


A nouveau COMPTE.LISTE commence
DONNEE est maintenant

[ PETIT CHAPERON ROUGE ]

Le test a pour résultat FAUX

La ligne SIVRAI est donc ignorée

Il faut alors calculer

1 + COMPTE.LISTE SAUFPREMIER

[ PETIT CHAPERON ROUGE ]

Une nouvelle fois COMPTE.LISTE commence
DONNEE est [ CHAPERON ROUGE ]

Le test a pour résultat FAUX

La ligne SIVRAI est donc ignorée

Il faut alors calculer

1 + COMPTE.LISTE SAUFPREMIER

[ CHAPERON ROUGE |

De nouveau COMPTE.LISTE commence
DONNEE est [ ROUGE ]

Le test a pour résultat FAUX

La ligne SIVRAI est donc ignorée

Il faut alors calculer

1 + COMPTE.LISTE SAUFPREMIER [ ROUGE ]

Encore une fois COMPTE.LISTE commence
DONNEE est[ ]
Le test a pour résultat VRAI
La ligne SIVRAI s’exécute
La procédure retourne f
La procédure retourne 1 + { (c’est-a-dire 1)
La procédure retourne 1 + 1 (c’est-a-dire 2)
La procédure retourne 1 + 2 (c’est-a-dire 3)

La procédure retourne 1 + 3 (c’est-a-dire 4), et si

on ne lui a pas donné d’instructions particulieres,

envoie le message

QUE DOIS-JE FAIRE AVEC 4 95
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¢ Une spirale qui affiche sa taille

L’analyse de I'exemple précédent montre un peu
comment fonctionne la récursion.
Regardons ensemble un nouvel exemple.

Que pensez-vous qu’il se passe avec
|POUR SPIC :DISTANCE]|

[SI :DISTANCE > 5@ ALORS STOP|
|AFFICHE :DISTANCE]

|AVANCE :DISTANCE DROITE 96|
|SPIC :DISTANCE + 10]

FIN

Bien deviné ; pour SPIC 10 on obtient une spirale
carrée, analogue a celle du début de ce chapitre,
et en dessous du dessin, on voit s’afficher la mesure
des cotés :

Maintenant

|POUR SPIC? :DISTANCE]

|SI :DISTANCE > 50 ALORS STOP|
[AVANCE :DISTANCE DROITE 98|
[SPIC? :DISTANCE + 14|
|AFFICHE :DISTANCE|

FIN

N
[~




L’affichage se produit comme avec la procédure
précédente ?

Il ne s’affiche rien du tout ?

Perdu ! En tapant DESSINE SPIC? 10, on a bien
le méme tracé de spirale, mais l'affichage est
maintenant

40

Bizarre ?

Regardons de plus prés :

SPIC? commence

DISTANCE est 18

Le test donne FAUX, donc le STOP est ignoré.

La tortue avance et tourne a droite

Une nouvel appel a la procédure SPIC? se produit,
mais dans I'appel en cours on n’'est pas encore
arrivé au mot FIN.

SPIC? commence

DISTANCE est 20

Le test donne FAUX, donc le STOP est ignoré

La tortue avance et tourne a droite

Un nouvel appel a la procédure SPIC? se produit,
mais dans I'appel en cours, on n’'est pas encore
arrivé au mot FIN.

SPIC? commence

DISTANCE est 3@

Le test donne FAUX, donc le STOP est ignoré
La tortue avance et tourne a droite

Un nouvel appel a la procédure SPIC? se produit,
mais dans I'appel en cours, on n’est pas encore
arrivé au mot FIN.
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SPIC? commence

DISTANCE est 40

Le test donne FAUX, donc le STOP est ignoré

La tortue avance et tourne a droite

Un nouvel appel a la procédure SPIC? se produit,
mais dans I’appel en cours, on n'est pas encore
arrivé au mot FIN.

SPIC? commence

DISTANCE est 5@

Le test donne FAUX, donc le STOP est ignoré

La tortue avance et tourne a droite

Un nouvel appel a la procédure SPIC? se produit,
mais dans I'appel en cours on n’est pas encore
arrivé au mot FIN.

SPIC? commence

DISTANCE est 60

Le test donne VRAI, la procédure stoppe, et retourne
I'exécution a I'appel précédent.

Il reste encore une ligne a exécuter : a I'écran
s’affiche la valeur de DISTANCE, c’est-a-dire 50
La procédure se termine (FIN) , et retourne I'exé-
cution a I'appel précédent.

Il reste encore une ligne a exécuter : a I'écran
s’affiche la valeur de DISTANCE, c’est-a-dire 40.
La procédure se termine (FIN) , et retourne I'exé-
cution a 'appel précédent.

Il reste encore une ligne a exécuter : a I'écran
s’affiche la valeur de DISTANCE, c’est-a-dire 30.
La procédure se termine (FIN) , et retourne 'exé-
cution a I'appel précédent.

Il reste encore une ligne a exécuter: a I’écran
s’affiche la valeur de DISTANCE, c’est-a-dire 20
La procédure se termine (FIN) , et retourne I'exé-
cution a 'appel précédent.



Il reste encore une ligne a exécuter : a I'écran
s’affiche la valeur de DISTANCE, c’est-a-dire 10.
La proceédure se termine (FIN) , et il n’y a mainte-
nant plus aucun appel en attente.

e {n lampion de mots

La regle, en fin de compte, est assez simple : quand
une procédure appelle une autre procédure, la pre-
miere procédure (procédure appelante) attend
jusgu’a ce que la deuxiéme procédure (procedure
appelée) soit terminée, puis continue a exécuter
les lignes d’instructions qui suivent I'appel.

Ceci dit, il faut une longue manipulation des procé-
dures recursives pour se sentir un peu plus familier
avec cet outil. Mais c’est une bonne gymnastique,
et surtout un moyen extrémement efficace pour
résoudre bien des problémes de répétition.

Voyons ensemble un dernier exemple.
[POUR LAMPION :TERME]

[SI :TERME = ” ALORS STOP]|
[AFFICHE :TERME]

[LAMPION SAUFDERNIER :TERME]
[AFFICHE :TERME]

FIN

Essayons :

[LAMPION "MISERE]

| MISERE|
| MISER]
(MISE|
(MIS
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MISERE

e Pour aller plus loin

1. Essayer différentes valeurs pour UN.PETIT.PEU
dans la procédure ROND.

2. Ecrire une procédure ROND avec deux para-
meétres, un pour AVANCE, un pour DROITE, et
essayer différentes valeurs.

3. Ecrire une procédure SPIRALE avec deux para-
meétres, un pour AVANCE, un pour DROITE, et
essayer différentes valeurs,

4. Ecrire une procédure SPIRALE en faisant varier
I'angle au lieu du coté dans I'appel récursif. Essayer
différentes valeurs.

5. Ecrire une procédure SPIRALE ou la quantité
dont on augmente le c6té est un paramétre ;
essayer différentes valeurs.

6. Ecrire une procédure qui fait attendre, pendant
un temps variable au gré de I'utilisateur, entre I'exé-
cution de deux instructions successives.

7. Ecrire une procédure pour doubler une liste, ou
pour la répéter sans fin.

8. Ecrire une procédure COMPTE.MOT.



Les commandes de musique ne sont pas des
primitifs de la version LOGO pour votre Apple II,
mais sont des procédures disponibles dans le fichier
MUSIQUE qui se trouve sur la disquette utilitaire.
Pour utiliser la musique avec LOGO, il nous faut
donc tout d’abord recopier ces procédures dans la
mémoire centrale du micro-ordinateur.

Apres avoir chargé le langage LOGO, retirez la
disquette langage du lecteur, et rangez-la, puis
insérez la disquette utilitaire, tapez

|RAMENE "MUSIQUE] RETURN

La lampe temoin rouge du lecteur-enregistreur de
disquette s’allume, et au bout d’'un certain temps
s’eteint. Une longue liste de titres de procédures
s’affiche alors a I'écran, puis aprés un nouvel
acces au disque on retrouve I'habituel caractére
point d’interrogation qui indique que LOGO attend
vos instructions.

Retirez la disquette utilitaire, et rangez-la.

e Blocs mélodiques

Les blocs mélodigques fournissent une activité qui
a été congue et mise au point par Jeanne BAM-
BERGER au Massachusetts Institue of Technology.

En voici un exemple ;
Tapez

FRERE

Un message a l'écran vous propose d’essayer
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quatre procédures FA, FE, Fl et FO. Pensez a
appuyer sur[RETURN] , aprés chacun de ces mots.
Quand vous aurez écouté ces quatre blocs mélo-
diques, vous aurez probablement identifié I'air
connu dont ils proviennent, et vous serez déja en
train de réarranger ces blocs pour reconstituer le
chant en question.

Si vous n’étes pas certain d’avoir trouveé la bonne
réponse, tapez FZ et vous entendrez I'air complet,
tout en voyant s’afficher ce que vous auriez dd taper.

Vous trouverez dans les suggestions pour aller plus
loin, en fin de chapitre, des indications pour créer
d’autres exemples de ce type.

Avant de passer au paragraphe suivant, tapez

[CTRL] G.

e Encore des blocs mélodiques

Tapez maintenant :

CHAMP RETURN

C’est un peu la méme régle du jeu qui s’applique
a nouveau : VOUS pouvez essayer cing procédures,
CHA, CHE, CHI, CHO, CHU. N’oubliez pas d'ap-

puyer sur |RETURN| aprés chacun de ces mots.

Cette fois-ci, ca semble se compliquer un peu. Le
probleme n’est pas vraiment qu’il y ait cing blocs,
au lieu de guatre précédemment, mais plutét que,
probablement, vous n’avez aucune idée de I'air dont
ces blocs ont bien pu étre tirés. Et les astucieux
qui essaieraient d’avoir de l'aide en tapant CHZ
en seront pour leurs frais :

CHZ N’A PAS ETE DEFINI
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Autrement dit, il ne s’agit pas de trouver la bonne
reponse, mais a partir de ces blocs mélodiques de
composer vous-méme une chanson.

Quand vous serez satisfait de votre résultat, notez-le
soigneusement, pour pouvoir en discuter avec des
amis a qui vous proposerez ce jeu.

La encore, les suggestions de fin de chapitre vous
proposeront des indications pour créer d’autres
exemples de ce type.

Si vous étes vraiment curieux, tapez O (la lettre
O, pas le chiffre @), et vous entendrez la mélodie
originale. Vous aurez probablement quelque surprise.

Avant de passer au paragraphe suivant, tapez

[CTRL| G.

e Hauteurs et durées

Pour écrire de la musique avec LOGO, il faut spé-
cifier les hauteurs des notes, par des indications,
entrées en une liste, et donner également les
durées de ces notes, |a aussi au moyen d’une liste.
Ces deux listes sont indispensables pour que 'ordre
puisse &tre exécuté. Sinon, vous recevrez
un message :

IL MANQUE QUELQUECHOSE APRES JOUE

Le tableau de concordance des codes de hauteurs
et des notations habituelles se trouve page suivante.

