PRLUFACE

DONNE

COMMENT FAIKE USAGE DE CE MANU YL

Ce manuel n'est pas une introduction. I suppose que vous
étes Géja au courant de Logo ou d'un langage du méme
genre.

Si c'est la premiere fois gue vous rencontrez Logo, vous
devriez étodier d'abord le valume Introduction i la
programmation par le graphique Tortue, qui accompagne
le systeme Apple Logo. Les programmeurs expérimentés
et les informaticiens pourront en apprendre suffisamment
sur Logo en lisant directement le présent manuel

Ce Manuel de référence donne des descnptlons concises
de chacune des primitdves du langage Logo, ainsi que de
nombreux échantillons de procédures (programmes). Les
titres de chapitre donnés dans la tahle des matiéres

serviront de référence commode quant a l'organisation de
ces primitives.

Les définidons de procédures et les échantillons de
dialcgue entre l'usager et Logo sont imprimés en
caracteres différents du reste du manuel. Le but est de
vous donner une représentation plus exacte de ce qui
apparalt sur 1'écran de texte. Dans certains cas, il y a
une distinction supplémentaire, une couleur représentant
les messages de l'ordinasteur et l'autre représentant vos
propres entrées. Nous avons pris une liberté supplé—
mentaire: votre écran Apple présente jusqu'a 40 caracté-

res par ligne; dans ce cguide nous ne pouvons placer que
37 caracteres par ligne.

On peut utiliser ce manuel de diverses maniéres. Si vous
désirez savoir quelle est 1l'acdon d'une primidve
particuliére, vous pouvez la chercher dans l'index, ou
consulter 1'appendice A ou B pour référence rapide. Si
vous cherchez une primitive pour exécuter une tache

particulieére, vous pouvez consulter les titres de chapitres,

qui indiquent les catégories de primitives. Vous pouvez
également chercher des références dans l'index.

Exemple d'erxée
Voici une entrée de procidure typigue:

DONNE nom obiet {(comimande)

DONNE vput”n,r:ux arguments: le premier est un nom
Logo, le Geuxic me est un obidet T.ogo guslconque. DONNE
est une commende (par oppo=ition & une opération). Notez
gue le nom de la praciire st impatimé en majuscules.
Les arguments, <'il er «st, sont imprimés en italigues.
Pour plus de commadifd, on indigue {alement le nom de




ECRIS
EC

la proci-lure Sans la rarge de gauche.

Une entrée de procédure est suivie d'une description de
son action, puis de quelgques exemples d'utlisation. Les
exemples sont donnés en caracteres différents, pour mieux
représenter ce qui apparalit sur 1'écran de 1'Apple.

ECRIS objet (com mande) abréviaton: EC

(ECRIS objetl objet2...) L'abréviation, EC, est un
synonyme plus court de la commande ECRIS. D'ordinaire,
ECRIS veut un argument, qui est un objet Logo quelcon—
que. Mais on peut également Sonner & ECRIS un nombre
quelconque d'arguments en méme temps, pourvu que 1'on
enferme 1'expression toute entiére entre parenthéses.

Cette :variante est indiguée en dessous de la forme
ordinaire.
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Vue d'errz mhle

Intiodoction & Teno joar les
[Xogrammeurs expariimentis

Program mes Logo

Un programme Logo est une collection de procédures.

Par exemp]e, un program me destiné a tracer une maison
se compose des procédures suivantes: MAISON, BOITE,
TRI, DROITE, AVANCE, REPETE. Parmi celles—ci, les
trois derniéres sont des primitives. Les trois premieres

sont des procédures définies par 1'usager, a partir de pri-
mitives Logo.

POUR MAISON

BOITE .
AVANCE 50
DROITE 30
TRI 50

FIN

POUR BOITE

REPETE 4 [AVANCE 50 DROITE 90]
FIN

POUR TRI :TAILLE

REPETE 3 [AVANCE :TAILLE DROITE 120]
FIN

Nous supposons ici que vous avez pratiqué Logo quelgque
peu et que vous avez acguis une notion intuitive de ce
qu'est Logo. Nous vous donnons ici un modele plus forma-
lisé. Ce modéle est une autre maniere de se représenter
Logo. Il n'est pas destiné a remplacer vos modes de
pensée actuels, mais plutdt & les enrichir.

Logo formalisé

Le systéme Logo effectivement mis en oeuvre pour votre
ordinateur Apple est tres complexe. Il sera utle d'exami-
ner une description formelle de Logo, avant de passer a
sa reéalisation effective. Nous commengons notre
description formelle en nous restreignant a une partie de
Logo que nous appellerons Logo_fomd, nous relacherons
ensuite nos restrictions pour décrire le lancaoe en usage
réel, que nous app=llerons Logo relzxé.

Toutes les instructions du Logo formel sont valables sans
modifications dans le Logo relaxé. Inversement, tout ce
aue 1'on peut rézlicer en Logo peut éire réalisé dans le
Looo formel; tout={ois, vous zllez immédiatement recon—
naitre des situations ol le Lago formel contraint & des
expressions que personne ne voudrait uvfiliser en praticue.
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Par excwmnle, s vous avez l'habitubde de Logo, vous
remarguerez gue les nombres ont une allure bizarre en
Logo formel: ils sont cités. Comme les nombres sont des
mots, il est possible de les citer dans le Logo relaxé éga—
lement. Mais ceci se fait treés rarement; dans le Logo
relaxé, les nombres ont la propriété "d'autocitation".

Procidures et argumentss Nous supposons que vous avez
une idée, au moins intuitive, de ce qu'est une procédure.
Cidessous, nous allons élaborer des manieres plus précises
d'en parler.

Dans le Logo formel, chague procé&dure exige un nombre
défini d'arguments. Il y a deux” sortes d'argument possi-
hles: les mots et les listes. On peut les donner direc-
tement, comme dans l'expression AVANCE "100, ou indi-
rectement par lintermédiaire d'une autre procédure, par
exemple dans l'expression AVANCE SOMME "60 "40. Ces
deux expressions ont le méme effet. Si un argument est
donné directement sous forme d'un mot, il doit &tre
précédé d'un quillemet, comme dans l'expression ECRIS
"AVANCE. Si on le donne directement sous. forme d'une
liste, il dqit étre entouré de crochets carrés, comme dans
1'expression ECRIS [COMMENT ALLEZ VOUS?].

Mots et listess Un mot est composé de caractéres. Une
liste est composée d'éléments enfermés entre crochets
carrés, siparés par des espaces: un elément est soit un
mot (sans guillemets), soit une liste.

Expressioniss Un nom de procédure suivi du nombre voulu
d'arguments est une expr ression. Plus généralement, une
expression est:

. un mot cité

. une liste, ou

. un nom de procédure (sans guﬂlemets) suivi du nombre
d'expressions voulu par la procédure. /

Si ceci semble compliqué, considérons un exemple. .
REPETE est une procédure gui exige deux arguments.

Voici une expression:
REPETE "3 [AV "10]

Cecl est également une expression:
REPETE SOMME "2 "1 [AV "10]

Dans ce cas le premier argument n'est pas un mot cité,

mais une exoression  contenant  une  autxe procédure,
SOMME.

Voicl une aulre expiestion encore:
REPETE SOMME "3 "1 PHRASE "AV "10

s
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Commandcs et cpirations Lowo comporte deux types de
procédures. Les procédures qui (comme SOMME) produi-
sent un objet Logo sont appelies opérations. Les autres

(comme ECRIS) sont appelfes com mandes.

Ces définitions nous per mettent de définir une instruction
Logo. '

Une instruction;:Logo est une expression d'un type parti-
culier. Elle commence par un nom de procédure, qui doit
étre une commande. Toutes les autres procédures de 1'ex-
pression doivent étre des opérations.

Pourquoi est-il important de savoir si une expression est
une instruction ou pas? Considerez

SOMME "3 "4

C'est une expression, mais non une instruction Logo.
SOMME wva produire un nombre; mais si 1'on écrit
simplement SOMME "3 "4, on n'a pas dit guoi faire avec
ce nombre. En fait, Logo retournera un message d'erreur,
JE NE SAIS QUE FAIRE AVEC 7. Certains langages de
program mation acceptent ces expressions, et écrivent tout
simplement le 7. Dans la conception de Logo, nous avons
préféré expliciter chaque action importante; si vous vou-
lez que Logo écrive guelquechose, il faut le dire.

Logo relaxé

Tout ce qu'on peut faire en Logo peut se faire en Logo
formel. Mais dans la mise en oeuvre du langage, nous
avons permis certaines autres possibilités, soit pour rendre

le langage plus naturel, soit pour minimiser la dactylo-
graphie.

Nous allons indiquer certaines relaxations importantes de

Logo. D'autres sont mentionnées dans le corps de l'ouvra—
ge. Voir également Appendice 1.

Nombress En Logo formel, tous les mots utilisés comme
arguments directs, y compris les nombres, doivent etre
cités. Dans le Logo relaxé, les nombres n'ont pas besoin
de la marque de citation. Par exemple,

SOMME 3 4

Un nombre est un mot constitué de chiffr 7 il peut

€calement contenir un signe moins, un point, er une lettre
E ou N. Voir chapitre 4 (OpZrations arithmétial -g).

Procédires sos foxme infixe:r Logo formel n'utilise aue
des procédures sous forme prifixe, Aing, 1'addidon s'ex-—
1

prime par SOMME "3 "4, En Logo relaxé, on peut égale-

G
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ment utiliser la forme infixe 3 + 4. De méme pour la
multiplication, la soustraction et la division. Voir chapitre
4 (Opérations arithmétigues).

Nombres d'arguments vardabless En Logo formel chague
procédure a un nombre fixe d'arguments. En Logo relaxé,
i1 y a plusieurs procédures qui peuvent accepter un
nombre varizhle d'arguments. Si vous utilisez un nombre
d'arguments différents du nombre normal, il faut enfermer
l'expression entre parentheéses:

(SOMME 3 4 5 6 7 8)

Ces procédures n'exigent pas de parenthéses si le nombre
d'arguments est inférieur au nombre normal, pourvu qu'il
n'y ait rien d'autre & la suite sur la méme ligne.

Deux paintss Une caractéristique courante du Logo relaxé
est l'utilisation des deuxpoints (:). En Logo formel, :X
s'écrit CHOSE "X.

Parenthéses de groupement: Logo comporte des parenthé-
ses qui permettent de déclarer explicitement & Logo la
maniére de grouper les éléments de l'expression. Par

exemple considérez.

25 +20 /5

Faut-il effectuer 1'addition d'abord, ce qui donnerait 9, ou
la division d'abord, ce qui donnerait 2972

Le Logo relaxé suit 1a hiérarchie mathématique ordinaire,

dans laguelle la multplication et la division précédent .

1'addition et 1la soustraction; ainsi l'opération indiquée
com mence par diviser 20 par 5, ce qui donne en fin de
compte 29. Four grouper les nombres de maniere ‘a exé-
cuter 1'addition en premier, on utilise des parenthéses:

(25 + 20) / 5

Commandes et opérationss En Logo formel, une procédure
donnée est soit une commande soit une opération, mais
jamais les deux. En Logo relaxg, il existe des procédures
“qui peuvent étre utilistes parfois comme commandes et
parfois comme opérations. EXECUTE et SI en sont des
exemples. Voir chapitre 7 (ContrGle d'exécution).

l.a commarde POUR: En Logo formel, on définie une
procédure au moyen de la commande DEFINIS; cette
commande pend deux arguments, un mot (nom de 1la
procédure) et une liste (la définition). Toutes les reégles
habituelles concsrnant les guillemets et les crochets sont
applicables sans exception:

il
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DEFINIS "CARRE [[)[REPETE 4[AV 100 DR 90]]]

En Logo relaxé, on peut définir une procédure au moyen
d'EDITE et POUR. La commande POUR a deux aspects
inhabituels. Elle essare automatiquement la citation de ses

arguments, et elle vous permet de taper les lignes de la
procé&dure sous forme interactive:

?POUR CARRE : ’

>REPETE 4 [A¥'100 DR 90]
>FIN

Note supplémentaire sur les opérations

En parlant de Logo formel, nous avons utlisé le mot
produire: une procédure est dite produire un objet (appelé
la sortie de la procédure). Dans la terminclogie Logo
ordinaire, nous disons que la procédure retourne un objet.

