, avant d'appeier

POLY nous devons trouver le cap de la Torzue.
DONNE "ORG CAP

Ainsi POLY peut vérifier si le cap actuel de lz Tortue
est le méme que :ORG.

SI CAP = :QRC STOP
Le POLY é4ité a i'allure suivante:

POUR POLY :PAS :ANGLE
AV :PAS

DR :ANGLE

SI CAP = :ORG STOP
POLY :PAS :ANGLE

FIN

Maintenant essayez POLY.

Il y a un probleme. Chacue fois que vous appelez POLY
vous devezr sauvegarder le cap de deépart. Il serzait
souhaitable de mettre cette action dans une procecure.
Rebaptisons POLY et appelons-le PCLY!l. Ainsi nous
pouvons faire un nouveau POLY qui établit :ORG et
exécute ensuite POLYI.

POUR POLY :PAS :ANGLE
POLY! :PAS :ANGLE CAP
FIN

POUR POLY! :PAS :ANGLE :0ORG
AV :PAS
DR :ANGLE
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SI CAP = :ORG STOP
POLY! :PAS :ANGLE :START
FIN

A présent POLY fera tout le travail.

Il y a de nombreux dessins possibles avec SPI et POLY. Il
y a de nombreuses fagons de combiner des polygones pour
faire de superbes dessins.

L'introduction 2 Logo est terminée mais nous espérons
que vous allez vous lancer seul aans de nouvelles
entreprises Logo.

Le Manuel de Référence décrit d'autres aspects de Logo
qui pourraient vous interesser maintenant.

Amusez-vous bien!



Appendice A

Fichier de départ Logo

Sur la disquette Logo oy sur votre disquette de fichiers il
y a un fichier qui s'appelle STARTUP. Il est ramené dans
votre espace de travail chaque fois que Logo se met en
route. Nous avons inclues les procédures suivantes dans ce

PYEE
PORNSY S - g

Noms complets Abréviations
ARCGAUCHE ARCG

ARCDROIT ARCD

CERCLEG

CERCLED .

LISMOT LM

Nous nous servons de ces procédures comme des primitifs
Logo, mais ce sont en fait des procécures gque nous avons
ecrites en Logo. Si votre Logo ne connalt pas ces
procedures, c'est probablement gque vous avez reecrit
votre fichier STARTUP. Vous pouvezr introduire ies
définitions ci-dessous et les mettre dans votre fichier.
Nous les avons sauvegardées dans le fichier STARTUP de
telle sorte que, mé&me lorsgu'elles sont chargees cans
votre espace de travail, elles n'apparaissent pas lorscue
vous utilisez POTS et POPS ou POALL.

Ces procedures, ainsi que ARCD! et ARCGC!l sont
regroupees dans un ensemble de logiciel appeie AIDZIS.
Nous utilisons la commande GROUPE pour fzire ceci:

GROUPE "AIDES ARCGAUCHE ARCC ARCDROIT:
ARCD ARCD! ARCGI! CERCLEG CERCLED LM
LISMOT

Lorsque ce groupe de procédures est chargé dans votre
espace de travail les procedures sont disponidles comme
s'il s'agissait de primitifs Loge. Elles ne sont pas
affichées avec les autres procecures dans l'espace de
travail. Ceci vient du fait que <zout ce groupe ae
procédures a €té caché par la commance.

ENFOUIS "AIDES

Si vous desirez connaltre les procecures qui se trouvent
dans un package, tapez

POTS "AIDES

et Logo réponcra
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POUR ARCGAUCHE :RADIUS :DEGRES
POUR ARCG :RADIUS :DEGRES

POUR ARCDROIT :RADIUS :DEGRES
POUR ARCD :RADIUS :DEGRES

POUR CERCLEG :RADIUS

POUR CERCLED :RADIUS

POUR LISMOT

POUR LM

POUR ACRDI! :PAS :FOIS

POUR ACRGI! :PAS :FOIS

Le fichier STARTUP contient l'information que ces
procédures se trouvent dans le package AIDES. Voici
comment nous avons fait le fichier

SAUVEGARDE "STARTUP AIDES

- 'Nous n'avons sauvegardé dans le fichier que les

procedures du groupe AIDES.