Les durées indiquent combien de temps une note
est jouée. Une durée de 40 est deux fois plus
longue qu’une durée de 2@, et deux fois moins longue
qu’une durée de 8. Essayez, pour trouver quel
rythme vous voulez donner a votre morceau.

On peut avoir besoin de silence : on tapera alors S
au lieu d’un code de note, et on donnera sa durée
dans la liste des durées.
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Voici un exemple :

JOUE[88 10813 12][20 20 40 40 40 8¢ ]

JOUE[88 1081513 S ][ 20 20 40 40 40 60 20 ]
JOUE[882017 131210 S ][ 20 20 40 40 40 40 6¢ 2¢ ]
JOUE [18 18 17 13 15 131 [ 20 20 40 40 4¢ 80 ]

Au lieu de dialoguer avec la boite a musique, faites
donc des procédures pour chacune de ces phrases
musicales : vous pourrez ainsi les réutiliser plusieurs
fois, sans avoir a tout retaper.

POUR AN{
JOUE [8 8 10 8 13 12 [ 20 20 40 40 40 80 ]|
FIN

POUR AN2

JOUE] ...
..[[88108 1513 S][20 20 40 40 40 60 20 ||

IN

po—

& 9| |m
OOI
==
m| o
>
4
©w

...usszii1713121¢s1[2@2¢4¢4¢4¢4¢6ﬁ¢1}
FIN
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[JOUE[18 18 17 13 15 13 ][ 20 20 40 40 40 86 ]|
FIN

e Manipuler la musique

Vous pouvez créer vos propres compositions, en
utilisant JOUE et les deux listes de nombres, comme
nous venons de le voir, mais également imposer
quelques modifications a des airs connus.

Par exemple, transposer un morceau : c’est tres
simple, il suffit d’ajouter ou de retrancher un méme
nombre a tous les codes de hauteur.

Ou modifier le rythme en changeant les valeurs
dans la liste des durées.

Ou passer du majeur au mineur :

|POUR AN1TMIN]|

|JOUE[8898 13 11][20 20 40 40 40 80 ]
FIN

Toutes les fantaisies sont permises, a vous de jouer.

Bien entendu, les primitifs que nous avons vus
dans le chapitre "mots et listes’ sont tous utilisables
ici. Et pourquoi ne pas inventer des procédures
recursives en musique ?

e Pour aller plus loin

1. Imprimer ou éditer la procédure FRERE, et s’en
inspirer pour une procédure MAMAN, avec les
blocs :



MA : JOUE ...
. [151513 131212 11 ][ 20 20 20 20 20 20 40 ]
ME : JOUE ...
L [13131212 10 10 8 ][ 20 20 20 20 20 20 40 ]
MI : JOUE ...
..[88151517 17 15]1[ 20 20 20 20 20 20 40 ]

2. Méme exercice avec CLAIR et

CLA: JOUE[81210108][20 20 20 20 40 ]
CLE: JOUE[1087 53][20 20 20 20 40 ]

CLI: JOUE[888 10 121G ][ 20 20 20 20 49 4¢ ]
CLO : JOUE[ 1310181355 ][ 20 20 20 20 40 49 ]

3. Méme exercice avec TABAC et
TA:JOUE[ 10121313 1212][ 10102
TE: JOUE[15 1513 12][2@ 1
TI: JOUE[810 128 1] [ 10
TO: TIOUE[10 12 13 15 8]
TU: JOUE[10 12 13 15 10 ]

20 20 20 20 ]

10 20 ]

1010 20 ]

[10 10 20 20 40 ]

[10 10 20 20 40 ]

4. Imprimer ou éditer la procédure CHAMP et s’en

inspirer pour une procédure JEAN avec les blocs :

JAJOUE[9+ 94+ 94+ 9+ 54+ 9+ 12+ 94+ 5+ ]..
(10101010 10 10 20 10 30 ]

JE:JOUE[5+ 5+ 5+ 5+ 125+ 9+ 5+ 12] ...

e s

1
1
y

L1010 1010 10 10 20 10 30 ]
JI:JOUE[1254 9+ 125+ 1[10 10 10 60 60 ]
JO :JOUE[ 1212+ 1212+ 5+ [[20 1020 10 30 ]
JU:JOUE[ 125+ 9+ 12+ 9+ ][ 10101060 30 ]

5. Méme exercice avec SAMA et
SA:JOUE[5+ 3+ 5+ 7+ 3+ 3+ 3+ ]..
(10 10 10 10 20 20 40

SE : JOUE[5+3+5+7+3+][1(D1(D1(D1 40 ]
SI:JOUE[3+ 103+ 5+ 7+ 7+ 7+ 1.
L [1010 10 10 20 20 40 ]
SO:JOUE[8+ 10+ 84+ 7+ 5+ 5+ 5+ ] ...

L [1010 10 10 20 20 40 ]

107




108

[ SINON

Nous nous proposons ici de reprendre quelgues
exemples de procédures utilisant le primitif SORS
avec les nombres, et de décrire les principaux
autres primitifs spécifigues de ce domaine.

e Des procédures qui calculent pour vous

Trouver le maximum de deux nombres, c’est
comparer le premier au deuxiéme ; si le premier
est plus grand que le second, on sort le premier,
sinon on sort le deuxieme.

|[POUR MAX :N1 :N2|
[SI:N1 > :N2 ALORS SORS] ...

parenthéses

... :N1 SINON SORS :N2|

FIN
Exemple :
| AFFICHE MAX 12 18]

18]
[AFFICHE MAX 3 —4]

IL MANQUE QUELQUECHOSE APRES MAX

En effet, —4 n’a pas été considéré comme un
deuxieme nombre, car l'opération 3 — 4 a été
effectuée : pour éviter cette méprise, il suffit de
mettre des parenthéses autour de — 4.

|AFFICHE MAX 3 (—4)|

(3]
[AFFICHE MAX —12 8]

Trouver le maximum d’une suite de nombres peut
se faire de la maniére suivante :




- si la liste est vide, le probléme ne se pose pas
- si la liste n'a qu’'un élément, c’est ce nombre
qui est le maximum

- si la liste a plus d’'un élément, on compare les
deux premiers, on élimine le plus petit des deux,
et on recommence avec la liste privée de I'élément
gue I'on vient d’éliminer.

Comment reconnait-on qu’une liste a un seul élé-
ment ? Par exemple, parce que son SAUF-
PREMIER est vide.

|POUR MAXI :SUITE]
|SI :SUITE = [ ] ALORS STOP|

|SI SAUFPREMIER :SUITE = []] ...
... /ALORS SORS PREMIER :SUITE]

|TESTE PREMIER :SUITE > PREMIER)] ...
... 'SAUFPREMIER :SUITE|

|SIVRAI SORS MAXI PHRASE PREMIER] ...
... :SUITE SAUFPREMIER SAUFPREMIER :SUITE|

|SIFAUX SORS MAXI SAUFPREMIER :SUITE]
FIN

Exemples :

|AFFICHE MAXI[128531]]
8

|AFFICHE MAXi[ -4 -9 -7]
=

Attention : a l'intérieur d'une liste, il ne faut pas
entourer les nombres négatifs de parenthéses, ni
séparer le signe du nombre par un espace.
Trouver le reste dans la division euclidienne, c’est
soustraire du dividende le produit du diviseur par
le quotient entier.

[POUR RESTE :A :B|
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|[SORS :A — :B % QUOTIENT :A :B|

[FIN]

Exemples :
| AFFICHE RESTE 18 5]

E
[AFFICHE RESTE 24 2|

[I'y a un hic, me direz vous, c’est que vous avez
recu un message d’erreur en essayant

IPOUR RESTE]
RESTE EST UN PRIMITIF LOGO

Alors de deux choses l'une :
- Ou bien vous avez essayé ce nouveau primitif,
et constaté qu’il répond justement a notre question

- ou bien vous avez modifié le titre en RISTE ou
RESTER ou autre chose encore.

e Tirages au sort

LOGO posséde une fonction aléatoire : c'est le
primitif HASARD.

HASARD doit étre suivi d’un entier naturel n, ét
sort un entier au hasard entre 0 eth — 1.

Exemple :

[HASARD | [REPETE 10 [ AFFICHE HASARD 50 ]|

15]



BEEEEERE

[REPETE 19 [ AFFICHE HASARD 50 ]|
29

Eil

1

43]

49

46

6]

A chaque fois que I'on met en marche LOGO,
la liste des nombres aléatoires est la méme : c’est
pour cela que vous avez sur votre écran exactement
la méme liste gque celle qui figure dans le manuel.
Cela peut étre un inconvénient. Aussi, on dispose
d’un deuxiéme primitif, AUHASARD, qui a un double
role. En tapant AUHASARD, les appels ultérieurs a
HASARD 50 ne donneront pas la méme série de
nombres au hasard.
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Exemple :

Eteindre et recharger LOGO

(]

EPETE 10 [ AFFICHE HASARD 50 ]

BEEERREEREE

REPETE 16 [ AFFICHE HASARD 59 ]|

m

NEOEEREERE



Eteindre et recharger LOGO

[AUHASARD] AUHASARD

|REPETE 19 [ AFFICHE HASARD 50 ]|

BEEREEERRE

REPETE 19 [ AFFICHE HASARD 50 ]|

N

EEEEEBEBREH

Par contre, on peut avoir besoin de retrouver 113
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régulierement les mémes series de nombres au

- hasard. Pour cela, utiliser AUHASARD suivi d’'un

nombre :

Exemple :

[(AUHASARD 20)|

[REPETE 19 [ AFFICHE HASARD 50 ]|

ENEREREBEEE

Le primitif doit alors étre écrit entre parenthéses,
sinon on obtient un message d’erreur : QUE DOIS-JE
FAIRE AVEC ...

Le nombre qui suit alors AUHASARD n’a rien a voir
avec le nombre qui suit ultérieurement HASARD :
c’est seulement une indication de I'endroit a partir
duguel la liste des nombres au hasard va étre
déroulée.

[(AUHASARD 20)|

_REPETE 16 [ AFFICHE HASARD 58 ]|
14

1]




* {n peu de trigonométrie

LOGO connait les fonctions sinus et cosinus : ce
sont les primitifs SIN et COS, qui nécessitent la
donnée d’un nombre mesurant en degrés un angle.
Vous pouvez donc facilement construire la tangente
et la cotangente.

|[POUR TANGENTE :ANGLE] TANGENTE

|SI :ANGLE = 90 ALORS AFFICHE] ...
...|[ PAS DE VALEUR POUR TANGENTE 9¢ DEGRES || ...

[SORS (SIN :ANGLE) / COS :ANGLE] [ SIN]
FIN coS
Exemple :

[AFFICHE TANGENTE 45

1. ]

[AFFICHE TANGENTE 60|
1,73205 115




Il faut penser a mettre entre parenthéses SIN
:ANGLE, sinon la division a.pour dividende :ANGLE
et pour diviseur COS :ANGLE, puis on prend le
Sinus du quotient qui en résulte.