Les obets Logo

I y a deux types de choses ou objets Logo: les mots et
les listes. '

Un mot, comme TELEVISION ou 617, est composé de
caractéres (lettres, chiffres, ponctuation). Un nombre est
un mot d'un type particulier.

Une liste, comme [LAPINS TELEVISION 7[OREILLES
PIED]], est composé d'objets Logo, dont chacun peut étre
un mot ou une liste. Voir chapitre 2 (Mots et listes).

Comment envisager les quillemets

Le rdle des guillemets se comprend bien dans l'exemple -
suivant:

?ECRIS "CAP
CAP

?ECRIS CAP
180.

Dans le premier ceas, le guillemet indique que le mot CAP
lui-méme est 1'argument de la procé&dure ECRIS.

Dans le deuxi€éme cas, l'argument n'a pas de guillemet.
On linterpréte par conséguent comme une procédure, qui
fournit 1'argument d'EC RIS.

Comment erviszger DONNE
L'effet de 1z commande

DONNE "OISEAU "PIGEON
peut &tre enviczod comme sait. On donne un nom a une

boite: 0OISZAU. Le mot PIGEON est placé dans cette
bolte.

i
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Apres celz, 17 ction CHOSE a l'effet sivant:

CHOSE "OISEAU
produit PIGEON

Les deux points ressémblent a CHOSE; par exemple,

:0ISEAU
produit PIGEON

On peut envissger cette situation de diverses manieres:

OISEAU est une variahle; PIGEON est sa valeur.
OISEAU est un rom de PIGEON. -
OISEAU est lié & PIGEON.

PIGEON est la chose de OISEAU.

On peut modifier ce qui se trouve dans la boite; si vous
tapez

DONNE "OISEAU "MOINEAU

la bolte OISEAU contient le mot MOINEAU au leu du
mot PIGEON.

Comment enviszger les procédures que vous définissez et
Jeurs arguments.

Les bprocédures que vous définissez peuvent avoir des
arguments. Lorsgue vous ééfinissez une procédure, la ligne
titre spécifie le nombre des arguments, et donne a chacun
d'eux un nom. Les arguments sont placés dans les boiltes
indiguées sur la ligne titre de la définibon de 1la
proc&dure, dans l'ordre ou ils se présentent. Par exemple,
la procédure suivante fait tracer divers palygones par la
Tortue, selon la.valeur des arguments utilisés.

POUR POLY :COTE :ANGLE
AVANCE :COTE
DROITE :ANGLE

POLY :COTE :ANGLE
FIN

Les valeurs que vous choisissez pour vos arguments - par
. exemple, 50 et 90 - sont placées dans les boites indi-
quées. Le premier argument est touours placé dans la
boite COTE; le deuxidme argument est toujurs placé
dans la bolte ANGLE.

La premiere variable, COTE, contrdle la taille de 1la
figure. La deuxiéme variahle, ANGLE, contrdle la forme
de la figure. POLY 50 90 fait trscer un carré & la
Tortue; POLY 50 144 1ui fait trecer un pentagramme
(Etoile); POLY 50 120 L fait tracer un triarale.

Si les boltes des arguments contiennent déja des objets
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lorspe l'on exécute la procédure, ces objets sont retirés,
mais mis de oOté. T sont rétahlis a la fin de l'exécution
de la proc&dure. Autrement dit, la procé3ure emprunte la
boite, et lui rend sa condition d'origine une fois qu'elle a
fini. C'est 13 ce que l'on siagnifie lorsgu'on dit qu'une
variahle est locale dans la procédure ol elle se trouve.

Par exemple: .
?DONNE "SON "GRONDEMENT

?ECRIS :SON

GRONDEMENT

Maintenant, vous exécutez une procédure. appelée ANI-
MAL; sa variahle argument est SON.

POUR ANIMAL :SON

SI :SON = "MIAOU [EC "CHAT STOP]
SI :SON = "OUAH [EC "CHIEN STOP]
EC [JE NE SAIS PAS]

FIN

Si nous tapons ANIMAL "OUAH, le mot OUAH est placé
dans la boite SON pour l'exécution de la procédure.
nprés la fin de l'exécution, le mot GRONDEMENT est
remis dans la bolte SON:

?DONNE "SON "GRONDEMENT
?ECRIS :SON

GRONDEMENT

?ANIMAL "OUAH

CHIEN

?ECRIS :SON |

GRONDEMENT

Upe autre manicre de considérer les procédures

Quand on utlise une procédure, on peut également dire
que l'on appelle cette procédure. Les procédures que vous
définissez appellent d'autres procédures. Par exemple, la
procédure POLY cidessus appelle d'autres procédures
(AVANCE et DROITE).

POLY s'appelle é&galement elle-méme. On dit qu'il s'agit
d'un appel récursif.

Examen des caractéres spiciaux

Le guillemet, ", vidlise immé&distement avant un mot,
indique gue crlui-ci cst considérd comme un mot et non
comme le nom dJ'une procédure ou la valeur d'une
varizhle.

Les deux points, :, utilisé im mé&dlatement devant un mot,
incigue gue le mot doit ére considéré comme le nom
d'une variable; il produit 1a valeur de cette variable.
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Les oo tite ooaés, [], servent @ enfermer une liste. Le
crochet cooche () se tape comme SHIFT-N, le crootiet
Adroit (}) comme SHIFT-M,

Les parenthéses, (, sont nécessaires pour assurer des
groupements qui ne sont pas les groupements normaux de
Logo, et pour faire varier le nombre d'arguments pour
certaines procédures. Ces deux utilisations sont décrites
ci-deTus’ :

La batre inverse, \, déclare a Logo aqu'il faut interpréter
le caractére suivant littéralement, comme un caractére,
au lieu de T conserver un sens spécial qu'il pourrait
avoir. Par exemple, si vous voulez utiliser 3[A]B comme
un mot, il vous faut taper 3\[A\]B pour éviter que Logo
n'attribue aux crochets leur interprétation habituelle,
savoir 1'enveloppe d'une liste. I1 faut utliser la barre

inverse \ avec [I(I]I)I:I—I*I/I=I<I>I et la barre inverse
elle-méme.

Etant donné que la clavier de 1'Apple ne contient pas de

barre inverse, on tape CTRL-Q.
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RODDCTION

Fie en roole de T ar wire Apole

I vous faut un systéme Apple I de 48K, avec une carte
de langage (carte mémoire 16K) dans le port 0, un
contrdleur de disgue a 16 secteurs dans le port 6, au
moins un lecteur de disgue connecté au contrdleur, et un
récepteur tAlé couleur ou noir et hlanc. La mise en place
du matériel RApple est traité cans les manuels Apple TL

Vous trouverez dans le nécessaire Logo une Disguette
Logo. I vous faut metire cette disguette dans le lecteur
de disgue. Pour placer la disguette ouvrez la porte du
lecteur en la soulevant vers l'extérieur, afin de libérer la
fente. Tenez la disguette de telle sorte que 1'étiguette
soit vers le haut, glissez-la dans le lecteur, refermez la

porte. Le lecteur est alors prét a transférer l'infor mation
de la disguette a l'ordinateur.

Mettez la télé en marche. Puis pour lancer Logo,
actionnez l'interrupteur de 1'Apple qui se trouve a
1'arriere de l'ordinateur sur votre gauche.

La lumiere du lecteur de disque s<'allume. Apres un
moment elle s'éteint et sl tout va bien, vous devriez
bientdt voir sur 1'écran un message qui vous dit:

[

APPLE LOGO (c) 1982 LCSI

Vous n'avez pas besoin de disquette fichier pour utiliser
ce manuel ou pour utiliser Logo. Si vous n'avez pas de
disquette fichier, tapez simplement RETOUR et continuez.

Aprés que vous aurez pressé RETOUR, Logo rameénera le
fichier STARTUP, s'il existe.*

*Si vous pressez CTRL~-G au lieu de RETOUR, Logo ne
ramene pas le fichier STARTUP.

A présent vous verrez a l'écran un message qui dit:

BIENVENUE A LOGO
?

Sous le messzoe voas voyvez un point d'interrogation ?
saivi d'un rectanale clignotant,

Le "?2" oest d'invite. Lorsque 1le point
écran, Loao attend que vous
avier. Lorsgue vous tapez
svmbnle d'invite, on dit que

tapiez  Quaiong =i

- =) —_— ~
quelouscnoss en

vous etes au nivo au sapdrie

T
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Le rec . onle chgnotant st le curseur. 11 appara'it
lorsmue Tooo dfsire cue vous tapiez quelgue chose et in-
digue la prition ol apparaltra le caractére tapé.

S S

Les tnxiyc:s, qua]fs au cﬂavxer

La tomr‘ue <—
La touche <-— permet d'effacer le caractére qui précéde
le curseur. Vous trouverez dans votre systéme Logo un

autocallant marqué DELETE (efface) & caller sur cette
touche pour vous en souvenir,

La touche RETOUR (RETURN)

La touche RETOUR permet de dire a Logo- "A présent
fais ce que Je viens g@'écrire.”

La tooche "SHIFT™

. Si cette touche est pressée en méme temps qu'une autre,
celle—xi peut charger de signification. Par exemple,
perdant que la touche "SHIFT" est enfoncée, appuyez sur
N. Logo imprime [ sur 1'écran. Nous écrirons cette
combinaison de deux touches SHIFT-N. SHIFT-M est un J.
La plupart de ces symbxales sont inscrits dans la portion
supérieure Ges touches du clavier de 1'Apple.

Vérifiez que SHIFT-M et SHIFT-N sont maraués ] et [
sar le devant des touches M et N. Si ce n'est pas le cas,

cherchez cans voire nécessaire Logo les autocallants qui
vous permetiront de les marquer.

La barre d'espace

Cette barre imprime un caractere invisihle: 1'espace. Logo
utilise les espaces pour séparer les mots.

La tooche CTRL

La touche CTRL peut ftransformer 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 aqu'elle est
enfoncée il peut se pesser gueloue chose.

Par exemple la combinaison CTRL-G ordonne a Logo
d'arréter ce gu'il est en irain de faire.

Comment formater une disguetie

Pour sauvegarder vos procédures et autres objets Logo, il
vous faut une disguette Zpple formeatée pour écrire. Si
vous n'en avez pas, vous pouvez en faire une.

Vous pouvez formater une diszuette au moyen du DOS3.3

SYSTEM MASTER de 1'Apple. Placez lz disguette dans le
lecteur de disue et lancez celui—i en remettant votre

iU
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Fpple cn orche. Lorsgue le voyent du ledieuar de dimuue
s'Cteint, refirez la disquetie  SYSTEM MASTER et

reimplacez—'a rar la disguette vierge wae vous voulez
for mater.

Ensuite tapez

INIT HELLO
Lorsque le voyant du lecteur de disque s'éteint, 1la
disquette sera formatée. Vons pouvez le vérifier en tapant

CATALOG
Vous devriez voir afficher le nom du fichier HELLO.