Vous pouvez ajouter d'autre procédures dans STARTUP et
elles seront chargées chague fois que Logo sera mis en
route. Si c'est ce que vous désirez faire vous pouvez les
mettre dans un autre la commeande GROUPEZ. Par
exemple:

GROUPE "MINE POLY SPOLY SPI

Logo ne vous laisse pas reutiliser le méme nom de
fichier. Etant denné que STARTUP existe déja, vous
devrez l'effacer.

EFFACE "STARTUP

Ensuite pour sauvegarder, tapez:

SAUVEGARDE "STARTUP AIDES MINE

Remarquez gque nous incluons AIDES dans la liste des

groupes a sauvegarder. Nous le faisons pour que STARTUP
contienene toujours les procédures dans le groupe AIDES.

Bolite a erreurs .

Pour sauvegarder vos procédures et autres choses
concernant Loge, vous aurez besoin d'une disquette Apple
formatée sur laquelle vous pourrez écrire. Si vous n'en
possédez pas vous pouvez en Zfaire une ou demander a
quelqu'un de vous aider a en faire une.

Vous pouvez formater une disquette a partir du disque
systeme Apple DOS 3.3 SYSTEM MASTER. Mettez la
disquette dans le lecteur de disques et mettez celui-ci en
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marche en remettant votre Apple sous tension. Lorsque la
lumiere s'eteint, enlevez le disque systeme et remplacez
le par le disque vierge que vous voulez formater. A
présent tapez

INIT HELLO

Lorsque la lumiere s'éteindra & nouveau le disque sera
farmate. Vous pouvez le verifier en tapant

CATALOGUE
Vous devriez voir le nom de fichier HELLO apparaitre.

Maintenant mettez la disquette Logo cans le lecteur.
-Remettez |'Apple sous tension. Lorsque Logo imprime.

ENLEVE DISQUETTE LOGO
INTRODUIS DIQUETTE FICHIER
PUIS ENFONCE LA TOUCHE RETOUR

Enfoncez la touche REITOUR. N'enlevez pas encore Ja
disquette Logo du lecteur. Laissez Logo charger son
fichier STARTUP 2 partr de la cisquertte.

Lorsque Logo & imprime.

BIENVENUE A LOGO

enlevez la disquette Logo et placez votire disguet:e
fichier puis tapez

SAVE "STARTUP "AIDES

A présent, vous avez votre propre disquette avec sen
fichier STARTUP. Naturellement vous pouvez le mocdifler.

Arcs et cercles

POUR ARCDROIT :RAYON :DEGRES
ARCD! .174532 * :RAYON :DEGRES / 10
SI 0 = RESTE :DEGRES 10 STOP

AV 174532 * :RAYON / 20 / RESTE!
:DEGRES 10 -

DR RESTZ :DEGRES 10

FIN

POUR ARCD :RAYON :DEGRES
ARCDROIT :RAYON :DEGRES
FIN :

POUR ARCGAUCHE :RADIUS :DECRES

ARCC T 1TLSI9% SR ANIS NTCRES /17
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SI 0 = RESTE :DEGRES 10 STOP
AV .174532 * :RADIUS /20 / RESTE!
:DEGRES 10

GA RESTE :DEGRES 10

FIN

POUR ARCG :RADIUS :DEGRES

ARCG :RADIUS :DEGRES
TIN

POUR ARCDI! :PAS :FOIS
REPETE :FOIS DR 5 AV :PAS DR 5
FIN

POUR ARCGC! :PAS :FOIS
REPETE :FOIS GA 5 AV :PAS GA 5
FIN

POUR CERCLEG :RAYON
ARCGIL .174532 * :RAYON 36
FIN

POUR CERCLED :RADIUS
ARCD! .174332 * :RAYON 36
FIN

emarque: Ces procedurcs d'arcs et dercles dessinent en
Remarg C ced d'arcs et d d nt
ait olvzone 2a 386 cdtes. (le mbre 1743 t
fait un polvg 36 cdtes. (le nombre .17:4532 est le
résultat du czlcul 2* 11/36; [ est arrondi 2 2.1416, et 36
est le nombre de cdtes du polygdnel.

LISMOT ou LM

POUR LISMOT
OP FIRST LISLISTE
FIN

POUR LM
OP LISMOT
FIN