Une autre fonction bien utile est ATG. Ce primitif
a besoin de deux données, x et y , et sort un angle
(mesuré en degrés) dont 'arc tangente est x/y.
Le résultat est un nombre compris entre @ et 360 ,
le quadrant étant déterminé par les signes de x et
y, avec une précision de I'ordre du centieme.

Exemple :
ATG| [AFFICHE ATG 2 2]
|AFFICHE ATG -2 (—2)]

Voici deux procédures pour obtenir I'arc sinus
et I'arc cosinus.

[ ARCSIN | [POUR ARCSIN :X]
[SORS ATG :X (RCAR 1 — :X # :X)|
FIN
Le primitif RCAR permet le calcul de la racine carrée.
[ ARCCOS |

ARccos | |POUR ARCCOS :X|
|SORS ATG (RCAR 1 — X % :X) :X|
FIN

e Pour aller plus loin

1. Ecrire une procédure qui trouve le minimum de
deux nombres



2. Ecrire une procédure qui trouve la valeur absolue
d’'un nombre.

3. Ecrire une procédure qui trouve le minimum
d’une suite de nombres.

4. Ecrire une procédure qui sort la suite des multi-
ples d’'un entier donné.

5. Ecrire une procédure qui sort 'ensemble des
diviseurs d’'un nombre entier donné.

6. Ecrire une procédure qui simule un tirage a pile
ou face.

7. Ecrire une procédure qui simule le jet d'un dé.
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Quatre parties bien différentes dans ce chapitre :
tout d’abord un complément sur les manipulations
de listes, puis quelques indications pour la mise
en page sur I’écran. Ensuite, une nouvelle maniere
de construire des procédures, sans passer par
I’éditeur. Enfin des primitifs permettant le dialogue
entre une procédure et un utilisateur, avec un
exemple d’application pour une procédure de 'code
secret’’.

o [Listes de listes

Au chapitre 5, nous avons vu comment extraire des
eléments d’une liste, et comment recoller des mots
ou des listes pour fabriquer de nouvelles listes.
Une liste peut avoir pour éléments des listes : c’est
d’ailleurs ce qui fait tout I'intérét de la notion de
liste, bien qu’au début cela paraisse un peu
embrouillant.

|AFFICHE [ | DERRIERE CHEZ MOI] ...

.. IL Y AJUN ETANG]]]

DERRIERE CHEZ MOI]IL Y A [UN ETANG

Remarquez que les crochets extérieurs ne s’affichent
pas. Pour mieux comprendre ce qui se passe,
essayons des variantes.

|CREE A [[ DERRIERE CHEZ MOI ]| ...
~-[ILY A[UN ETANG 1]

|CREE ”B [ DERRIERE CHEZ MOI] ...
- UILY A]UN ETANG]]

|AFFICHE PREMIER :A]

DERRIERE CHEZ MOI
|AFFICHE PREMIER :B]
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[AFFICHE DERNIER :A]
[AFFICHE DERNIER :B|

Nous avons vu que I'on peut recoller un mot a une
liste, ou deux listes ensemble pour former une liste
plus grande.

|CREE ”C PHRASE :A "CHARMANT]
|AFFICHE :C|

DERRIERE CHEZ MOI | ™

ML Y A[UN ETANG ][ CHARMANT
|CREE ”D PHRASE :A [ DEPUIS LONGTEMPS ]|

| AFFICHE :D|

DERRIERE CHEZ MOI]ILY AW
B[ UN ETANG | DEPUIS LONGTEMPS

On peut aussi insérer un objet, mot ou liste dans
une liste, soit au début, avec le primitif INSEREP
(contraction de INSERE EN PREMIER), soit a la fin
avec le primitif INSERED (mis pour INSERE EN
DERNIER).

[CREE "E INSERED :A "CHARMANT]
INSERED N’AIME PAS RECEVOIR ?CHARMANT

On ne peut insérer que dans une liste et pas dans
un mot !

[CREE”E INSERED "CHARMANT :A|
[AFFICHE :E|
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l INSEREP

DERRIERE CHEZ MOI | ™
MILY AJUN ETANG ] CHARMANT

[CREE ”F INSEREP [ DEPUIS LONGTEMPS | :A|

LISTE |

|AFFICHE :F|

DEPUIS LONGTEMPS ] [ DERRIERE CHEZ MOI ]..
M ILY A[UN ETANG

Regardons le nombre d’éléments de la liste obtenue :

- avec le primitif PHRASE appliqué & une liste de n éléments, et & un mot,
on obtient une liste de n + 1 éléments. Ainsi, :A est une liste a cing
éléments, (le premier et le dernier sont des listes, et il y a trois mots) ; :C'est
une liste a six éléments.

- avec le primitif PHRASE appliqué a une liste de n élements, et a une liste
de p éléments, on obtient une liste de n + p éléments. Ainsi, :D est une
liste & sept éléments.

- avec le primitif INSEREP (ou INSERED) appliqué a une liste de n éléments
et a une liste de p éléments, on obtient une liste de n + 1 éléments, car la
deuxiéme donnée est insérée sous forme d’une sous-liste. Ainsi, :E et :F sont
des listes a six éléments.

Le primitif LISTE permet de créer une liste a deux
éléments a partir d’une liste a n €léments, et d’une
liste a p éléments.

Exemple :
| CREE ”H LISTE] ...

.- [[IL FAIT BEAU ] [ C’EST SURPRENANT ]|
LAFFICHE :H]

IL FAIT BEAU] [ C’EST SURPRENANT

LISTE accepte aussi les mots
|AFFICHE LISTE ”ICI [ IL FAIT BEAU ]|

ICI [IL FAIT BEAU




e Mise en page

Vous avez déja remarqué que le tampon d’édition
est plus grand qu’une ligne d’affichage a I'écran,
aussi bien en mode direct qu’en mode édition. Peut-
étre avez vous été intrigué, en mode édition, par
I'affichage d’un point d’exclamation quand le contenu
du tampon dépasse la ligne d’écran:c’est justement
pour vous indiquer que vous étes toujours sur la
méme ’ligne’’.

Cela peut étre important: par exemple, S|
ALORS ... SINON ... doit étre écrit sur une seule
"ligne”. Au contraire, TESTE ... SIVRAI ... SIFAUX ...
doit étre écrit sur trois lignes différentes.

Quand vous prévoyez un affichage, il faut tenir
compte de la longueur d’'une ligne d’écran, c’est-
a-dire quarante caractéres. C'est particulierement
important lorsque vous voulez faire afficher un texte
en n’ayant pas de coupure intempestive des mots.

Les deux commandes d’affichage sont :

- AFFICHE, qui inscrit votre texte et positionne le
curseur au début de la ligne suivante,

- AFR (contraction de AFFICHE ET RESTE), qui
inscrit votre texte et laisse le curseur a la position
qui suit le dernier caractére de votre texte, au
lieu de le faire passer au début de la ligne suivante.

Voyons cela :
[AFFICHE "BONJOUR)]

BONJOUR
=

(Le curseur attend votre ordre suivant sous le carac-
tére B)

[REPETE 3 [ AFFICHE "BONJOUR |

AFR
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BONJOUR

Au contraire
|AFR "BONJOUR|

BONJOUR| [

(le curseur reste a cété du R)
|REPETE 3 [ AFR "BONJOUR ]|

BONJOURBONJOURBONJOUR [}

Les mots ne sont pas séparés.

Pour donner un aspect plus agréable a votre affi-
chage, vous aurez intérét a le présenter sous des
pages d’écriture successives. On obtient une
nouvelle page grace au primitif VIDETEXTE, qui
efface tout I'affichage existant sur [I'écran, et
positionne le curseur au début de la premiére
ligne de texte disponible :

. en mode ECRANMIXTE (aprés une commande
DESSINE), c’est la ligne supérieure des quatre
lignes de texte au bas de I’écran

. en mode ECRANTEXTE (aprés une commande
ECRIS), c’est la ligne du haut de I’écran.

Si I'on veut positionner le curseur a un endroit
particulier de [I’écran, on utilisera le primitif
CURSEUR, suivi de deux entiers naturels, indiquant,
pour le premier, la colonne ou doit se situer le
curseur (de @ a 39, en partant de la gauche), pour
le deuxiéme, la ligne ou doit apparaitre le curseur
(de @ a 23, en partant du haut). Autrement dit,
CURSEUR 0 @ met le curseur en haut a gauche de



I'écran, CURSEUR @ 23 en bas a gauche, CURSEUR
38 23 en bas a droite.

e Définition de procédures sans passer
par Uéditeur

Le primitif EXECUTE, qui doit étre suivi d’une liste,
execute cette ligne comme s’il s’agissait d’une ligne
d’'instruction que vous entrez au clavier.

exemple :

[CREE "TRIANGLE [ AVANCE 30 DROITE 69| ...
...|AVANCE 3¢ DROITE 66 AVANCE 3¢ DROITE 6 ]|

|EXECUTE :TRIANGLE]

trace ... un demi-hexagone !

Attention : la liste d’ordres a exécuter ne doit pas
excéder la longueur du tampon d’édition, c’est-a-dire
255 caracteres.

La liste peut tres bien étre terminée par une com-
mande incompléte, si vous prenez garde a fournir
au moment de l'exécution les données complé-
mentaires. Par exemple :

'CREE ”Z [ QUOTIENT 18]
[EXECUTE PHRASE :Z 5|

| QUE DOIS-JE FAIRE AVEC 2

Vous verrez dans le programme PICOLO, qui figure
sur la disquette utilitaire, une utilisation de EXECUTE
gui permet d’enlever une ou plusieurs commandes
précédemment entrées, de la méme maniere que
la touche CE sur une calculatrice efface la derniere
entrée (*)

* Le fonctionnement de E, mis pour ENLEVE, est exactement le méme que
le CE de Big Trak : en appuyant une fois sur cette touche, on enléeve la
derniére entrée, en appuyant n fois sur cette touche, on enléve les n derniéres
entrées.
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Alors que EXECUTE ne crée pas de procédures a
proprement parler (mais permet d'affecter un nom
a une action), DEFINIS est un moyen de créer une
procédure sans passer par I’éditeur. Cela peut étre
précieux soit parce qu’on ne veut pas détruire une
image tracée par la tortue sur I'écran, soit pour
définir une procédure quand on est déja a I'intérieur
d'une procédure.

Ce primitif ne permet cependant que la définition
de procédures courtes, (a cause de la limitation
a 255 caractéres du tampon d’édition).

DEFINIS doit étre suivi d’'un nom, qui sera le titre
de la procédure, et d'une liste de listes : la premiére
est la liste des parametres --ce sera la liste vide
s'il n'y a pas de parametres--, les listes suivantes
constituent les lignes de la procédure. On ne
mentionne pas FIN.

Exemple :
[DEFINIS "ROND [[]] ...

... || REPETE 180 [ AVANCE 1 DROITE 2]1]
|IMPRIME ROND)]

=
Dans le cas d’un polygone de tailie variable :

[DEFINIS "POLY [ :COTE :ANGLE | ...
.. [REPETE 360 / :ANGLE] ...
.. [AVANCE :COTE DROITE :ANGLE [ ]|

[IMPRIME POLY]|
POUR POLY :COTE :ANGLE




M [ AVANCE :COTE DROITE :ANGLE
FIN]

A linverse, disposant d’'une procédure, on peut
avoir besoin de la considérer comme une liste de
listes (ce qui permet alors de la manipuler en
utilisant les primitifs que nous connaissons sur les
listes). Le primitif TEXTE assure cette transformation.