Ensuite placez la disquette Logo dans le lecteur de

disque. Refaites la mise en marche de 1'Apple. Lorsgue
Logo écrit -

APPLE LOGO
(© 1982 LCSI

enfoncez la touche RETOUR. N'enlevez pas encore la dis-
quette Togo du lecteur. Donnez & Logo le temps de ra—
mener le fichier STARTUP de la disguette.

Lorsgue Logo écrit

BIENVENUE A LOGO

retirez la disguette Logo et insérez voitre disquette de fi-
chier. Ensuite tapez

SAUVE "STARTUP "AIDES

maintenant vous avez votre propre disguette de fichier,
avec son fichier STARTUP.



Chaque fois que vous utilisez une primitive qui fait inter-
venir la Tortue, Logo fait apparaitre 1'écran graphique,
avec la Tortue.* .
Outre les primitives décrites dans ce chapitre, les primi-
tives suivantes relevent du graphigue Tortue:
PLEINECREN, MIXECRAN, TEXTECRAN; elles sont
toutes déciit s au chapitre 10.

L'écran graphique est effacé deés qu'on utilise 1'éditeur
Logo ou n'importe quelle commande de fichier.

RECULE
RE

FOND

VIDECREAEN
VE

RECULE distance (com mande) zbréviation: RE

Déplace la Tortue vers l'arriére du nombre de pas indiqué
par distance. Le cap ne change pas.

&

RE 70

FOND (opiration)

Retourne un nombre représentant la couleur du fond:
noir -

bhlanc

vert

vinlet

orange

hieu

noir (pour télé noir & hlanc)

anbd WhHO

NETTOIE (commande)
Efface 1'écran oraphigue sans affecter la Tortue.

NETTOILE
VIDECRAN {oon mande) ebréviztion: VE
T T Lo~ e 3 e
EiTsce 1'&oran arap met Tortue a la position [0
0] f{centre de I'écran, apoelée position origine) et fixe le
ca S »

P cde la Tortue a 0 (nord). o

il



POINT
!
!
A
- C
)
BARRIERE
\
\
|
\
. ()
\
\ AVENCE
AV
N

VE
POINT prsition_ (com mande) :
Dessine un point de la couleur en cours & la position
désignée, sans bouger la Tortue ni tracer de ligne, méme
si le crayon est baissé,
Exemple:
POINT [100 0] place un point au milieu du bord droit de

1'écran.

g

POINT ({100 0]

RARRIERE (commande)

Enferme la Tortue dans un champ limité aux bords de
1'écran.  Toute tentative de faire franchir ces limites a
la Tortue provoguera l'epparition du message: "TORTUE
EST HORS DES LIMITES". Un message d'erreur apparait

également si vous utilisez BARRIERE quand la Tortue est
hors de l'écran.

(Voir aussi FENETRE et ENROULE).
Exemple:

BARRIERE

VE

DR 5

AV 500

provogue 1'apparition du message:
"TORTUE EST HORS DES LIMITES"

AVANCE distance (commande) abréviation: AV

Déplace 1z Tortue sur son cap, du nombre de pas indiqué
par distance,

Fxemples & I

AV 70

POUR CARRE :COTE
REFETE ¢ {2V :COTE DR 20]
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CARRE 30
CAP CAP (opération)
Retourne le cap de la Tortue qui est un nombre décimal
supérieur ou é&gal a 0 et inférieur & 360. Logo compte les
angles comme sur la boussale, o 0 est le nord, 90 1'est,

180 le sud et 270 l'ouest. A la mise en route de Logo, la
Tortue a un cap 0 (vers le haut).

Exemple:

SI CAP = 180 [EC[VOUS ALLEZ DROIT AU SUD]]

CACHBETORTUE CACEETORTUE (commande) abréviation: CT

CT Rend la Tortue invisihle (celle—ci dessine plus rapidement
auand elle est cachée).

CACHETORTUE

CENTRE CENTRE {(com mande)
Améne la Tortue au centre de 1'écran et fixe le cap a 0.

Cette instruction est &guivalente & FIXEPOS [0 0]
FIXECAP O si le crayon est baissé, la Tortue dessinera

son chemin jusgu'a 1'origine.

CENTRE

GAUCEHE GAUCEE dzarés (com m: abréviation: GA
GAa Fait ~ourner ;

(sens  contraire
aiguille)  du

0 vy a errew
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CRAYON

COULEURCRAYON,

BAISSECRAYON
BC

S

CAUCHE 4% 7% Tootse 40 e Or 45 ﬁ.-:_;rés vers  1a
CHOCLE)

GAUCHE <45 0Na Tatue toune Se 45 Segrés vers la
drote)

La wroc&dure POLY des=ine les flgures ci-dessous.
POUR POLY :COTE :ANGLE

AVANCE :COTE .

GAUCHE :ANGLE

POLY :COTE :ANGLE

FIN
POLY 70 60 POLY 30 40 POLY 80 144

CRAYON (op2ration)

Retourne une liste de 2 mots Gécrivant 1'état courant du
crayon de la Tortue. Le premier mot peut étre:
BAISSECRAYON, EFFACECRAYON, LEVECRAYON ou
INVERSECRAYON, le deuxiéme est un nombre exprimant
le code de la couleur du crayon. Au démarrage de Logo,
CRAYON retourne [BAISSECRAYON 1].

La liste retournée par crayon peut étre utiliste comme
information par FIXECRAYON (voir exemple dans
FIXECRAYON).

COULEURCRAYON (opération)

Retourne un nombre représentant le code de la couleur
courante:

noir
hlanc
vert
vialet
orange

N> WO

REISSECRAYON (commande) ahréviatdon: BC
Place le ciravon de la Tortue en position écriture. Dans



GO MECRAYON
sC

INVERSECRAYON
IC

LEVECRAYON
LC

POS:

s de la ooolrur
- ’ = o0 crayon baiesA,
BC AV 100-

GOMMECRAYON (commande) abréviation: GC
Le creyon de la Tortue se transforme en gomme. La
Tortue effszre oute ligne sur laguelle elle passe. Por
changer cet éist faites BAISSECRAYON .
LEVECRAYON.

nl

GC AV 100

INVERSECRAYON (commande) abréviation: IC

Le crayon de la Tortue se transforme en inverseur de
couleur. Quand la Tortue se déplace, elle intervertit la
couleur du crayon et celle du fond. Elle trace des lignes
12 ou il n'y en a pas et les efface 12 ol elles existent.
Les résultats de cette inversion sont complexes; ils
dépendent de la couleur du fond, de celle du crayon, du
caractére horizontal ou vertical des lignes. On obtient les
meilleurs résultats sur un fond noir.

IS Ln..

IC AV 100

LEVECRAYON (commande) abréviation: LC

Le crayon est levé: auand la Tortue se déplace, elle ne
dessine pas.

1] 0l

LC AV 100
POS (opération)

Retourne les coordonnfes de la position courante de la



fd ed F

|

[l
Aot

DROITE
DR

ECHELLE

—~ - oy
Yl s . Y

maanpie:

POUR LETTREVAI
DONNE "SAUVEPOS POS
VAT

LEVECRAYON -
FIXEPOS :SAUVEPOS
FIN

POUR VAT
DR 135 &V 20
GA 80 AV 20
GA 45

LETTREVAI

LETTREVAI appelle la procédure VAI et remet la Tortue
a la position & laquelle elle se trouvait avant 1'appel de

LETTREVAL

DROITE dearés (com mande)
Fait tourner la Tortue vers la droite (sens des aiguilles
d'une montre) du nombre de degrés indigué. Il y a erreur

si degrés > 4.19E6.

Exemples

abréviation: DR

DROITE 45 (la Tortue tourne de 45 degrés vers la droite)
DROITE 45 (la Tortue tourne de 45 degrés vers la

gauche)

POUR SPI :COTE :ANGLE :INC

AV :COTE :DR :ANGLE
SPI :COTE+INC :ANGLE
FIN

SPI 5 144 3

ECHFLLE (op®retion)

DR 45

INC

DR —45




FIXErOKRD

FIXECAP
FCAP

.

Uy
[
~.1

Retoune le  reppot  d'aspzc nombre décimal qui
représente le rspport entre un pas vertical et un pas
horizontal de la Tortwe. Au départ ECHELLE vaut 0.8.
(Voir aursi FIXECHELLE).

FIXEFOND codiounleur (com mande) abréviation: FFD
FFD Fixe la couleur du fond & celle représentée par le
nombre codicouleur, ou codecouleur peut étre:

0 noir S o
1 hlanc
5 A
3
4

—

vert
vialet
orange
5 hleu
6 noir

Remarquez que 0 et 6 représentent tous deux du noir; 6
est recommandé pour 1'utilisation avec des écrans noir et

hlanc: il donne des lignes plus fines. (Voir exemple a
FOND).

I existe des limitations inévitahles losqu'on dessine en
couleur sur un fond de couleur. Le crayon noir ou hlanc
n'a pas de problemes, guelle que soit 1la couleur du fond;
de méme, il n'y a pas de prohléeme pour un crayon de
couleur sur un fond noir ou hlanc. Si vous essayez un
tracé vert ou vidlet sur un fond orange ou hleu, ou
inversement, voici ce qui se passe:

ford orange ou bhleu
vert devient orange
vialet devient hleu

ford vert ou vialet

crange devient vert
hleu devient vialet

Si vous changez le fond apres avoir tracé des lignes de
couleur, volre dessin risque d'étre altéré.

FIXECAP degrés (commande) abréviation: FCAP

Fait tourner la Tortue de telle sorte que son cap ait 1la
valeur indiquée par Gegrés (n'importe quel nombre décimal
inférieur & 4.1986). Les nombres positifs définissent une
direction cans le sens des aiguilles d'une montre et les
nombres négatifs dans le sens contraire aiguille 3 partir
du nord. Remarquez gue DROITE et GAUCHE Gi&finissent
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PIXECC
FCC

FIXECRAYON

a

Fixe-mple:

FIXECAP 45 (dirige la Toriue

vers le no:d st
FIXECAP 45

(Arige Ja Tortwe vers le nord-ouest)

[y < 'y

FCAP 45 FCAP 45

FIXECC codecouleur (commdnoe) abréviation: FCC

Fixe la couleur du crayon a la couleur &éfinie par
codecouleur oli codecouleur est un des nombres:
noir

hlanc
vert
vialet
orange
bleu
NOir

AN WNHO

Si la couleur du crayon n'est pas exactement celle que
vous désiriez, essayez d'abord d'ajuster votre TV (couleur
et contraste). De toute maniere quand 2 lignes
horizontales de couleurs différentes se touchent, l'une

d'elles peut étre d'une mauvaise couleur. Vous n'y pouvez
rien. )

Pour plus d'information sur les relatbons entre les couleurs
du crayon et du fond, voir FIXEFOND.

FIXECRAYON paire (com mande)

Fixe 1'état du crayon a la valeur indicuée par la liste
paire. La forme de l'informadon est la méme que celle
que retourne CRAYON (voir CRAYON). Le premier mot
doit etre: BAISSECRAYON, EFFACECRAYON,
LEVECRAYON ou INVERSECRAYON; le deuxiéme est un
nombre représentant le codecouleur du crayon.

Exemple:

FIXECRAYON [LC 3] est “ouivalent a:
LEVECRAYON
FIXECC 3

zns le progranm me m\’:ﬂt, 1z *wx Z5ure DESSIN dessine

1 entes. Elle laisse le
on leve, et la coul=uar du crayon heue La procédure

3 cOtés g'un carré en 3 ool
cr

G

—J



FIXEPOS
FPOS

FIXECHELLE

i hp - . [ IO .
' L B H LRV R DA - Loorrnd e [PV
- . Z

o~
. . 3 . NS R [N LN N N ~ gy e e - . xy m b
Croeny ot gL Cane st oo 1l oo troovsit cUl sl avar:

POUR KESTAUKE :IROCEDURE
DOKNNE "SAUVECRAYON CRAYON
EXECUTE PH :PROCEDURE
FIXECRAYON :SAUVECRAYON

FIN ‘

POUR DESSIN

COTE 2

COTE 3

COTE 5
LEVECRAYON AV 50
FIN

POUR COTE :COULEUR
FIXECC :COULEUR

AV 50 DR S0

FIN

FIXEPOS position (com mande)
Place la Tortue a position (voir POS)

Exemple:

FIXEPOS [100 0] place la Tortue au milieu du bord droit
de 1'écran.

S A

FPOS [100 0]

FIXECHELLE n (com mande)

Fixe le rapport d'aspect (rapport entre la taille d'un pas
vertical et celle d'un pas horizontal de la Tortue) a n, et
modifie YCOR en conséquence.

Exemple:

FIXECHELLE .5 donne & la longueur de chaque pas

ver’g‘cal de la Tortue une valeur moitié de celle d'un vas
horizontal. , ‘

F"_[XEEZHELLE sert & deux fins. La premifre, si les
"caz‘reE'.' recsemblent & des rectangles et les "cercles” 3
dgs ellipses a 1'é&cran, il permet de corriger 1'impression
visuelle  (pour la plupart des écrans, 0.8 est 1e bon
r:::g»port) La s=»conde vous permet de comprimer ou
d'étirer les deasine de 1a Tortue. Par exemple vous pouvez
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FIXEX
FX

FIXEY
FY

POUR CERCLE :REYUN

REPETE 60 [AV :REYON * 3.14159 / 30!
DR 6]

FIN

POUR ELILIPSE :HORIZ :VERT ’
FIXECHELLE .8 * :VERT / :BORIZ
CERCLE :HORIZ

r'IN

CERCLE 25 ELLIPSE 25 40 ELLIPSE 40 25

FIXEX x (com mande) abréviation: FX
Déplace la Tortue horizontalement Jusqu'au point
d'abscisse x (l'ordonnée y reste inchangée).

Exemple:

FIXEX -100 déplace la Tortue horizontalement jusqu'au
bord gauche de 1'écran.

A . S A A
FX -100 FX 2* XCOR
FIXEY y (com mande) abréviation: FY

Déplace la Tortue vertcalement Tusgu'au point d'ordonnée
y ('abscisse x ne change pas).

Exemple:

FIXEY -100 déplace la Tortue verticalement jusqu'au bas
de 1'écran.

FY -100 FY 2* YCOR
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VERS

FERETRE

ENROQULE

LN oA Ym Teoitue eost wvigihle, FAUX <inon.

MORTRETORTUE (commande)  abréviation: MT
Fend la Torue -vidhle, (Voir CACHETORTUE).

L 1

————

MONTRETORTUE

VERS position (opration)

Retowne un cap aqui est celui que la ‘Tortue devrait
adopter pour pointer vers la position indiquee.

Exe mplé:

FIXECAP VERS [20 10] Dirige la Tortue dans la direction
de la position [20 10}

N AN

FCAP VERS (20 10}

FENETRE (com mande)

Rend le champ de la Tortue 1limité; ce que vous vovez a
1'écran est la portion du champ que vous. adercevez au
travers d'une fenétre dont le centre serait le centre de
votre &cran. Quand la Tortue &chacoe a voire revard, ela
continue & se cénlacer hors de votre vue. L'&cran et de
240 pas de Tortue en hauteur (s 1'échelle est 0.3) et 280
pas de large. Le champ complet de la Tortue ot de

40960 pas en hauteur* et 32708 en laraewr. (Voir avsd
BARRIERE et ENROULE).

Exemple:

?FENETRE
?VE DR 5

?AV 500

?EC POS
43,5779 a3 pa-

*Selon 13 valowm de Ui
EN ROQULE
I?[u'oule le Chanp
I'é&cran: o 1a

~ Tortne
le coté OPPOEd. 1]

Comm ey

\1(‘ 1.! I
oy Al\‘ll\)(\ antowg e {
VO an by g e s o

i
‘ ‘ SN O
o ox ERTIRT

y -
n x\‘h\”\ix\ o
\'lf\llllhz«_
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L

XCOR

YCOR

YENROULE

?VE DR 5

AV 500

?EC POS
43.5779 18.0973

XCOR (o7 ration) :
Fetouine 1'éhacicse de la position courante de la tortue.

Excmple=

ECRIS XCOR

0

!
EC XCOR
0

FIXEX 2*XCOR déplace la tortue horizontalement jusqu'a
un point dont l'abscisse est douhle de celle de la position
précédente.

L

FX 2*XCOR

YCOR (opfration)
Retourne 1'oréonnée de la position courante de la tortue.

Exemple:
ECRIS YCOR
100

T‘ﬁ

EC YCOR
100
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O eiste duns LOGO 2 types d'ourts: les mots et les
listes, 11 existe des primitives pour les ressembler, les
Gémonter, les examiner,

Un mot est compoé de carasctdes.

RONJOUR

X

314

3.14

R2D2

COCHOND'INDE

COCHON.D'INDE

COCHON-D'INDE (& taper sous 1la

COCHON\-D'INDE)

forme

Qur?
ICOMMENT!

sont tous des mots. Chaque caractére est un élément du
mot. Le mot COCHON.D'INDE contient 13 él&ments.

Cc 0 C H 0] N . D ! I N D E

Un mot est généralement délimité par des espaces. Cela
signifie gu'il y a un espace avant (@ moins que le mot ne
soit précédé de : ou de ") et un espace apres; Cela
permet de distinguer le mot du reste de la ligne. 11 existe
certains autres caractéres délimiteurs;

(1 () = < > + - * / .
pour considérer chacun de ces caractéres comme un
caractére alphabétique normal, faites le précéder d'une
barre inverse "\" (tapfe au cdlavier par CTRL-Q).

Exemple:

?EC "COCBON\-D'INDE
COCHON-D'INDE
(Voir appendice 1 pour plus de détails)

Remargquez que " n'est pas un délimiteur de mots.

Une liste est composé d'objets de LOGO, chacun peut
étre un mot ou une auire liste. On signale que auelgue
chose est une liste en l'entourant de crochets, Voici des
Jistes:

[BONJOUR, COMMENT ALLEZ VOUS?]



g}
J
)

—
(WAl

fez >

Pl A B i‘j

u SO HOUSE)] [FENETRE WINDOW] [CHIEN DOG]]
{LL’ADONE [C3PO R2D2] [TINTIN] [D'ARTAGNAN]]
(L (1 2] [17 (17 2]))

[] :

La liste [RONJOUR, COMMENT ALLEZ VOUS?] contient
4 ElBments:

BONJOUR,
COMMENT
ALLE?Z
vOous?

Remarquez que la liste: [1 [1 2] [17 ([17 2]]] ne

contient que 3 é&léments, le second et le troisieme étant
eux-mémes des listes.

Premier élément: 1
Deuxiéme é&lément: [1 2]
Troisieme élément: [17 [17 2]]

La liste [ ] gui ne content aucun élément est la liste
vide. Tl existe aussi un mot vide. Vous le tapez au clavier

en tapant ".
(Voir l'entrée VIDEP pour des exemples de liste vide et
mot vide)
ASCIL ASCI caractére (opération)
Retourne le code ASCI de caractere. (L'apvendice K
donne une table de tous les codes ASCII. Si

1'infor mation donnée content plus d'un caractére, ASCIL °
n'opere que sur le premier. (voir aussi CAR)

Exemple:

ASCII "B retourne 66.

La procédure CODESECRET définit un nouveau mot en

utilisant le ccde chiffré de César (a)outer 3 3 chaque
lettre).

POUR CODESECRET :MT

SI VIDEP :MT [RETOURNE ")
RET MOT CODE PREMIER :MT!
CODESECRET SP :MT

FIN

POUR CODE :LETTRE

DONNE "NUMERO (ASCO :LETTRE) + 3

SI :NUMERO > ASCII "Z [DONNE "NUMERO :NUMERO - 26]
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pf‘\Ut‘PL(LZJ P}Q
SP

Fa

L4 (W

L4

L J

SAUFDERNIER

C
)
)
)
)
)
)

A

ot 0

‘EC CODE "CHAT

FKDW

?EC CODE "CRAYON

FUDBR Q.

SAUFPREMIER obiet (opfration) abréviation: SP

Retowne la liste ou le mot cbjet sauf son premier

ElZment. SAUFPREMIER d'une liste vide ou d'un mot vide
th. ungs &j1renr,

Exemple:

SAUFPREMIER [ALBERT FEINSTEIN]
retourne [EINSTEIN]

SP "TROIS

retourne ROIS

SP [TROIS]
retourne [] (iste vide)

SP [LES TROIS]
retourne [TROIS]

SP ”n
est une erreur

POUR TRIANGLE :0OBJET

SI VIDEP :0OBJET [STOP]

EC :0OBJET

TRIANGLE SAUFPREMIER :0OBJET
FIN

?TRIANGLE "TROIS
TROIS

ROIS

OIs

s

S

SAUFDERNIER obet (opération)

Retourne la liste ou le mot objt sauf son dernier
&lément.

Exemnple:

SAUFDERNIER
1B

(A
retowTe 2 E

LBERT EINSTFIN]
BERT
SAUFDERNIER "HEURES

ft‘tOLL’:—lC HEURE



CAR

fo—

Sp "
est une erreur

SD [ ] .
et S0 une erreur

L'erirfe de la pracidure suivante est un verbe en —er.

POUR CONJUGUE ::MOT
EC PH [JE] SD :MOT
EC PH [NOUS) MOT SD SD :MOT "ONS

CONJUGUE "CHANTER
JE CHANTE
NOUS CHANTONS

CAR n (opération) ‘
Retourne le caractere dont le code ASCII est n (voir en

appendice K la table des codes ASCIN. Il y a erreur si n
n'est pas un code ASCIL

Les Caractéres peuvent étre normaux (blanc sur fond noir)
en vidéo inverse (noir sur fond blanc), ou clignotants.

Les codes ASCII sont organisés de la maniére suivante:

0- 31 caractéres de contrdle (combinaisons avec CTRL)
32- 47 ponctuation

48- 57 chiffres

58- 63 ponctuation

64- 90 majuscules

91- 96 ponctuation

97-122 minuscules (matiscules sur APPLE I)

123-127 ponctuation .
128-154 vidéo inverse, majuscules
155-191 vidéo inverse, chiffres et ponctuation

192-218 clignotants, majuscules

219-255 clignotants, chiffres et ponctuation.

Pour ftransformer un caractére normal en caractore
vidéo-inverse utilisez 1'expression:

CAR 128 + RESTE ASCU :CARACTERE 04

Pour le trapsformer en caractére clignotant

CAR 192 + RESTE ASCT :CARACTERE 64

7

Exemplis

INVERSE et CIIGNOTE affichent un

o)

mot <oit en



{
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POUR CIIGNOTE :MOT
TRANSFORMER :MOT 192 .
FIN -

. POUR TRENSFORMER :MOT :NOMBRE
SI VIDEP :MOT [STOP]
TAZPE CAR :NOMRRE + RKESTE ASCO PREMIER :MOT 64
TRANSFORMER SP :MOT :NOMRRE

A FIN

INVERSE "FROMAGE
FROMAGE ?