Par exemple :

[POUR AMPUTE :BIDULE|

[DEFINIS MOT ”NOUV. :BIDULE] ...
... SAUFDERNIER TEXTE :BIDULE]

FIN

Ayant un polygone fermé avec :
[POUR BIZHEXA|

[AV 20 DR 60 AV 40 DR 60
[AV 2¢ DR 60 AV 60 DR 60
[AV 20 DR 60]

[AV 40 DR 60 AV 20|

FIN

on obtient le dessin ci-apres en tapant
[AMPUTE ”BIZHEXA]
[NOUV. BIZHEXA |
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ZaMPUTE "BIZHEXA 20

° Dialogue entre une procédure et un utili-

sateur : un ”code secret”

Nous allons voir ensemble comment rédiger une
procédure qui code des messages : I'utilisateur
fournit une phrase en langage clair’” et la procédure
restitue la phrase codée.

Le codage est trés simple :

Caractére donné

Caractére codé

Caractére donné

Caractére codé

Caractére donné

Caractére codé

@12 3 4
ABCDE
CDEFG
M NOPRQ
OPQRS
YZ P12

567 8 9 AB
FGH IJ KL
H! JKLMN
RS TUVWX
TUVWXYZ
345673829

Cette procédure, que nous allons baptiser CODAGE,
126 se décompose en plusieurs sous-procédures :



Tout d’abord une procédure de PRESENTATION,
qui comporte presque exclusivement de I'affichage.
On pourra améliorer la présentation en utilisant le
primitif CURSEUR, dont nous venons de parler.
On aurait pu choisir de remplir complétement les
lignes, ce qui obligerait a s’arréter a PER, et mettre
un trait d’union. Nous avons préféré avoir des lignes
de longueur plus variable, mais aucun mot coupé :
la lisibilité est un peu supérieure.

A la fin de cette procédure, on enregistre la phrase
proposée par ['utilisateur : le primitif LISLIGNE
arréte I’exécution du programme et attend la réponse
de I'utilisateur.

De la, on passe a une procédure TRAITE, a laquelle
on transfere en paramétre la réponse qui a été
enregistrée.

|[POUR PRESENTATION]|

AFFICHE]| ...
... [ LE PROGRAMME QUE VOUS UTILISEZ]]

AFFICHE] ...
....[ VOUS PERMET DE CODER UNE PHRASE. ]|

AFFICHE []
|AFFICHE [ DONNEZ-MOI VOTRE PHRASE ]|

AFFICHE| ...
.-\[JE VOUS INDIQUERAI LA MEME PHRASE ]|

AFFICHE] ...
... APRES TRANSFORMATION PAR CODAGE. ]|

AFFICHE [] AFFICHE [] AFFICHE []|
[AFFICHE | TAPEZ MAINTENANT VOTRE PHRASE ]|
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[AFFICHE [ ET APPUYEZ ENSUITE] ...
... [SUR LA TOUCHE "RETURN’]]

[CREE ”REP LISLIGNE]
FIN

Dans la procédure TRAITE
[POUR TRAITE :DONNEE :NOMBRE]|

|SI :DONNEE = [] ALORS BIZARRE] ...
...|:NOMBRE SINON AFFICHE ENCODE :DONNEE [ ]

FIN

la premiere chose a vérifier c’est qu’'on a effecti-
vement quelque chose a faire, autrement dit que la
phrase de [I'utilisateur n'est pas vide. D’ou un
aiguillage sur une procédure BIZARRE, s’il n’y a
rien a traiter, et sur une procédure ENCODE (toujours
avec passage du parameétre) si la réponse n’est pas
vide.

La procédure BIZARRE dépend d’un parametre qui
joue le rble d’un compteur. Au premier passage,
(en provenance de TRAITE), le compteur vaut O:
I’utilisateur peut avoir mal compris le jeu, ou
appuyé sur 'RETURN'’ par inadvertance, on lui laisse
donc une deuxiéme chance.

|POUR BIZARRE :COMPTEUR]

|TESTE :COMPTEUR = 0]

| SIVRAI AFFICHE [ N’APPUYEZ SUR 'RETURN’] ...

... QU’APRES AVOIR TAPE ] AFFICHE] ...

... [ LAPHRASE A CODER JAFFICHE[AVOUS: ]| ...
... CREE ”REP LISLIGNE TRAITE :REP 1]

ISIFAUX AFFICHE [ VOTRE MESSAGE EST VIDEﬂ
... [/AFFICHE [ UNE FOIS CODE, IL EST] ...




... [TOUJOURS VIDE ] STOP
[REPETE 3 [ AFFICHE [1]]

AFFICHE] ...
....[[ SIVOUS VOULEZ RECOMMENCER, TAPEZ ]|

|AFFICHE "CODAGE]
FIN

. La procédure ENCODE fait subir le codage a la
phrase proposée par I'utilisateur. On va utiliser le
code ASCII des caracteres pour réaliser le codage.

En informatique, chaque caractére a un code numeérique appelé code ASCII
(ce sigle signifie American Standard Code for Information Inter change). Le
code des caracteres les plus employés se trouve page suivante.

Il existe un primitif qui permet d’avoir le code
ASCIl d’'un caractére. C'est justement ASCIIl. Le
caractere choisi doit étre précédé des guillemets.
Par exemple :

[AFFICHE ASCII "A|

65
[AFFICHE ASCII 1]

33]
[AFFICHE ASCII 4]

Inversement, on peut faire apparaiire un caractere
dont on connait le code ASCII. Le primitif
réalise cela.

[AFFICHE CAR 83]
S
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Codes de caractéres ASCII

DEC = code décimal ASCII

n/a = non accessible directement a partir du clavier APPLE II.

DEC

Ce qu'il faut taper

DEC

Ce qu’il faut taper

DEC

Ce qu’il faut taper

OO~ hwN Lo

WWMNMNDMNNNMNNRNNMNDNN 2 e ek el b
O VWO NOUDOEAWONLOOONOOONWN—2O

ctrl @

ctrl A

ctrl B

ctrl C

ctrl D

ctrl E

ctrl F

ctrl G

ctrl H ou «
ctrl |

ctri J

ctrl K

ctrl L

ctrl M ou RETURN
ctrl N

ctrl O

ctrt P

ctrl Q

ctrl R

ctrl S

ctrl T

ctrl U ou —
ctrl V

ctrl W

ctrl X

ctrl Y

ctrl Z

ESC

n/a

ctrl shift-M
ctrl ©

n/a

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
81
62
63

barre d’espacement
!
#*
$
%
&

OCO~NOOOD»WN O ™

SViA

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95

§§N<X5<CﬂmeUozzrxL—IoﬂmUOm>@

1 (shift-M)

~

n/a
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Le codage que nous envisageons est simple :

si le caractere donné a un code ASCII :X compris
entre 48 et 57, le caractére codé a pour code ASCII
X + 17,

si le caractére donné a un code ASCII :X compris
entre 65 et 80 alors le caractére code a pour code
ASCIl X + 10

si le caractere donné a un code ASCII :X compris
entre 81 et 90, le caractére codé a pour code
ASCIl :X — 33

La procédure élémentaire est le codage d’une lettre :
[POUR CODE.LETTRE :LETTRE]

[SI ALAFOIS ASCII :LETTRE > 47] ...
... [/ASCII :LETTRE < 58 ALORS SORS] ...
... [CAR (ASCII :LETTRE) + 17]

[SI ALAFOIS ASCII :LETTRE > 64| ...
... LASCII :LETTRE < 81 ALORS SORS] ...
... (CAR (ASCII :LETTRE) + 18]

[SI ALAFOIS ASCII :LETTRE > 89 ...
.. |/ASCII :LETTRE < 91 ALORS SORS] ...
... (CAR (ASCII :LETTRE) — 33]

|SORS :LETTRE]

[FIN]

Le codage d’'une lettre est utilisé de maniére récur-
sive pour coder un mot :

[POUR CODE.MOT :TERME :CODE|
|TESTE :TERME = ”’|
[SIVRAI SORS :CODE]

[SIFAUX CREE "CODE MOT :CODE] ...
... CODE.LETTRE PREMIER :TERME]|
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[SORS CODE.MOT SAUFPREMIER :TERME :CODE]|
FIN

Enfin, le codage d’'un mot est utilisé de maniére
récursive pour coder la phrase proposée par I'utili-
sateur :

|POUR ENCODE :DONNEE :RESULTAT]
| TESTE :DONNEE = []]
|SIVRAI SORS :RESULTAT]

|SIFAUX CREE "RESULTAT PHRASE] ...
.. :RESULTAT CODE.MOT PREMIER :DONNEE ”|

|SORS ENCODE SAUFPREMIER)] ...
... :DONNEE :RESULTAT]

FIN

La procédure de codage s’écrit donc finalement

|POUR CODAGE]
|[PRESENTATION]
| TRAITE :REP 0|

Attention ne commencez pas vos mots & coder par un @, celui-ci seraijt
ignoré.

On peut ensuite prévoir une deuxiéme partie dans le programme, ou un
autre joueur aurait la possibilité d’essayer de décoder le message, en
demandant la réponse pour quelques caractéres. Au lieu d'utiliser LISLIGNE,
qui oblige !'utilisateur a appuyer sur RETURN pour terminer son message
(et ou le message s'affiche a I'écran), on utilisera le primitif LISCAR, qui
arréte I'exécution du programme jusqu'a ce qu’une touche du clavier soit
presseée.

Quelles sont les différences entre LISCAR et
LISLIGNE ?




LISCAR

L'utilisateur n'a pas a
appuyer sur RETURN
pour envoyer sa réponse.

Un seul caractere est pris
en compte. La réponse
est du type caractere.
Il n'y a pas d’affichage
de la réponse a l'écran.

LISLIGNE

L’utilisateur doit appuyer
sur RETURN pour valider
sa réponse.

Une phrase est prise en
compte. La reponse est
du type liste.

La phrase de réponse
s’affiche a I'écran.

On peut parfois avoir seulement besoin de savoir
si une touche a été pressée, sans attacher aucune
importance a quelle touche a été pressée. On
dispose alors du primitif qui sort VRAI si une
touche a été pressée, FAUX sinon.

e Pour aller plus loin

1. Rédiger une procédure qui inverse tout mot
(c’est-a-dire qui, pour PORT sort TROP).

2. Rédiger une procédure qui inverse toute phrase
sans inverser les mots (c’est-a-dire qui, pour LA
PORTE LE CACHE, sort CACHE LE PORTE LA).

3. Rédiger une procédure qui inverse toute phrase
en inversant les mots (c’est-a-dire qui, pour ERIC
TE LAVA, sort AVAL ET CIRE).