COMPTE COMPTE liste (opération)
_ Retourne le nombre d'éléments de la liste

e : Exemple:

COMPTE [VOYEZ LE BRICK]
retourne 3

COMPTE [[VOYEZ [LE BRICK] GEANT]
retourne 2

GERARD SYLVAIN MARIE\-PAULE ISIDORE]
?EC COMPTE :CLASSE
- .

-

- ] ?DONNE "CLASSE [FRANCOISE MICHEL ALAIN

La procédure suivante affiche un élément pris au hasard
l éans une liste: ’

POUR PIQUEHASARD :LISTE

EC TTEM (1 + HASARD COMPTE :LISTE) :LISTE
FIN

?PIQUEHASARD :CLASSE
MARIE-PAULE

Retourne VRAI si objt est le mot vide ou la liste vide,
FAUX sinon.
Exemples

VIDEP 3 )

"‘r} VIDEP VIDEP Qple_t_ (cpér ation)
e 4 retourne FAUX



EGALP

*J
f\"-Ll
U
]

VIDEP SAUFDERNKIER "U
retonrne VRAIT

VIDEP SP.[CHAPEAU)
retourne VRAI -

POUR CRIS :ANTMAUX :BRUITS

SI OU VIDEP :CRIS VIDEP :ANIMAUX!

[EC {VOILA, C'EST TOUT)] STOP]

EC PH PREMIER :ANIMAUX PREMIER :CRIS

CRIS SP :ANIMAUX SP :BRUITS
FIN

?CRIS.'[CHIENS OISEAUX COCHONS] [ABOYER PEPIER
GROGNER]

CHIENS ABOYER .
OISEAUX PEPIER
COCHONS GROGNER

POUR ENVERS :CHOSE

SI VIDEP :CHOSE [EC [] STOP])

TAPE DERNIER :CHOSE

SI LISTEP :CHOSE [TAPE CAR 32] (espace)
ENVERS SD :CHBOSE

FIN

ENVERS "ELEPHANT
TNAHPELE ’

EGALP objetl objet2 (opération)

Retourne VRAI si chcse 1 et chose 2 sont des nombres
égaux, ou des mots ou listes identiques.

Synonyme du symbale = (voir liste des formes infixes a la _
fin du chap. 4)

Exempless

EGALP "[] retourne FAUX (e mot vide et la liste vide
ne sont pas identigues)

La procédure siivante indique si le premier argument (un
caractere) est un éément du second (un mot).

POUR PRESENCE :CAR :MOT
SI VIDEP :MOT RET "FAUX
SI EG2LP :CAR PREMIER :MOT RET "VRAI

RETOURNE PRESENCE :CAR SAUFPREMIER :MOT
FIN

EC PRESENCE "H "THE
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PREMIER

METD

S e AT

FoU
EC FRISSWCE "SRHUF "CAUr PRFMIER
FAUX

PREMIER obit (oplration)

Retourne  le premisr Al2ment  de  l'objt. PREMIER
appbioué & 1z Jiste ou au mot vide donne une erreur.
PREMIER d'un mot est un carsctere.

PREMITER d'une liste peut &lre un mot ou une liste.

Exemplrss

PREMIER [CAILLOU BIBOU J0UJOU]
retourne CAILLOU

PREMIER "PALAIS
retourne P

PREMIER [JOUJOU]
retourne JOUJOU

PREMIER [[LE UN] [CHAT CHIEN RAT] [CRIE RIT
COURT]]

retourne [LE UN]

PREMIER "
donne une erreur

PREMIER []
donne aussi une erreur

POUR EPELLE :{INFO
SI VIDEP :@INFO [STOP]
EC PREM INFO

EPELLE SP :dOINFO
FIN

?EPELLE "SOURIS

nHmaoow

?EPELLE [A VOS SOUHAITS]
A

vVOS
SOUHAITS

METD otjet liste (opfreiion)
(forme contractée de "METs au D&but")



= ot oon s aant obdet au
D S S (S FE poar «‘x:v:i;‘ weison de METD
- Jees sutien ;.""mi"ifs ooanbinznt mols et listes).
Fane mpliss
METD "SOURIS [CHIEN CHAT)
retorne {SOUKIS CHIEN CHAT] :

METD [LE UN] [BROL VERRE]
reiomne [[LE UN] BOL VERKE]

METD "A []
retourne [A]

ITEM ITEM n liste (opération)

Retourne le niéme élément de liste. 1 y a erreur si n est

supérieur & la longueur de liste ou s liste est la liste
vide.

Fxe mplfﬁ

?DONNE "ANIMAUX [CHIEN CHAT GIRAFE]
?EC ITEM 3 :ANIMAUX
GIRAFE

?EC TTEM 1 :ANIMAUX
CHIEN

DERNIER DERNIER obwat (opération)

Retourne le Gernier élément d'obilet. DERNIER apphque
au mot vide ou a la liste vide donne une erreur.

Exemples

DERNIER [MARIE SEBASTIEN ONESIME] )
retourne ONESIME

DERNIER "CANNELLE 6
retourne E

DERNIER [CANNELLE]
retourne CANNELLE

DERNIER [[LE UN] SOLDAT VA [PARTIR SAUTER
DO RMIR]]

retourne [PARTIR SAUTER DORMIR]

DERNIER "
donne une erreur

DERNIER {]
donne 2ussl une erreur

POUR INVEPELLE :ENTR
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L.

LJ

Cod L4 L4 L4 Ld /\.J

L

LISTE

FIN

YINVEPELLE "EDAGALF

ror oyt

LISTE objetl obi=t2 (opfration)

(LISTE cbjetl cbjet2 objetd...)

Retourne une liste dont les éléments sont objet 1, objet 2
etc... g

Exempless

LISTE "ROSE [TULIPE OEILLET]
retourne [ROSE [TULIPE OEILLET]]

(LISTE "ROSE "TULIPE "OEILLET)
retourne [ROSE TULIPE OEILLET]

LISTE [LA RAISON DU PLUS FORT][EST TOUJOURS LA
MEILLEURE]

retourne [[LA RAISON DU PLUS FORT] [EST
TOUJOURS LA MEILLEURE]]

LISTE "A[] ,
retourne [A[]]

Si LISTE est utlisbe avec un seul argument, Jles

parenthéses autour de 1'expression ne sont ohligatoires que
s'il suit autre chose sur la ligne sur laquelle elle figure.

?DONNE "ANIMAUX "CRAPAUDS

?MONTRE LISTE :ANIMAUX .
[CRAPAUDS]

?MONTRE (LISTE :ANIMAUX) EC "RELAXE
[CRAPAUDS]
RELAXE



co Etion
METD
1ISTE
.METF
PHRASE
METD
IISTE
AETFE
PHRASE
METD
LISTE
METF
PHRASE
METD
LISTE
METF
PHRASE

LISTEP

METF

aroument 1 argument 2 \VAsur

"VACHE "CHEVAL Crrour

"“WACHE "CHEVAL [VACHE CHEVAL)

"WACHE "CHEVAL crreur

"WACHE "CHEVAL [VACHE CHEVAL)

"LOGO [EST SUPER) [LOGO EST SUPER]

"LOGO [FST SUPER] [LOGO [EST SUPER]]

"LOGO [FST SUPER] [EST SUPER LOGO]

"LOGO [EST SUPER] [LOGO EST SUPER]

[LE CHAT) [REGERDE MEDOR] [[LE CHAT] REGARDE MEDOR]
[LE CHAT] [REGERDE MEDOR] [[LE CBAT) [REGARDE MEDOR]
[LE CHAT) [REGARDE MEDOR] [REGARDE MEDOR [LE CHAT]]
[LE CHAT] [REGARDE MEDOR] [LE CHAT REGARDE MEDOR]
"ORDINATEUR . 0 [ORDINATEURS)]

"ORDINATEUR 3§ [ORDINATEURS []]
"ORDINATEUR (] [ORDINATEURS]
"ORDINATEUR 0 [ORDINATEURS] '

LISTEP objet (opération)
Retourne VRAI si objet est une liste, FAUX sinon.

Exemples

IISTEP 3
retourme FAUX

LISTEP (3]
retourne VRAI

LISTEP []
retourne VRAI

LISTEP "
retourme FAUX

LISTEP [A B C [D E][F[G]]]
retourne VRAT

LISTEP SP "CHOCOLAT
retourne FAUX

LISTEP SP [CHOCOLAT]
retourne VRAI

METF oblet liste (opfration)
(forme contractée pour METs 3 la Fin)

Retoune une nouvelle liste chtenue en a)utant oblet & la
fin de liste. Cf tzhl=au sous LISTE pour une comparaison
de METF avec les auirtes primitives combinant listes et
mots.



MEMBREP

e T O0U D ELMeTER COCHONRNVL'INDE])
reetooune (BERNSTRE

'R COCHON.D''NDE SOURIS]

F [LE LA LES [CHAT GIRAFE)
ciomne [CHAT GIRAFE [LE LA LES])

YT

e
.
i

METF "A ]
retowne [A)

DERN'ER METF "SOURIS [HAMSTER COCHON.D'INDE]
retoarne SOURTS

La procédure suoivante a)ute un mot & un dictionnaire
frangais—espagnal:

POUR NOUVEAUMOT dINFO
DONNE "DICTIONNAIRE METF dINFO :DICTIONNAIRE
FIN

? DONNE "DICTIONNAIRE [MAISON CASA]

[ESPAGNOL
ESPANOL] [COMMENT COMO]

? MONTRE :DICTIONNAIRE

[[MAISON CASA] [ESPAGNOL ESPANOL]

[COMMENT
COMO]]

?NOUVEAUMOT [TABLE MESA]

?MONTRE :DICTIONNAIRE

[[MAISON CASA] [ESPAGNOL ESPANOL] [COMMENT
COMO] [TABLE MESA]]

MEMBREP objet liste (opération)
Retourne VRAI si objet est un élément de liste; FAUX °
sinon.

Exemple:

MEMBREP 3 [2 5 [3] 6]
retourne "FAUX

MEMRBREP 3 [2 5 3 6]
retourne "VRAI

MEMBREP [2 5] {2 5 3 6]
retourne "FAUX

MEMBREP "PIN "LAPIN donne une erreur

MEMBREP IMCNACO LUXEMBOURG]
LUXEMBOURG ] ANDORRE]
retourne "VRAI

[[MONACO



NOMBREP

PHRASE
PH

SO L URY MON LuY D)
iz TEAUX

MEMBREP SP "RAT [2R AS AT AU)
retourne "VRAI

La proctdure siivante Gétermine s l'entrée est une
voyelle.

POUR VOYELLEP :LETTRE

RET MEMBREP :LETTRE [A E I O U]
FIN

EC VOYELLEP "F

FAUX

EC VO_YELLEP "A

VRAI

NOMBREP objet (opération)

Retourne VRAI si objet est un nambre, FAUX sinon.

Exemples

NOMBREP 3
retourne "VRAI

NOMBREP [3]
retourne "FAUX

NOMBREP 3.14E23
retourne "VRAI

NOMBREP []
retourne "FAUX

NOMBREP "
retourne "FAUX

NOMBREP SP 3165.2
retourne "VRAI

NOMBREP SP "ELEPHANT
retourne FAUX

PHRASE objetl objet2 (opération) abréviation: PH
(PHRASE objetl objet2 obj Pt3 el

Retourne une liste compc%ze des mots contenus dans ses
arguments.