4. Ecrire une procédure qui sort un mot au hasard
d'une liste fournie en parametre

5. Ecrire une procédure de dialogue avec un autre
joueur sur le pluriel des mots terminés par le son
“ou’’ 1 vous pouvez soit choisir de donner le pluriel,
I"autre joueur donnant le singulier, ou au contraire
opter pour une procédure qui affiche au hasard un
mot terminé par le son "ou’’ et vérifie que la réponse
est correcte

6. Améliorer la présentation du programme de
codage, en décalant les débuts de phrase, etc...
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Jusgu’a présent, nous avons presgue toujours
considéré les déplacements de la tortue par rapport
a elle-méme (AVANCE, RECULE, DROITE, GAUCHE)
et non par rapport a I'écran: c’est ainsi que la
tortue ne "comprend’’ pas les ordres HAUT, BAS,
et que, quand elle redescend, sa droite est la gauche
de I'écran. Nous allons maintenant explorer ses
aptitudes a utiliser un repére absolu, par rapport
a deux axes de coordonnées ayant pour origine
le centre de I'écran.

e Sawvoir oil est la tortue

Nous avons déja vu que la tortue sait revenir au
point de Iécran ou elle apparait quand on tape
DESSINE. C’est le primitif CENTRE qui réalise ce
retour a son point de départ:

[AVANCE 89 DROITE 99
[AVANCE 120]

CENTRE

DROITE 98



Ce point de I’écran joue certes un rble particulie-
rement important, mais nous allons voir qu’on peut
envoyer la tortue en n’'importe quel point de I’écran.

Reprenons une page propre:

Puisqu’elle regarde vers le haut de I’écran, faisons
avancer un peu la tortue :

|AVANCE 30|

| AFFICHE XCOR]|

(0|

|AFFICHE YCOR|

Voila qui est intéressant. Continuons :
|AVANCE 8¢

|AFFICHE XCOR]

0.

|AFFICHE YCOR|

110 ? Ah oui, 390 + 8@. Comme vous 'avez déja
deviné, le deuxieme nombre indique le nombre de
pas parcourus vers le haut de I’écran.

Allons maintenant vers la droite :
|DROITE 99 AVANCE 5§|
|AFFICHE XCOR]|

50. ]

[AFFICHE YCOR]
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Cette fois-ci, la réponse a XCOR a changé. Le
premier nombre a 'air d’étre lié au nombre de pas
parcourus vers la droite ou vers la gauche de I’écran,
et on peut aussi savoir de cocmbien de degrés la
tortue a tourné globalement par rapport a sa position
initiale (aprés DESSINE), avec AFFICHE CAP.

Reprenons un peu tout ce gue nous venons d’essayer :
W\VANCE 70 DROITE 99 AVANCE 35}
{T\FFICHE XCORJ

35.]
[AFFICHE YCOR]

70.
[AFFICHE CAP]

Ca a bien I'air d’étre ca.
|RECULE 129

[AFFICHE XCOR]

| —85.]

|AFFICHE YCOR|
|AFFICHE CAP]|

|DROITE 99 AVANCE 12¢|
|AFFICHE XCOR)|

| — 85.]
[AFFICHE YCOR
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|AFFICHE CAP]|
180,

Quand la tortue passe a gauche du centre, ou en
dessous, les nombres sont précédés du signe —.

Dit d'une autre maniere, I’écran peut étre considéré
comme une grande grille de mots croisés, mais au
lieu de repérer une case par une lettre et un nombre,
on repére les points par la donnée de deux nombres :
- le premier nombre (en mathématiques on dit
I'abscisse) indique de combien de pas de tortue on
s’écarte vers la droite ou vers la gauche a partir du
centre ; sion va vers la droite, on utilisera un nombre
positif, et si on va vers la gauche on utilisera un
nombre négatif (un nombre précédeé du signe —)
- le deuxiéme nombre (en mathématiques on dit
I’'ordonnée), indiqgue de combien de pas de tortue
on s’éloigne du centre vers le haut ou vers le bas ;
si on va vers le haut, on utilisera un nombre positif,
si on va vers le bas, on utilisera un nombre négatif.

abscisse négative b % abscisse positive
1 1 e Iy
ordonnée positive ! ! ordonnée positive
Kommm o -1 -t ——-—-%
—60 20! ! 1 i 60 2¢
1 ] ! b
| |
bscisse négative : L _____ * abscisse positive
abse 9 z 49 (- 29) 56 postt
ordonnee négative ®om -] ordonnée negative
-2 (- 49)
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Attention a I'ordre dans lequel on indique ces deux
nombres : un point d’abscisse :A et d’ordonnée B
est rarement situé a la méme place qu’un point
d’abscisse B et d’ordonnée :A.

e Positionner la tortue, en utilisant 'abs-
cisse, 'ordonnée et le cap

Si nous voulons aller placer la tortue a 'endroit
d’'abscisse 8@, d’ordonnée 4@, et en Iui donnant le
cap 60, nous pouvons utiliser la séquence suivante :

[LEVEPLUME|

[DROITE 9§ AVANCE 8¢
[GAUCHE 99 AVANCE 49
[POSEPLUME]

Mais on peut utiliser, beaucoup plus simplement,
les primitifs FIXEXY et FIXECAP.

[LEVEPLUME]
[FIXEXY 80 49]
[FIXECAP 60

[POSEPLUME)

Bien entendu, on peut aussi utiliser, pour changer
I'abscisse (en gardant la méme ordonnée), le primitif
FIXEX, suivi de la nouvelle abscisse désirée ; et
pour changer d’ordonnée (sans modifier une abs-
cisse a laguelle on ne s’intéresse pas), le primitif
FIXEY, suivi de la nouvelle ordonnée désirée.




Si I'on ne reléve pas la plume, le primitif FIXEXY
permet de tracer un segment de droite du point
ou I'on se trouve a un point d’abscisse :A et d’ordon-
née B n'importe ou sur I’écran.

Il est possible d’orienter la tortue vers un point dont
on connait I'abscisse :A et I'ordonnée :B. |l suffira
d’écrire par exemple,

|FIXECAP VERS 120 60|

En effet, quand la tortue est a un point d'abscisse
1 et d’ordonnée :J, VERS :A :B est I’équivalent de
ATG A — 1 :B — :J.

e Pour aller plus loin

1. Ecrire une procédure qui trace les axes de
coordonnées et inscrit une graduation sur chacun
de ces deux axes (le pas de la graduation devrait
étre variable). Il n’est pas interdit de numéroter !

2. Ecrire une procédure qui trace une sinusoide. -

3. Ecrire une procédure qui trace une parabole.
4. Ecrire une procédure qui trace une tangente.
5. Ecrire une procédure qui trace un diagramme a
barres. Par exemple, pour représenter une distri-
bution de notes :

note @ 1 2 3 4 5 6 7 8 91¢

nombre 3 -1 —-— — 2 5 4 6 2 {1
d'éléves

6. Réaliser une procédure qui trace la représentation
en secteurs des pourcentages suivants :
A 30% B 45% C 8% D 12% E 5%.
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Ce chapitre couvre des domaines variés: tout
d’abord I'utilisation de disquettes pour conserver
vos procédures ; puis quelques indications pour
chercher les ""pépins’’ dans une procédure qui ne
fait pas ce qui était prévu ; enfin la possibilité d’uti-
liser la couleur.

e Sauvegarder des procédures

Dés gue nous avons vu ensemble comment rédiger
des procédures, nous avons commencé a parler
de garder trace du travail réalisé. La facon la plus
simple de conserver des informations, c’est le
journal de bord: sur un cahier ou un classeur,
inscrire les essais, les résultats, ainsi que le libellé
des procedures. Mais, malheureusement, quand on
éteint I'appareil, les procédures que I'on a créées
disparaissent, et -surtout si elles sont un peu
longues- on trouve trés vite fastidieux d'avoir a
les retaper a chaque nouvelle séance. Il est beau-
coup plus pratique de conserver ces procédures
dans des fichiers sur une disquette.

Contrairement aux cassettes que vous mettez dans
un magnétophone pour enregistrer des sons, et qui
sont immédiatement prétes a I'emploi, les disquettes
pour un micro-ordinateur doivent étre préparées
(on dit initialisées), avant que vous puissiez vous
en servir.

Si vous ne disposez pas de disquettes déja ini-
tialisées, et que vous ayez des procédures a
sauvegarder, effectuez une sauvegarde temporaire
sur la disquette utilitaire, puis initialisez quelques
disquettes vierges (en vous conformant aux indi-
cations données a la fin du chapitre 1), recopiez
alors ce fichier temporaire sur une nouvelle disquette
puis détruisez la copie provisoire sur la disquette
utilitaire.



Donc, pour sauvegarder vos procédures il vous
faut une disquette initialisée, en place dans le lecteur.
Choisissez un nom pour le fichier que vous allez
créer sur cette disquette, et qui contiendra toutes
les procédures actuellement disponibles dans votre
espace de travail. Mettons que nous appellions ce
fichier ESSAI. Vous tapez

[GARDE “ESSAI] RETURN

(it faut un caractére guillemets avant le nom de
votre fichier, mais pas de guillemets apres, sauf
bien sOr si votre nom de fichier comporte ce
caractere).

Les disquettes ou vous conservez votre travail
peuvent étre considérées comme un espace de
rangement. Chaque fichier serait en quelque sorte
un classeur, et les procédures, des feuilles contenant
certains renseignements. Le nom du fichier est
comme |'étiquette sur le classeur. Et de la méme
facon que vous avez peut-éire un classeur ECOLE
avec a l'intérieur des chemises ECOLE (contenant
par exemple le numéro de téléphone, le réglement
intérieur), BULLETINS (ou vous rangez les bulletins
trimestriels), SPORT (avec les renseignements sur
I’Association Sportive) etc..., vous pouvez de méme
avoir un fichier POLYGONE avec une procédure
CARRE, une procédure POLYGONE dépendant de
plusieurs parametres, une procédure RECTANGLE...
etc. Mais si vous avez I'habitude de choisir des
étiquettes spécialisées, au lieu de ECOLE pour le
classeur vous aurez peut-étre mis SCOLARITE ; de
la méme fagon vous pouvez choisir un nom de fichier
qui ne soit le nom d’aucune procédure de ce fichier
(mais essayant de donner une description générale
des procédures qui y sont contenues), par exemple
ici POLY.
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e Rappeler un fichier de procédures

On peut obtenir la liste des fichiers qui existent
sur une disguette en tapant

|CATALOGUE]

Les titres des fichiers sont alors affichés a I’écran.
Chacun d’eux est suivi d’'une mention précisant la
nature du fichier. Par exemple, notre fichier ESSAI
apparait ainsi :

ESSALLOGO

Pour disposer a nouveau des procédures contenues
dans le fichier ESSAI lors d’une nouvelle séance,
il suffit de taper

|RAMENE ”ESSAI| RETURN

Attention :

a. il faut des guillemets avant le nom de fichier,
pas apres

b. on ne mentionne pas .LOGO, qui suit le titre lors
de I'affichage du catalogue.

Reprenons la comparaison avec les classeurs et
les documents. Il 'y a une différence entre ce qui se
passe quand on rappelle un fichier, et ce que 'on
fait en prenant un classeur sur un rayonnage. En
effet, prendre un classeur sur un rayonnage, c'est
physiquement I'enlever, et laisser un espace vide
a sa place pendant tout le temps ou on |'utilise.
Au contraire, rappeler un fichier d’une disquette
ne supprime pas ce fichier de la disquette : c’est
un peu comme si on en avait mis une photocopie
dans la mémoire de !'ordinateur, tout en laissant
I’original sur la disquette.

De la méme maniére, quand on garde son espace
de travail en le mettant dans un fichier sur une



disquette, on ne détruit pas les procédures qui sont
disponibles dans la meéemoire. Attention: si I'on
utilise un nom de fichier déja existant, le précedent
fichier portant ce nom est détruit.

On peut rappeler dans la mémoire le contenu de
plusieurs fichiers. Cela peut permettre de fondre
plusieurs fichiers en un seul, en tapant GARDE
et un nom de fichier aprés avoir rappelé plusieurs
fichiers.

o Sauvegarde et rappel de dessins

Les procédures qui utilisent la tortue pour realiser
des traceés peuvent étre sauvegardees sur disquettes,
et leur rappel permet de reconstituer les tracés en
utilisant les procédures.

Mais on a parfois de trés intéressantes figures
obtenues en mode pilotage : alors, est-il impossible
d’en garder trace autrement qu’en les dessinant sur
son journal de bord ou en en prenant une photo-
graphie ?

Heureusement, un primitif permet aussi de copier
un dessin sur une disquette. C’est GARDEDESSIN.
Vous avez besoin d’un nom de fichier, par exemple
PAYSAGE, et vous tapez

|GARDEDESSIN "PAYSAGE] RETURN

Lorsque vous faites afficher le catalogue, vous
trouvez

PAYSAGE.DESSIN

qui vous indique que ce fichier est un fichier de
dessin. Pour le rappeler, si dans quelques jours
ou dans quelgues mois vous voulez le montrer a
des amis, il faut taper

[RAMENEDESSIN "PAYSAGE] |[RETURN]
L’'image est aussitot reconstituée sur votre écran.
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o Se débarrasser de fichiers devenus inutiles

Si vous voulez détruire un fichier de procédures,
nommeé PAT (repérable grace a .LOGO qui suit le
nom du fichier quand on fait afficher le catalogue
a I'écran), tapez:

| DETRUISFICHIER "PAT]

Si vous voulez détruire un fichier de figure, nommé
BOB (repérable grace a .DESSIN qui suit le nom du
fichier quand on fait afficher le catalogue a I'écran),
tapez

|DETRUISDESSIN "BOB|

o Aurevoir

Si plusieurs utilisateurs travaillent successivement,
chacun, apres avoir sauvegardé sur disquette les
procédures gu’il souhaite conserver, laissera au
suivant un espace de travail tout propre en tapant

AUREVOIR

e la chasse aux pépins

Il arrive souvent qu’une procédure ne réalise pas
ce qu’on avait prévu. C’est tres souvent ce résuitat
inattendu qui donne de nouvelles idees, ou fait
découvrir des propriétés auxquelles on n’avait pas
penseé.

Mais en général, on souhaite quand méme modifier
la procédure pour arriver au fonctionnement
escompte. Il suffit souvent de suivre le déroulement
de la procédure pour retrouver a partir de quel
endroit elle ne fait plus ce que vous aviez prévu.
Mais si vous restez perplexe pour trouver le pépin
qui vous ennuie, plusieurs primitifs peuvent vous
aider.



TRACE

Le primitif TRACE est un des plus utiles pour repérer
les pépins qui font gu’une procédure ne fonctionne
pas comme vous vous Yy attendiez.

Quand vous tapez

TRACE

LOGO adopte un nouveau mode de fonctionnement
pour I'exécution des procédures: pour chague
procédure qui s’exécute (soit que vous tapiez son
titre au clavier, soit qu’elle soit appelée au cours
de l'exécution d'une autre procédure), vous étes
averti de cette exécution et de la valeur des para-
metres. De plus, chaque ligne d’instructions de la
procédure est affichée a I'écran, et I'exécution
est suspendue jusqu’a ce gue vous appuyiez sur
l'une des touches du clavier (n’importe laguelle).
Cette ligne est alors exécutée, puis la suivante
s’affiche et attend que vous pressiez une touche,
et ainsi de suite.

Voyons cela par exemple avec la procédure :

|POUR CARROUSEL :LONG]
|[AVANCE :LONG]
| DRAPEAU :LONG / 2]
|SI CAP = 0 ALORS STOP|
|CARROUSEL :LONG]

FIN

avec
|[POUR DRAPEAU :PAS|
|[AVANCE :PAS|
|[RECTANGLE :PAS :PAS # 2
FIN
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|POUR RECTANGLE :COTE{ :COTEZ2|
|[AVANCE :COTE1 DROITE 9¢
|[AVANCE :COTE2 DROITE 9¢]
|AVANCE :COTE1 DROITE 94|
|AVANCE :COTE2|

FIN

Alors gu’on s’attend a voir

on obtient




qui n’est pas vilain, mais ne réalise pas la figure
escomptée.

TRACE
[CARROUSEL 30|
AVANCE :LONG
(tapez sur une touche)

DRAPEAU :LONG / 2

(tapez sur une touche)

1CI COMMENCE DRAPEAU 15
AVANCE :PAS

tapez sur une touche)

P

etc.)

On verra facilement, (et méme d’autant plus faci-
lement gqu’on aura pris ’habitude d’écrire des lignes
d’instructions relativement courtes —en régle géné-
rale pas plus d'une ligne d’écran--), ou le tracé
diverge du traceé attendu, et comment y remédier.

Le primitif DETRACE remet en mode d’exécution
normal. Soulignons que les primitifs TRACE et
DETRACE sont des primitifs analogues a tous les
autres primitifs, et qu’ils peuvent donc étre utilisés
a l'intérieur d’'une procédure. Lorsgu’on a remarque,
gue toute une partie de la réalisation est satisfai-
sante, on peut éditer la procédure et insérer les
primitifs TRACE et DETRACE autour de la portion
qui semble poser probléme.
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PAUSE et CONTINUE.

Vous pouvez insérer le primitif PAUSE dans une
procédure : cette commande a pour effet d’arréter
I'exécution, qui ne sera reprise gue lorsgue vous
taperez CONTINUE (CO en abrégé). Introduisons
par exemple PAUSE en premiére ligne de REC-
TANGLE, comme suit

[POUR RECTANGLE :COTE1 :COTE2]
[AVANCE :COTE1 DROITE 90|
[AVANCE :COTE2 DROITE 90|
[AVANCE :COTE1 DROITE 90
[AVANCE :COTEZ]

FIN

Quand I'exécution de CARROUSEL aura appelé
RECTANGLE, vous obtiendrez le message :

PAUSE
AU NIVEAU 3 DE RECTANGLE

N3?

L’indication NIVEAU 3 vous précise qu’il y a actuel-
lement trois procédures en cours d’exécution,
autrement dit que RECTANGLE a été appelé par
une procédure qui était elle-méme appelée par la
procédure CARROUSEL dont vous avez demandé
I’exécution au clavier.

Tous les messages d’erreur émis lors de I'exécution d'une procédure
comportent également le niveau oG I'erreur s'est produite.

Le message d’erreur indique :

- la nature du probléme rencontré

- la ligne ou ce probléme se situe

- le niveau ou I'erreur s’est produite

- le nom de la procédure ou se trouve l'erreur

Pour une proceédure qui n’est appelée par aucune autre, mais dont vous
demandez directement |'exécution en tapant son titre au clavier, le niveau
est 1.

Si la procédure ‘fautive” est appelée par une procédure de niveau 1, cette
procédure erronée est de niveau 2, et ainsi de suite.



L’indication N37? vous rappelle que vous étes au
niveau 3 avec suspension d’exécution, et que vous
pouvez taper absolument n’importe quel primitif
LOGO, exactement comme si vous étiez en mode
pilotage : vous pouvez ici faire pivoter la tortue,
ou l'avancer..., mais vous pouvez aussi faire afficher
les valeurs des paramétres de la procédure ou
vous étes en PAUSE.

Pour poursuivre I'exécution, taper CONTINUE
(en abrégé CO).

Si_vous voulez sortir de la procédure, tapez
CTRL| G.

Vous pouvez provoguer une pause a tout moment
au cours de I'exécution d’'une procédure, en tapant
Z. De la méme maniére, vous reprendrez
I’exécution avec CONTINUE.

e (tiliser la couleur

Si vous avez une carte couleur vous permettant
de brancher votre Apple Il sur votre poste de
télévision couleur (par exemple en France une
carte du type Chat Mauve) vous pouvez tracer en
couleur avec la tortue, et également colorier la
page sur laquelle la tortue se déplace.

Sur fond noir :

COLOREPLUME 0 trace en noir sur fond noir (c’est
ce qui permet d’effacer un trait)

COLOREPLUME 1 trace en blanc
COLOREPLUME 2 trace en vert
COLOREPLUME 3 trace en mauve
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COLOREPLUME 4 trace en orange
COLOREPLUME 5 trace en bleu

COLOREPLUME 6 donne un effet d’inverseur, c’est-
a-dire efface en repassant sur un trait précédemment
tracé, et trace quand il n'y a pas de dessin
préexistant.

(L’inversion ne fonctionne que partiellement sur fond 0 ; il vaut mieux utiliser
le fond 6).

Trait noir ou blanc sur fond de couleur :

COLOREFOND 0 fond noir
COLOREFOND 1 fond blanc
COLOREFOND 2 fond vert
COLOREFOND 3 fond mauve
COLOREFOND 4 fond orange
COLOREFOND 5 fond bleu
COLOREFOND 6 fond noir

Traits de couleur sur fond de couleur :

La, il faut vous attendre a pas mal de surprises, comme d’obtenir un trait
vert en utilisant COLOREPLUME 4 (a priori orange) sur un fond mauve
obtenu par COLOREFOND 3. De plus, si vous changez la couleur du fond
aprés avoir déja tracé en couleur, il peut se produire des mouchetages
curieux.

e Pour aller plus loin

1. Insérez plusieurs PAUSE dans les procédures
constituant CARROUSEL et faites afficher les
valeurs des variables

2. Corrigez la procédure CARROUSEL aprés I'avoir
mise en mode TRACE '

3. Faites-vous un tableau des effets de couleurs
obtenus en tracant en couleur sur fond de couleur ;



Notez en particulier quelles combinaisons assurent
les effacages.

4. Utilisez I'effet d’inverseur pour réaliser un carré
a malices

5. Utilisez I'effet d’inverseur pour réaliser un
lampion qui s’enroule et se déroule
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Si ce n'est pas déja fait, vous devriez vous
préparer une copie de la disquette utilitaire:
pour cela, utilisez le programme COPYA de la
disquette SYSTEM MASTER qui vous a été livrée
en méme temps que votre Apple II.