Exempless

PH "PAPIER "CAHIER
retourne [PAPIER CAHIER]



CLELR)

rHB "POMME [FECHE FOIRE AERICOT)
retourne [PCMME »ECHE POIRE ABRICOT]

PH [LA RAEISON DU PLUS FORT] [EST TOUJOURS LA
MEILLEURE] ‘

retommne  [LA  RAISON DU PLUS FORT EST
TOUJOURS LA MHELLEURE)

-

POUR FLATTER :QUI
EC PH [BONJOUR,] :QUI
EC []

EC PH :QUI [A DE LA CLASSE]
EC PH MOT :QUI :QUI [A DEUX FOIS PLUS DE CLASSE]

?FLATTER “"JACQUES
BONJOUR, JACQUES

JACQUES A DE LA CLASSE
JACQUESJACQUES A DEUX FOIS PLUS DE CLASSE

Voir dans LISTE un tableau comparant PHRASE avec les
auvtres primitives combinant mots et listes.

Autres exempless

(PH "POMME "PECHE "POIRE)
retourne [POMME PECHE POIRE]

(PH "MONET)
retourne [MONET]

PH "MONET []
retourne aussi [MONET)]

Si PHRASE est utliste avec un seul argument, les
parentheéses autour de 1'expression ne sont obligatoires que

si autre chose suit l'expression sur la ligne qui la
contient.

?DONNE "ANIMAUX "CHATONS

~?MONTRE PH :ANIMAUX

[CHATONS] :

?MONTRE (PH :ANIMAUX) EC "JOUER
[CHATONS]

JOUER

Comparez ce aue retournent PHRASE et LISTE gquand

vous les appliquez & des arguments qui sont des listes de
listes.

PH [LE CHIEN]) [AIME [LES CARAMELS]]
retourne [LE CEIEN 2IME [LES CARAMELS]]



FoiiE T N i ME 1S O Tn e 1,8)
yote e (ITE CHIER)[EIME 1.9S CARLMELS]]

MOT MOT motl mot2 (o5 stion)

Retoarme un mot comprn® des zrauments motl, mot?2,...
Exemplis

MOT "COU "LEUR
retourmme COULEUR

MOT "APO "CALY "PSE
retourne APOCALYPSE

MOT "COQOU [LEUR]
donne une erreur

MOT "S "MILE
retourne SMILE

MOTP MOTP objet (opération)
Retourne VRATI si objet est un mot; FAUX sinon.

Exempless

MOTP 3
‘retourne VRAI

MOTP [3]
retourne FAUX

MOTP "ZAP
retourne VRAIL

MOTP [SORT IE]
retourne FAUX

MOTP []
retourne FAUX

MOTP "
retourne VRAI

MOTP SP "AUTO
retourne VRAI

MOTP SP [AUTO]
retourne FAUX



LOCAL

Un mot LOCO - ot JSJuislissr  comme Hm—‘“

36 une
1 -

varizble est une "boiie" aul contient un ob Pt LOGO. Cet

cet est ¢ u‘ la v="=ur du mot Ceci se rcalise anit en

vinlisant DO ou NO

JTMME, soit par les arguments d'une
roci-dure. .
(Voir le 1ésamé et 1'index pour une discussion des
erguments).

LOCAL nom (commande)

(LOCAL noml nom?2...)

Le ou les arguments de LOCAL ont une dgéfinition locale
3 la procé&dure 3 l'intérieur de 1acmeJLe LOCAL mtement.
Cela signifie gque chaque terme n'est accessihle qu'a cette
procédure et a celles qu'elle appelle. De ce point de vue

ces arguments ressemhlent & des arguments de la
procé&dure.

Exemple:

POUR OUINON :QUESTION

LOCAL "REPONSE

EC :QUESTION

DONNE "REPONSE PREM LISLISTE

SI EGALP :REPONSE "OUI [RET "VRAI]
RET "FAUX

FIN

POUR SALUER :

EC [QUEL EST VOTRE NOM COMPLET?]

DONNE "REPONSE LISLISTE

SI OUINON [AIMEZ VOUS VOTRE NOM?] [EC ([C'EST
BIEN] [EC [C'EST DOMMAGE]]

EC PH [BEEUREUX DE VOUS CONNAITRE, \ ]
:REPONSE

FIN

?SALUER

QUEL EST VOTRE NOM COMPLET?

HERMAN NIXON

ATMEZ VOUS VOTRE NOM?

NON

C'EST DOMMAGE

HEUREUX DE VOUS CONNAITRE, HERMAN NIXON

Imaginez ce qui se produirait & LOCAL avait été omis
dans OUINON. Chague proccdure utilise une variable
eopelde REPONSE  pour contenir  la  réponse  de
l'uHlisateur. Si les varizhles n'étaient pas locales OUINON
Gétruirait 1la valeur de REPONSE que SALUER s'attend 3




e

oo

TYSALUER

QUEL ST VOTRE NOM COMPLET?

HERMAN NIXON

EIMEZ VOUS VOTRE NOM?

NON -

C'EST DOMMAGE

HEUREUX DE VOUS CONNAITRE, NON
DONNKE DONKNE nom obizt (cominande)
Donne le _norj-é“ la variable qui contient la valeur objet,
autrement dit met la valeur objet dzns la boite nom.

- Exempless

DONNE "EMPLOI 259

?EC :EMPLOI

259

?DONNE "EMPLOI "SOUDEUR
?EC :EMPLOI

SOUDEUR

DONNE "SOUDEUR 32

?EC :SOUDEUR

32

?EC CHOSE :EMPLOI

32

DONNE :EMPLOI [HENRI MARTIN]

A ce point, :EMPLOI est SOUDEUR et CHOSE :EMPLOI
est [HENRI MARTIN]

?EC "EMPLOI
EMPLOI

?EC :EMPLOI
SOUDEUR

?EC CHOSE "EMPLOI
SOUDEUR

?EC CHOSE :EMPLOI
[HENRI MARTIN]

NOMME NOMME objet nom (commande)

?NOMME 259 "EMPLOI
?EC :EMPLOI
259

?NOMME "SOUDEUR "EMPLOI
?EC :EMPLOI
SOUDEUR

NOMME est é&guivelent a DONNE avec lordre des
arguments inversé. I place 1'o:det dans la boite nom.
RAinsi, NOMME "SOUDEUR "EMPLOI a le méme effet que
DONNE "EMPLOI "SOUDEUR.



CHOSE

Peompirss

YEC NOMP "ANTMLL

FAUX

?DONNE "ANIMAL "EARDVARK
?EC "ANIMAL

AARDVARK

?EC NOMP "ANIMAL
VRAI

La procé&dure INC ci-dessous, montre une utilisation de
NOMP.

CHOSE nom (opération)
Retrouve 1'objet contenu dans la bolte nom, c'est-a-dire
la valeur de 1la wvarizhle nom. CHOSE "QQCH est
équivalent & :QQCH o

Exemple:

La procédure suivante incrémente (augmente de 1) la
valeur d'une variahle.

POUR INC :X
SI NON NOMP :X [STOP]

SI NOMBREP CHOSE :X [DONNE :X 1 + CHOSE :X]
FIN

Remarquez 1'utilisation de DONNE :X plutdt que DONNE
"X. En effet ce n'est pas X que l'on doit incrémenter. La
valeur de X n'est pas un nombre, mais le nom d'une
autre variahle. C'est celle—i qui doit &tre incrémentée.

?DONNE "TOTAL 7

?EC :TOTAL
7

?INC "TOTAL
?EC :TOTAL
8

On ‘rouvera d'sutres exemples a la rubrique DONNE
deviendra ci—dessous,
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L’O(?O reconnzit des nombres entiers et des nombres
Ghcimaux:

3 estoun entier

3.14 et 3. sont des nombires Glcimaux.

Logo vous fournit des primitives qui vous per mettent
d'additionner, sousiraire, multiplier et diviser les nombres.
Vous pouvez J&élerminer sinus, cosinus, arctangentes et
racines carrées, et aussl tester €& un nombre est é&gal,
inférieur ou supdrieur & un autre nombre.

Certaines opérations arithmétigues (ENT, QUOTIENT,
HASARD, RESTE, ARRONDIS) retournent toujours un
entier, d'autres une décimal (ARCTAN, COS, SIN, RAC,
/)i certaines retournent des entiers si les arguments sont
entders, des décimaux sinon (+, -, *).

Aingt 7 / 2 est 3.5 (décimal)
QUOTIENT 7 2 est 3 (enter)

3.5 + 6.5 est 10. (décimal), mais 7 + 3 est 10 (entier)
Remarquez que: 3 + 7. est 10. (décimal).

L'entier le plus arand que connaisse Logo est 2147483647,

soit 2 - 1; le plus petit est 2147483648, soit
—2 . Les nombres décimaux & plus de 6 chiffres sont
convertis a la forme "scientifique” (notation

exponentielle). Par exemple:

2E6 signifie 2 mulbiplié par 10 , soit 2 000 000;

2.59N4 signifie 2.59 multplié par 10 , soit .0002.59
(N indique un exposant négatif).

Les valeurs des exposants peuvent &tre comprises entre
-38 et +37. Les nombres décimaux a plus de 6 chiffres
sont convertit par Logo sous la forme scientifique

(notation exponentielle). Par exemple 2718281828459.045
est converti en 2.71828E12.

Additdon, soustraction, multiplication et division ont une
forme infixe. Dans ce cas 1'infixe se place entre les
arguments sar  lesguelles il opére. Addidon et
mulHplication disposent aussi d'une forme préfixe. Par
exemple: .

2 +1 et SOMME 2 1 s=ont des expressions équivalentes,

En outre, la prinitdive EGALP, fréguemment utilisbe en
relation avec des opliraiions arithmétigues, est décrite au
Chapitre 2 (mots et listes). Sa forme infixe "=" est
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AERCYG

COS

ENT

-

Foomes 2 a3
ARCTG n (cpfration)

Retowrne 1'arctzngente de n -
Exemples

ARCTG 2
retourne 63.4348

ARCTG 444
retourne 89.8710

Les procédures suivantes définissent ARCSIN et ARCCOS

POUR ARCSIN :X

RET ARCTG :X /(RAC 1 - :X * :X).
FIN

POUR ARCCOS :X
RET ARCTG (RAC 1 - :X * :X) / :X

FIN

COS n (opération)

Retourne le cosinus de n degrés. I1 y a erreur si n >
4.19E6

Exemples

COS 60
retourne .5

CO0S 30
retourne .866025

Voici une définition de la fonction tangente:

POUR TG :ANGLE

RET (SIN :ANGLE) / COS :ANGLE
FIN

?EC TG 45
l.

ENT n (cpération)
Retowne 1la parte entiere de n en supprimant les
décimales €'1l y a leu). Voir aussi ARRONDIS

Exempless



PRODUIT

L
2

W
J

ENT 5.5129
retourne 5

ENT 5 s
retourne S -

ENT -5.8
R
retomne =5

ENT -12.3
retourne —-12

La procédure suivante indigue si un nombre est entier ou
non :

POUR ENTP :N

SI NON NOMBREP :N [RET fPAS UN NOMBRE]] 0
RET :N = ENT :N
FIN

?EC ENTP 17
VRAI

?EC ENTP 10/8
FAUX

?EC ENTP "UN
PAS UN NOMBRE
?EC INTP RAC 50
FAUX

PRODUIT a b (opération)

(PRODUIT a b ¢ ...

Retourne le produit des arguments a, b,... (Forme infixe-
équivalente *, voir cidessous, liste des opérations en

"forme infixe).

Exempless '

PRODUIT 6 2
retourne 12

(PRODUIT 2 3 4)
retourne 24

PRODUIT 2.5 4
retourns 10.