La disquette utilitaire comporte trois sortes de
fichiers :

- des fichiers de démonstration : CIBLE, CIRCUIT,
SPIRALES, FUSEE, TET.

-.des fichiers d’exploration: MUSIQUE, DYNA-
TORTUE, ANIMAL, PICOLO.

- des fichiers utilitaires proprement dits : ASSEM-
BLEUR, EDIT.FORME, APPRENDS, TORTUE, M&L,
FID.

Ces divers fichiers vous fournissent un certain
nombre de procédures intéressantes ou utiles:
VOUS pourrez vous en inspirer pour vous en
fabriquer d’autres.

Pour utiliser les fichiers de la disquette utilitaire :
1. charger EDI-LOGO.

2. retirer la disquette langage et insérer votre copie
de la disquette utilitaire.

3. pour avoir la liste des fichiers disponibles, taper
CATALOGUE.

4. pour ramener un fichier, taper RAMENE "'nom
du fichier (sans la mention .LOGO).

e Les fichiers de démonstration

CIBLE
Taper
RAMENE ”CIBLE|




Vous disposez des commandes

AV | pour AVANCE
RE | pour RECULE
DR/| pour DROITE
GA| pour GAUCHE

et vous devez amener la fleche dans la cible.
CIRCUIT

Taper

|RAMENE ”CIRCUIT]|

Trace un circuit comme une piste de circuit
automobile, et positionne la tortue au départ.

Les commandes sont: — pour faire pivoter
la tortue dans le sens des aiguilles d’une montre,
< pour la faire pivoter dans le sens inverse,
la barre d’espacement pour donner une impulsion
a la tortue.

Il s’agit bien sOr de faire tourner la tortue le plus
longtemps possible sur la piste, sans heurter
les bords.

SPIRALES

Taper

[RAMENEDESSIN ”SPIRALES]|

Reproduit sur I’écran un dessin a base de spirales.

FUSEE

Taper

[RAMENE ”FUSEE]
puis
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Démonstration de [I'utilisation d’une tortue ayant
une forme différente.

Utilise les fichiers FUSEE.AUX et FUSEE.FORMES
qui sont une illustration d’une utilisation typique de
formes définies par I'utilisateur.

TET
Taper

|RAMENE TET]
puis

Essayez les niveaux suivants de récursivité avec
TET 100 2 , TET 100 3 etc...

Vous verrez le dessin se compliquer petit a petit.

e Les fichiers d’exploration

MUSIQUE

Procédures utilisées et décrites dans le
chapitre 7.

Taper
[RAMENE "MUSIQUE]

ll'y a trois fichiers : MUSIQUE.LOGO qui contient les
procédures, MUSIC.SRC.LOGO, et MUSIC.BIN qui
contiennent des programmes en langage assem-
bleur pour jouer les notes.

DYNATORTUE

Taper

[RAMENE "DYNATORTUE]




Vous vous trouvez alors devant une tortue dynamique
(c’est-a-dire un objet newtonien) similaire a celle
utilisée dans CIRCUIT. Celle-ci peut, en plus laisser
une trace (P comme POSEPLUME), ou non (L comme
LEVEPLUME), recevoir une impulsion plus forte
(touche +), ou moins forte (touche —).

Quelques suggestions : faites-lui tracer un angle
droit, un carré, un cercle,...

ANIMAL

Taper
|RAMENE ”ANIMAL]
puis

ANIMAL

Ce programme est capable d’augmenter ses connais-
sances sur les animaux, en fonction des indications
que vous lui fournissez.

Si vous voulez conserver un vocabulaire enrichi
pour une prochaine utilisation, tapez, quand vous
aurez fini d’utiliser ce programme :

|GARDE ”ANIMAL|

Si au cours d'une séance vous voulez retourner
a I’état de départ, tapez

CTRL| G
puis

DEBUT
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Tapez

[RAMENE ”PICOLO.PARLE]
puis
DEBUT

et suivez les instructions.

Vous pouvez realiser des dessins avec une tortue
qui répond a des commandes simplifiées.

Ne tapez sur une touche que lorsque le curseur
clignote.

Si vous avez une carte de synthese de la parole
PORTE-PAROLE d’EDICIEL, les explications vous
seront données de vive voix par la machine. Ce
programme convient particulierement bien a
I'initiation de tres jeunes enfants sachant a peine
lire.

Si vous voulez éviter la présentation orale,
tapez
[RAMENE ”PICOLO.MUET]

au lieu de
| RAMENE ”PICOLO.PARLE]

e Les fichiers utilitaires proprement dits

ASSEMBLEUR, AMODES et OPCODES, ainsi que
ADRESSES, sont utilisés en assembleur. Voir le
manuel de référence.

EDIT.FORME sert & modifier la forme de la tortue.
Voir le manuel de référence.



APPRENDS

Taper
[ RAMENE ”APPRENDS]

La procédure APPRENDS permet de définir une
procédure sans passer par |'éditeur.

Exemple d’utilisation

NOM DE LA PROCEDURE :
B3 SI CAP = g STOP

B AVANCE :COTE DROITE 99
B CARRE :COTE]

B2FIN
CARRE EST DEFINI

CARRE

TORTUE
Taper _
|RAMENE ”"TORTUE]|

Contient des procédures pour manipuler plus
agréablement la tortue.

VISIBLE? sort "VRAI ou "FAUX selon que la
tortue est montrée ou cachée.

LP? sort "VRAI ou "FAUX selon que la plume
est levée ou posée. 157
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POS sort sous forme de liste [ XCOR YCOR CAP ].

EFFACEUR permet d’effacer un trait en repassant
dessus (valable également pour des tracés en
couleur).

INVERSEUR permet d’effacer un trait en repas-
sant dessus, et de tracer si 'emplacement est
vierge.

ENCRE remet en mode de dessin normal aprés
I'utilisation d’EFFACEUR ou d’INVERSEUR.

POINT trace un point a I'emplacement de coor-
données X et Y spécifiées.

DELTAXY déplace la tortue d’'une valeur spécifiée
selon I'axe des X et d’une valeur spécifiée selon
'axe des Y.

FPOS positionne la tortue a l'abscisse donnée,
I’ordonnée donnée, avec le cap donné.

M&L

Taper
[RAMENE "M&L|

Contient des procédures pour manipuler plus
agréablement les mots et les listes, telles que :

VIDE? teste si un objet (mot ou liste) est vide, et
sort I'information.



COMPTE compte le nombre de caractéres dans

un mot, ou le nombre d’éléments dans une liste.

NIEME sort le n-iéme caractére d'un mot, ou le
n-ieme élément d’une liste.

FID

Taper [RAMENE ”FID|

Permet de détruire, verrouiller, renommer des
fichiers.
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Les propositions de solutions que vous trouverez
dans ce chapitre ne sont la que pour vous donner
des idees si vous étes vraiment en panne. Elles
n‘ont pas I'ambition d’étre la meilleure réponse
possible.

o Piloter une tortue

1. Du centre de I’écran au bord supérieur, il y a
120 pas, et 119 pas du centre au bord inférieur
en PLEINECRAN ou 79 pas en ECRANMIXTE.
Du centre au bord gauche ou au bord droit, il y
a 140 pas et 139 pas respectivement.

La dimension d’un pas "horizontal” est immuable, mais la dimension d'un pas
“vertical’”' peut étre modifiee en utilisant le primitif .ASPECT (cf. chapitre
3 page 45)

Les valeurs qui viennent d’étre indiquées correspondent a .ASPECT .8, qui
est la valeur par défaut.

Si on choisit . ASPECT 1, il n’y a plus que 96 pas pour arriver en haut de
I'écran, et 95 pour arriver en bas, quand on part du centre.

2. En ECRANMIXTE, la diagonale représente 343 pas
En PLEINECRAN, la diagonale représente 366 pas
de tortue.

Ces valeurs correspondent a .ASPECT .8 .
3. Le carré peut se faire ordre par ordre. On prend,

pour fixer les idées, une longueur de cinquante pas
pour le coté.

|[AVANCE 5¢ DROITE 99 AVANCE 5¢ DROITE 90 |
|AVANCE 59 DROITE 99 AVANCE 50|

(La tortue est alors revenue a sa position de départ)

DROITE 99

(La tortue est alors revenue a sa position de départ,
avec son orientation initiale).



Ou en utilisant le primitif REPETE :
[REPETE 4 [ AVANCE 5¢ DROITE 99 ]|

Pour le rectangle, choisissons 6@ et 80 pour la
largeur et la longueur :

|AVANCE 6¢ DROITE 99 AVANCE 80 DROITE 94 |
|AVANCE 69 DROITE 9¢ AVANCE 80|

remet la tortue dans sa position initiale aprés
avoir tracé un rectangle 'couché sur sa longueur”

DROITE 98

remet la tortue dans sa position initiale avec
I’orientation de départ.

|AVANCE 8¢ DROITE 99 AVANCE 60 DROITE 990 |
[AVANCE 8¢ DROITE 99 AVANCE 60|

réalise un rectangle debout sur sa largeur’.

Si 'on veut utiliser le primitif REPETE, on aura
par exemple '

REPETE 2 [ AVANCE 8¢ DROITE 90| ...

... [AVANCE 60 DROITE 9¢ ]|

4. Laréalisation d'un triangle n’est pas trés simple :
en effet, seul le triangle équilatéral (trois cotés de
méme longueur, trois angles de 60 degrés), peut étre
tracé sans connaissances particulieres. Toutefois

[REPETE 3 [ AVANCE 5¢ DROITE 60 ]|

ne réalise pas un triangle equilatéral, mais un
demi-hexagone. En effet, a chaque sommet du
triangle, la tortue tourne, non de I'angle intérieur
de la figure mais de son supplément (ici 120 degrés).
C’est donc

[REPETE 3 [ AVANCE 5¢ DROITE 12¢]

qui donnera le tracé voulu.
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Pour le triangle rectangle isoceéle, il faut deja penser
a utiliser la symétrie, ou la relation sur la somme des
trois angles d’un triangle. De plus, la mesure de
I’hypoténuse nécessite un petit calcul,... que I'on
peut éviter en utilisant une technique d’approxi-
mations successives, pour refermer le triangle.
par exemple :

[AVANCE 50 DROITE 99 AVANCE 50|
[DROITE 135 AVANCE 71]

5. Pour pouvoir utiliser P facilement, il est
bon de prendre I'habitude de taper un espace apres
chaque instruction, méme en bout de ligne. Le
caractere ’espace’’ est alors mémorisé dans le

tampon, et le rappel par| CTRL| P peut étre employé
a plusieurs reprises.

6. On commencera par des formes faciles, comme
les lettres et chiffres en cristaux liquides qui appa-
raissent a l'affichage de certaines calculatrices.
Remarquer que certaines lettres forment des familles
améne a l'idée de procédure, qui va étre développée
au chapitre suivant.



e Enseigner des mots nouveaux

1. Un drapeau
Voici une solution. D’autres donnent des résultats
aussi satisfaisants.

|[POUR DRAPEAU|
|AVANCE 290 RECTENGLE]
FIN

2. Un "Quatredrapeaux’’. On va, bien sur, utiliser
la procédure précédente, apres I'avoir modifiée, de
maniere a ramener la tortue a son point de départ,
avec son orientation initiale.