PRODUIT 2.5 2.5
retown: 6.25

POUR CUBE :NOMBRE
RET (PRODUIT :NOMERE :NOMBRE :NOMBRE)
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QUOTIENT

HASARD

RESTE

NN

Loy

SEC CUBE 2
8

SNy a un <eul ‘argument PRODUIT retourne cet
argument.

QUOTIENT a b (cp?ration)
Retourne le guotient entier de la division de a par b. L y
a erreur st b vaut 0.

Exemplrss

QUOTIENT 12 5
retourne 2

QUOTIENT -12 5
retourne -2

QUOTIENT 6 2.5
retourne 2

QUOTIENT 3.2 0
donne une erreur

HASARD n (opération)
Retourne un entier non négatif aléatoire et inférieur a n.

Exemple:

HASARD 6 pourrait retowner 0, 1, 2, 3, 4 ou 5. Le
program me suivant simule le tirage d'un dé.

POUR DE6

RET 1 + HASARD 6
FIN

?EC DE®6
3
?EC DE6
5

_?EC DE6

3

RESTE a b (opfration)
Retourne le reste de la division entiére de a par b. (Si a
et b sont entiers, il s'agit de a mod b)) Il y a erreur si b

est 0.
Exempless

RESTE 12 10
retourme 2



FIXEHASARD

(1]

.

M S S L

RESTE 12 15
retourne 12

RESTE -12 5
retourng -2

La procédure saivante détermine si un nombre est pair.

POUR PAIRP :NOMBRE
RET 0 = RESTE :NOMRRE 2
FIN

?EC PAIRP 5
FAUX

?EC PAIRP 12462
VRAI

La procédure suivante, plus générale, indique si un nombre
est diviseur d'un autre.

POUR DIVISEURP :A :B

RET 0 = RESTE :B :A
FIN

?EC DIVISEURP 3 15
VRAI

?EC DIVISERP 4 15
FAUX

FIXEHASARD (com mande)
Rend le résultat de HASARD reproductible: apres avoir

effectué FIXEHASARD, les appels a HASARD-

retourneront chaque fois la méme séquence de résultats,
Exemple:

POUR LANCERDE :JETS
SI 2JETS = 0 [STOP]

EC 1 + HASARD 6
LANCERDE :JETS - 1
FIN

?LANCERDE 6

NV~ wahonNnWw
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ARRONDIS

RAC

(R}

oW = n

PFIXEBABSAERD
?PLANCERDE 6

VN OO WS

LANCERDE 6.

NHHOYO WD

ARRONDIS n (opération)

Retourne n arrondi au plus proche entier. Comparez avec
les exemples de ENT.

Exemples

ARRONDIS 5.2129
retourne 5

ARRONDIS 5.5129
retourne 6

ARRONDIS .5
retourne 1

ARRONDIS -5.8
retourne -6

ARRONDIS -12.3
retourne -12

SIN n (opération)
Retourne le sinus de n Jdegrés. Tl y a erreur si n est
supérieur a 4.19E6 (voir COS).

Exemple:

SIN 30
retourne .5

..
RAC &z (operation)
R e

etowne la racine carée de a. I y a erreur sl a est



SOMME

RAEC 259

retourne 16.0935

La procédure =iivante

retourne la distance entre 1lz

position de 1a trrtue et 1'origine.

POUR DIST.ORIGINE
RET RAC SOMME XCOR

FIN

* XCOR YCOR * YCOR

La procédure DISTANCE prend pour arguments 2 positions
et retourne la distance entre elles

POUR DISTANCE :POS1 :P0OS2
RET RAC SOMME CARRE ((PREMIER :POS1l) - PREMIER

:P0OS2)

CARRE ((DER :POSl1) - DER :POS2)

FIN

POUR CARRE
RET :N * :N
FIN

.

N

?EC DISTANCE [~70 10]

130.

SOMME a b (opération)

(SOMME a b c ..)

Retourne 1la somme

[50 60]

des arguments. (Forme infixe

équivalente +, voir ci-dessous, liste des formes infixes).

Exemples:

SOMME 5 2
retourne 7

(SOMME 13 2 -1)
retourne 5

SOMME 2.3 2.561
retourne 4.861

S'11 v a un seul argument

Formes infixes

NOTE: Du fait ocue

SOMME retourne cet argument.

symbhales d'opérations sont des

Q
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Ceomis Evant et

245
245

a + b (urretion forme infixe)
Retourne la somme des arguments. Eguivalent 3 SOMME
(voir cidessus, liste des formes préfixes).

Exemplrs

5 + 2
retourne 7

1+3+2+1
retourne 7

2.54 + 12.3
retourne 14.84

a — b (opération forme infixe)
Retourne le résultat obtenu en soustrayant b de a. Si a

est absent et s'il n'y a pas d'espace aprés le signe moins,
l'expression retourne 1'oppcsé de b (0 - b)

Exemples

?EC 7 -1

6

?EC 7-1

6

?EC PRODUIT 7 -1

-7 T
?EC -3 ‘

-3

?EC - 3

ARGUMENTS INSUFFISANTS POUR -
?EC -3 - =2

-1

La procédure ABS retourne la valeur absolne de
l'argument.

POUR ABS :NOMB

RET SI :NOMB < 0 [- :NOMB] [:NOMB]
FIN

?EC ARS -35
35
?EC ABS 35
35



POUR LI RQYIMATION A B
RET (AES A - :B) < .01
FIN

?EC RPPROXIMATION XCOR 100
VRAT

?EC XCOR

99,9934

Remarguez au'il y a une ambiguité possible entre le signe
oINS avec un et avec deux arguments

7-1 est 6
7 = 1 est également 6

Mais 7 -1 est une paire de nombres (7 et -1). Pour plus
de Gétails voir Appendice L

a * b (opération forme infixe)
Retourne le produit des arguments. Equivalent a la forme

préfixe PRODUIT. (Voir ci-dessus, liste des formes
préfixes.)

Exemples
6*2
retourne 12

2*%3*4
retourne 24

1.3*%1.3
retourne 1.69

48*.5 ,
retourne 24.

POUR FACTORIELLE :N

SI :N = 0 [RET 1) [RET :N*FACTORIELLE :N-1]
FIN

?EC FACTORIELLE 4
24
?EC FACTORIELLE 1
1

a / b (opération forme infixe)
Retourne a divis® par b. Une erreur intervient si b est 0.

Exempless

6/3
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25./2.8
retourne .657895

a < b (opfation Torme infixe) _
Retowne VRAI § a est inférieur & b, FAUX sinon.

Exemples

2 < 3
retourne VRAI

-7 < -10
retourne FAUX

a = b (opération forme infixe)

Retourne VRAI s a et b sont des nombres &gaux, des
mots identigques, ou des listes identiques; FAUX sinon.
Equivalent a EGALP (décrit au chapitre 2).

Exemples

100 = 50*2
retourne VRAT

3 = PREMIER "3.1416
retourne VRAI

[LE LA LES] = [LE LA].

retourne FAUX
7.=7

retourne VRAI (un nombre avec viraule est équivalent
a l'enter correspondant)
" =1

RETOURNE faux (e mot vide n'est pas la méme
chose que la liste vide)

a > b (opération forme infixe)
Retourne VRAI si a est supérieur & b; FAUX sinon.

Exemples

4 > 3
retourne VRAI

-10 > -7
retourne FAUX



POUR

FIN
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Iy a phuisurs {2pons de définir Jes procidures Logo.
L'une d'ellrs utilisz Ja primitive POUR. Voir EDITE (chap
6) et DEYXINIS (P'. hap 12) pour les auvties méthodes

Les ﬂnml\jw»s ‘COPIEDEF et TEXTE sant aussi en relation

avec la GEfinition des procédures. Flles sont décrites au
chiapiire 13.

POUR nom argl ag2... (cominande)

?POUR CARRE :COTE
>AV :COTE

>DR 90 ,

>AV :COTE

>DR 90

>AV :COTE

>DR 90

>AV :COTE

>DR 80

>FIN

CARRE EST DEFINI
?

?POUR ANNONCE :PRENOM :NOM

:

>EC [NOUS AVONS LA JOIE D'ANNONCER LA NAISSANCE DE]

>EC (PH :PRENOM "Q. :NOM)
>EC [4573 GRAMMES]
>FIN

ANNONCE EST DEFINI
>

(Les symbales d'invite apparaissent dans ces exemples
pour montrer l'effet de POUR et FIN.)

POUR indigue & Logo que vous étes en train de définir
une procédure zppelée pom, avec (s'il y a lieuy) 1les
arguments indigués. (M n'y a pas & mettre de guillemets
avant nom, argl, arg2 -eei POUR 1le fait automatigquement).
L'invite change de ? a > pour vous rappeler que vous
étes en train de définir une procédure. Logo n'effectne
pas les actions que vous tapez; il les interpréte comme
faicant partie de la définition de votre procédure. Le mot
sodcial FIN 1ui indjque que vous avez terminé cette
déﬁnition; vous retournez au niveau sapférieur de Logo.
FIN &oit étre tapé seul sur une ligne.

FIN
FIN
a indion
1a urocé ur

zores avoir utilise POUR, de maniére
530 gue vous avez terminé la Géfinition de
N doit &ire seul sur la ligne.

icuer a L
e,
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Ce chapilre vous indigue comment définir et modifier les
procédures Logo en utilisant la primitive EDITE.

Logo dispcse d'un &diteur de texte interactif du type
page—¥cran. I fournit un moyen commode de définir et
modifier les procédures. I vous est possibhle de d@éfinir
plus d'une procédure a la fois sous 1'éditeur Logo.

Si vous d@éfinissez une procédure pour la premiere fois,
vous pouvez utiliser POUR, mais ausi EDITE.

EDITE (com mande)

Edite nom(liste)

Vous place en mode éditeur Logo. S'il y a un argument
donné, 1'&éditeur démarre avec la (ou les) définition(s) de
la (ou des) procédure(s) (liste)nom dans la mémoire-tampon
de 1'éditeur. Si une procédure nom n'est pas définie, la
mémoire-tampon de 1'&diteur contient uniquement la ligne
de titre: POUR nom. S'l n'y a pas d'argument, la
mémoire tampon de 1'éditeur a le méme contenu gqu'au
moment ol vous avez utlis? 1'éditeur pour la derniére
fols, a moins que vous n'ayez fait appel au graphique
TORTUE ou au systéeme de fichier, dans ce cas 1la
mémoire tampon est vide.

CTRL-C est le moyen normal de sortr de 1'éditeur. Logo
lit chaque ligne de la mémoire-tampon d'édition, comme
si vous l'aviez tapée hors de 1l'éditeur. S'Il y a une
définition de procédure, et si la fin de la mémoire .
tampon est atteinte, Logo met FIN a la définition de 1la
procédure.

CTRL-G abandonne 1'&dition. Vous pouvez l'utiliser si ce

‘que vous avez modifié ne vous satisfait pas ou bien si

vous ne désirez rien modifier. Toute modification déja
apportée dans le tampon de 1'éditeur sera ignorée. Si vous
étiez en cours de définibon, la procédure  restera la
méme gu'avant la session d'édition. Si vous tapez CTRL-G
par mégarde, vous pouvez retourner a l'éditeur par
EDITE, sans avoir & préciser d'argument; vos
modifications éventuelles seront cependant perdues.

Dans 1'éditeur, vous avez la possibilité d'utiliser tous les
moyens d'édidon ci-dessous. L'appendice B donne un
tahleau résumé de ces moyens.

Surval de l'éditeur Logo

Lorsque vous appelez 1'éditeur, 1l'écran change. Par
exemple:



POUR POLY :COTE :ANGLE
AV :COTE
DR :ANGLE

POLY :COTE :ANGLE
FIN

EDITEUR LOGO

I n'y a plus de symbale d'invite mais le curseur

vous montre l'endroit ol vous allez inscrire un caracteére.
Le texte que wvous é&ditez se trouve dans une
mémoire-tampon. Vous le voyez sur 1'écran. Vous avez la
poesibilité de déplacer le curseur n'importe od dans le

texte, pour insérer, modifier ou supprimer ce que vous
voulez.

Chaque touche que vous frappez provoque une action de
1'éditeur. La plupart des caracteéres de type machine a
écrire (alphabétiques, numériques, ponctuation et

RETOUR) sont directement insérés & la place indiquée par
le curseur sur 1'écran.

Les touches fléchées et certains caractéres de contrdle
ont des rdles partculiers qui vous facilitent 1'édition. (Les
actions de 1'éditeur Logo sont basfes sur les définitHons
d'EMACS, un é&diteur largement utlis?2 sur les autres
svstémes d'ordinateurs).

Lorsque vous tapez RETOUR, le curseur effectue un saut

au début de la ligne suivante, en attente de ce que vous
allez taper au clavier.

Vous disposez sur une ligne de plus de caractéres que
ceux qui sont visibles sur une largeur d'écran. Un point
d'exclamation (!) s'affiche & l'exttéme droite de la ligne
(calonne 39) et le curseur se déplace a la ligne suivante.
Logo fait de méme hors de 1'éditeur. Voici un exemple de
ce qui peut apparaltre sur 1'écran:

POUR ECRMESSAGES :PERSONNE

EC PHRASE :PERSONNE [, JE VAIS TAPER U!
N TRES LONG MESSAGE POUR VOUS]

EC PHRASE [A ERIENTOT,] :PERSONNE

L'éditeur disoose d'une mémoire-tampon auxiliaire de ligne

-l

-

ah




CTRL-F

CTRLB

CTRL-N
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CURLCE el nre e Taane enfiae Ju o texte et la place
- N <
Gers le tempon a détiuire.

I'RL-Y permet de retrouver et d'inscrire cette hgne nlus
tard & l'endroit désigné par le curseur.

Lorsgue vous. sortez de 1'éditeur (par CTRL-C) Logo lit
chaque ligne dans la mémoire-tampon d'édition comme si
vous 1'aviez taple directement.

Si les instructions contenues dans la mémoire d'édition
Géfinissent une procidure (c'est-&—dire s'il y a une ligne
de titre commengant par POUR...) Logo se comporte
comme si vous aviez tapé directement la définition en
ublisant POUR. Si la mémoiretampon d'édition content
la Géfinition d'une procédure mais sans instruction FIN 3
la fin de cette mémoire, Logo vous aide en mettant FIN
a la définition a votre place.

Si la mémoire gd'édition contient des instructions Logo qui
ne font pas partie d'une définition de procédure, elles
seront exécutées lorsque vous sortez de 1'éditeur.

Les actions d'éditions

Pour &diter des insituction Logo en dehars de 1'éditeur
Hors de 1'éditeur vous avez la pcossibilité d'intervenir sur
la ligne de texte que vous €tes en train de taper (celle

sur laquelle figure le curseur) en utilisant les com mandes
ci—dessous.

Mouvenent du curseur
*—> ou CTRL-F (en anglais Forward, en avant)

dépléce le curseur d'une position vers la droite (en avant)
(CTRL-U a aussi le méme effet).

CTRL-B (en anglais Back) déplace le curseur d'une
position vers la gauche (en arriere).

CTRL-N (en anglais Next line) déplace le curseur d'une
ligne a la ligne suivante. Le curseur tente de se rendre
sar le caractére directement en dessous de celni sur
lequel il se trouve. Si la ligne suivante est plus courte, le
curseur se rend a la fin de cette derniére. Si le curseur

est en fin de mémoire-tampon, il ne bouge pas.

Exemple:

VOICI UNE LIGNE DE TEXTE

curseur sur X
ET VOICI UNE AUTRE LIGNE DE TEXTE

curseur sur G



CTRL-P

CTRL-A

CTRL-E

ESC<

CTRL—M

CTRLQ

CTRL-O

EFFACE

CTRL-D

CTRL-K

J
o]
¥o]
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Corse VisnE CI O REST SIT L.ONGUE QU'ELLE N!
curseur sur 1'espace

curseur sur T

CTRL-P (cn arrjlais EIEE’,}{"SS line) déplace le curseur
d'une ligne a Ja Jigne précédente. 11 tente de se rendre a
la position directement au-dessus de celle sur laquelle 11
s troave. Si la ligne précédente est plus courte, le
curseur <2 rend 2 la fin de cette derniére. Si le curseur

cst sur la premifre liogpe de la mémoiretampon il ne
bovge pas.

*CTRL-A (début de ligne) place le curseur au début de 1la
ligne sur laquelle il se trouve.

*CTRL-E (en anglais End of line) place le curseur a la
fin de la ligne sur laquelle il se trouve (& la droite du
dernier caractéere visible de la ligne).

Dans ce qui suit, il s'agit de séquences de deux touches a
frapper. Tapez d'abord ESC puis la touche indiquée.

ESC> place le curseur a la fin de la mémoire-tampon.
ESC< place le curseur au début de la mémoire-tampon.

Pour insfrer et effacer

*CTRL-M est identique a RETOUR.

*CTRL~Q insére un caractére de citation (affiché sous la
forme \) dans la mémoire. Ceci nous permet de citer des
caractéres tels que l'espace, [, 1, ( etc... qui ont
normalement un sens spécial pour Logo. :

*CTRL-O (en anglais Open line) ouvre une nouvelle ligne

a la position du curseur. Ceci est équivalent 3 RETOUR
CTRL-B.

La touche EFF efface le caractére immédiatement a
gauche EFF du curseur. Le curseur recule d'une position.
La touche <— est la touche EFF. Vous feriez bien de
caller sur la face avant de cette touche une étiquette
autocallante EFF. (CTRL-H a le méme effet).

CTRL-D efface le caractére situé & la posidon du
curseur. Compzarez avec EFFACE.

CTRL-K (en armlzis Kill to end of hne) efface le texte a

partir de la po&ition du curseur Jusqu'a la fin de la ligne
sur laquelle i1 se trouve. Ce texte est placé dans le
tampon a dftruire, qui peut contenir Jjusgu'a 256
caractéres.
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Pour soxiir de 1'éditeur

CTRL-C CTRL-C est le moyen normal de sortir de 1'éditeur. En
validant toutes les modifications cue vous avez effectnboes,

CTRL-G CTRL-G &handonne 1'édition. Vous pouvez l'utliser s ce

que wvous avez modifid ne vous satisfait pas ou bien s
vous ne déshez rien modifier. Toute modificabion déja
cpportée dans le tenpon de 1'éditeur sera ignorée. Si vous
étiez en cours de gdéfinition, la procédure restera la
méme gu'avant la session d'édition. Si vous tapez CTRL-G
par mégarde, vous pouvez retourner a l'éditeur par
EDITE, sans avoir a ©préciser d'argument; vos
modifications éventuelles seront cependant perdues.

Déroulement de 1'écran

Si le texte contenu dans votre mémoire-tampon d'édition
est composé d'un twop grand nombre de lignes pour
figurer en enter sur 1'écran, vous pouvez utliser les

commandes suivantes pour contrdler ce qui est affiché a
1'écran.

Ce changement de pordon de la mémoire affichée a
1'écran est appelé "Géroulement", parce que vous pouvez
imaginer la mémoire-tampon comme un rouleau se

déroulant de haut en bas ou de bas en haut a travers

1'écran.
CTRL-V CTRL-V (page suivante) La "page suivante" de votre texte
est amenée a l'écran. Le curseur se déplace a la derniére
ligne de 1'écran et celle—i devient alors la premiere de
la page—ecran suivante. Si il n'y a pas de "page suivante"
dans le texte, 1'&éditeur vous donne un signal sonore et ne
fait rien.

ESC V ESC V (page précédente) déroule une page—<cran en
arriere. C'est 1'action opposée de CTRL-V. '

CTRL-L ~ CTRL-L (réaffiche) déroule 1'écran de telle sorte que 1la
ligne du curseur se ftrouve au centre. Si 1la
mémoire-tampon contient moins d'un demi-écran de texte,
1'éditeur émet un signal sonore et ne fait rien.

Notez que CTRL-L a un sens différent lorsque vous vous
trouvez en dehors de 1'éditeur. Voir chapiae 10
(com mandes de texte et d'écran).

EDNS EDNS (com mande)
EDNS arouoe
EDNS groupe liste
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(Torme . «tTe de EDMe des KomS) En l'absence
d'erguiment,  plsece toutes ez varishles et leur valesars
(exceplé cellrs dans Iles  aroupes  enfouis  dans  la
mémoirc tzmpon d'édition. EDNS avec un argument nlsce
toutes 1rs varizhles du groape indiqué dans la mémoire
d'édition (mime sl ces groupes sont enfounis). Le tampon
d'&dition prend la forme siivante:

DONNE "VAR1 VALl
DONNE "VAR2 VAL2
DONNE "VER3 VAL3

On peut alors &diter ces noms de variables et leurs
valeurs. Lorsque vous sortez de 1'éditeur les commandes
DONNE sont exécutées; par conséquent toutes les

modifications que vous avez apportées aux variahles ou

aux valeurs en mode d'édidon sont prises en compte par
Logo.

Exemple:

7IMNS

ANIMAL EST CHAT
VITESSE EST 55

AERONEF EST [HELICOPTERE JET]
L'écran se présente ainsi:

DONNE "ANIMAL "CHAT
DONNE "VITESSE 55
DONNE "AERONEF [HELICOPTERE JET]

Si vous effectuez les modifications suivantes,

DONNE "ANIMAL "KIWI
DONNE "VITESSE 55
DONNE "AERONEF [HELICOPTERE JET BALLON]

puis quittez 1'&diteur par CTRL-C, vous aurez alors:

7IMNS

ANIMAL EST KIWI

VITESSE EST 55

AERONEF EST [HELICOPTERE JET BALLON]
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Ce chapitre dé&crit les moyens de contrdler l'ordre dans
l=guel Logo suit vos instiuctions. 1 traite des instructions
conditbonnelles (i telle condition est réalisbe alors fais
une chose; sinon  fais autre cheose), des instructions
(exécute une liste d'instructions une oa
fois), des instructions d'arrét (arréte cette

proz-dure) et des instructions de pause (interromps cette

- T 0 .
pracidure en cowrs  d'exécution mais  reprends  son
exécution plus tard).

Voici des exemples généraux du contrle d'exécution dans
les procé&dures Logo:

POUR REPONSE :QUESTION
EC DECIDE

FIN (appelle DECIDE)

POUR DECIDE

SI PILOUFACE [RET "OUI] (appelle PILOUFACE)
RET "NON

FIN

POUR PILOUFACE
RET 0 = HASARD 2
FIN

?REPONSE [VAIS-JE GAGNER A LA LOTERIE?]
oul

Outre celles décrites dans ce chapitre, les primitves
suivantes sont aussi en relation avec les instructions
conditionnelles et de contrdle: ATTRAPE, ERREUR, VA,
LABEL, RENVOIE. Elles sont expliquées au chapitre 13.

CcoO

CO (com mande)

CO obijet

(COntinue) Reprend l'exécution d'une procédure aprées
PAUSE ou CTRL-Z; 1'exécution reprend a l'endroit ou elle
avait été interrompue. <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>