[POUR DRAPEAUX]

|DROITE 99 RECULE 20|

FIN

Il est alors trés facile d’obtenir

|POUR QUATRE.DRAPEAUX]
|REPETE 4 [ DRAPEAUX DROITE 96 ]|
FIN

L’idée de ramener la tortue a son point de départ
avec son orientation initiale, est une technique
générale, extrémement fructueuse parce qu’elle
permet d’y voir toujours clair.

3. Une rosace.

Elle utilise la procédure RECTANGLE définie dans

ce chapitre.

[POUR ROSACE]

[REPETE 4 [ RECTANGLE ]|
FIN
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4. Un tunnel de carrés.

On a visiblement besoin d'une procédure para-
meétrée. Nous allons donc utiliser CARREAU, avec
deux paramétres ayant la méme valeur.

[POUR TUNNEL]
[CARREAU 2¢ 2¢]
[CARREAU 3¢ 30|
[CARREAU 46 40|
[CARREAU 50 50
[CARREAU 60 60
FIN

5. Un gateau d’anniversaire (ou une pyramide
aztéque)

On va commencer par une procédure ETAGE, qui
reprend CARREAU.

[POUR ETAGE :BASE :HAUTEUR]
[CARREAU :HAUTEUR :BASE]
[AVANCE :HAUTEUR DROITE 99]
[AVANCE :HAUTEUR GAUCHE 99|
FIN

Ceci positionne la tortue pour le début de I'étage
suivant. Il s’agit en somme d’une variante de la
regle du retour a la position et & I'orientation initiales.
On a alors

[POUR GATEAU]
[ETAGE 70 10]
[ETAGE 50 19|
[ETAGE 30 10|




|[ETAGE 10 10|
|CACHETORTUE]
FIN

6. Une rangée de drapeaux.
On va réutiliser la procédure DRAPEAUX du deu-
xieme exemple.

[POUR RANGEE]

[LEVEPLUME]

[GAUCHE 99 AVANCE 50 DROITE 99]
[POSEPLUME]

[DRAPEAUX]

[LEVEPLUME]

'DROITE 99 AVANCE 50 GAUCHE 90|
[POSEPLUME]

[DRAPEAUX]

[LEVEPLUME]

[DROITE 990 AVANCE 50 GAUCHE 90|
[POSEPLUME]

[DRAPEAUX]

FIN

7. Un hexagone

Le “pépin’’ rencontré pour I’exercice sur le triangle
au chapitre précédent nous fournit une indication
pour la réalisation de I'hexagone.

[POUR HEXA]
[REPETE 6 [ AVANCE 5p DROITE 60 ]|
FIN 165
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Il est trés important de savoir utiliser des essais
qui n"avaient pas donné le résultat attendu et d’en
tirer des idées nouvelles.

8. Un Octogone
(POUR OCTO|
|REPETE 8 [ AVANCE 30 DROITE 45 ]

9. Si vous n'avez pas réussi a faire tracer a la
tortue quelque chose qui ressemble a un rond,
attendez le chapitre 6, ou reportez-vous y pour y
trouver des idées. De méme pour le chat.

e Mieux qu’une calculette

1. Une procédure qui sort I'opposé.
|POUR OPPOSE :NOMBRE]|

| SORS - :NOMBRE]

2. Une procédure qui sort I'inverse
[POUR INVERSE :NOMBRE|

|SI :NOMBRE = @ AFFICHE] ...
... [ JALUN PROBLEME POUR L’INVERSE DE] ...
.. [ ZERO] STOP|

[SORS 1/ :NOMBRE|
[FIN]

Si on omet le test en premiere ligne, les éventuels
étourdis qui essaieraient de calculer I'inverse de 0
se verraient annoncer par la machine :

TU ESSAIES DE DIVISER PAR ZERO




3. L’essentiel est bien sar de vérifier que 1. = 1

4. Il y a possibilité de scinder ce probleme en
deux sous-problémes : a) calculer un carré, b) cal-
culer une somme ;

Exemple :

|POUR CARRE :NOMBRE]

|SORS :NOMBRE # :NOMBRE]

FIN

et

|POUR CARHY :COTE1 :COTEZ2|

|SORS CARRE :COTE1 + CARRE :COTE2]|

[FIN]

Bien entendu, on peut compacter ces deux tadches
en une seule, mais on perd un peu en lisibilité.
Il est important d’essayer d’appliquer la devise :
"une procédure pour chaque tache, et chaque
tache a une procédure’.

5. La encore, scinder en sous-problémes : a) cal-
culer le quotient arrété a la virgule, b) calculer le
reste

[POUR QUOTENTIER :DIVR :DIVDE]
[SORS ENTIER :DIVR / :DIVDE]
[FIN]

[POUR RESTEDEC :DIVR :DIVDE]

[SORS :DIVR — :DIVDE % QUOTENTIER)] ...
... :DIVR :DIVDE]

FIN

6. Comparer ENTIER et ARRONDI.
7. Comparer ENTIER et le nombre:
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e Manipuler des mots et des listes

1. Le mot vide ne convient pas, car
|PREMIER |
amene le message

PREMIER N’AIME PAS RECEVOIR

(On ne peut pas prendre le "PREMIER” de quelgue
chose qui n’a pas d’élément). Par contre, un mot
d'une seule lettre est égal a son premier.

Puisque PREMIER sort un caractére, c’est la seule
solution.

2. Solution similaire.

3. Puisque PREMIER sort un caractere, il faut que
SAUFPREMIER soit aussi un caractére. Ce caractére
peut étre celui sorti par PREMIER (mot d’une seule
lettre), ou un deuxiéme caractere (mot de deux
lettres) si en plus c’est le méme que le premier.
Exemples : BB "H

4. Cette fois-ci, on aboutit a un mot de deux carac-
teres, mais ces deux caracteres peuvent ne pas
étre les mémes.

Exemples : "BA "ZZ

5. Bien sdr, si on se limite a un seul verbe, LAVER
par exemple, il suffit de faire de I'affichage :

[POUR CONJUGUE.LAVER]
[AFFICHE [JE LAVE]|
[AFFICHE [ TU LAVES ||
[AFFICHE [IL LAVE]
[AFFICHE [ NOUS LAVONS ]|
TAFFICHE [ VOUS LAVEZ]|
[AFFICHE [ILS LAVENT ||
FIN




Mais bien s(r, passer du lavage au repassage oblige
a tout recommencer. Il est donc intéressant que le
verbe soit utilisé comme parametre. On suppose
ce verbe donné a linfinitif :

|POUR CONJUGUE :VERBE]

[CREE "RADICAL SAUFDERNIER)] ...
... SAUFDERNIER :VERBE]

| AFFICHE PHRASE ”JE MOT :RADICAL “E]
|AFFICHE PHRASE ”TU MOT :RADICAL “ES]
|AFFICHE PHRASE ”IL MOT :RADICAL "E|
[AFFICHE PHRASE "NOUS MOT :RADICAL "ONS]
[AFFICHE PHRASE ”"VOUS MOT :RADICAL "EZ]
|AFFICHE PHRASE ”ILS MOT :RADICAL "ENT]
FIN

Bien entendu, il faut quelgques aménagements pour
AIMER, MANGER, APPELER, ALLER et ensuite se
préoccuper des deuxiéme et troisieme groupes.
6. Méme démarche : voir d’abord ce qui se passe
sur un exemple :

[POUR TABLE7]

[AFFICHE[7 * 1 = 7]

[AFFICHE[7 % 2 = 14]]
[AFFICHE[7 % 3 = 21]]
[AFFICHE [7 % 4 = 28]
[AFFICHE[7 % 5 = 35]
[AFFICHE [7 % 6 = 42]]
[AFFICHE [7 % 7 = 49]]
[AFFICHE [7 % 8 = 561
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[AFFICHE [7 * 9 = 63]]
|AFFICHE [7 % 10 = 70]]
FIN

Puis on pensera gu’il faut avoir un paramétre :

[POUR TABLE :NOMBRE]

|[AFFICHE PHRASE] ...
... :NOMBRE PHRASE [ # 1 = ] :NOMBRE |

|AFFICHE PHRASE] ...
...:NOMBRE PHRASE[ # 2 = ]:NOMBRE * 2]

|AFFICHE PHRASE] ...
..:NOMBRE PHRASE [ # 3 = ]:NOMBRE * 3]

[AFFICHE PHRASE] ...
...[NOMBRE PHRASE[ * 4 = |:NOMBRE * 4

|AFFICHE PHRASE] ...
...:NOMBRE PHRASE [ % 5 = ]:NOMBRE * 5|

[AFFICHE PHRASE] ...
...[.NOMBRE PHRASE[ # 6 = [:NOMBRE % 6|

|AFFICHE PHRASE] ...
.. [:NOMBRE PHRASE|[ % 7 = ]:NOMBRE * 7|

|AFFICHE PHRASE ...
... |:NOMBRE PHRASE|[ % 8 = ]:NOMBRE * 8]

|AFFICHE PHRASE] ...
..:NOMBRE PHRASE[ * 9 = ]:NOMBRE * 9]

[AFFICHE PHRASE] ...
...:NOMBRE PHRASE[ % 10 = ]:NOMBRE * 10

FIN




7. Aucune difficulté

[POUR MOT.DOUBLE :M|

|SI NON MOT? :M ALORS AFFICHE] ...
... [ IL ME FALLAIT UN MOT ] STOP]

|[SORS MOT :M :M]
FIN

o Procédures plus sophistiquées

1. Contrairement a ce que vous aviez probablement
prévu, les ronds que vous avez obtenus sont tous
approximativement de méme taille.

2. Un ROND ayant des valeurs un peu plus grandes
pour DROITE est "visiblement’ un polygone (octo-
gone pour 45, hexagone pour 60, carré pour 90).
3. On pourra également chercher les figures
engendrées par des procédures dont la "brique”
de base est

[AVANCE :COTE DROITE :ANGLE]

[AVANCE :COTE s 2 DROITE :ANGLE]

4. On pourra également explorer les figures engen-
drées par des procédures dont la ""brique’ de base
est:

[AVANCE :COTE DROITE :ANGLE]

[ AVANCE :COTE DROITE :ANGLE # 2|

5. En particulier, si le paramétre vaut @, on obtient
un polygone, et si le paramétre vaut 1, on pourra
colorer toute une surface.

6. Il faut "occuper’” une procédure parameétrée

qui ne fera rien d’autre que ’'perdre du temps’.
Par exemple :

[POUR ATTENDS :N|
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|SI:N = @ STOP|

| CREE ”VARIABLE :N]
|[ATTENDS :N — 1]
FIN

Bien entendu, il faudra étalonner cette procédure
pour savoir quelle valeur de :N correspond a une
durée donnée.

7. Cette procédure est calquée sur celle de I'exer-
cice 7 du chapitre précédent. Si on veut seulement
afficher la phrase avec des répétitions progressives,
on utilisera une procédure avec récursion terminale
(c’est-a-dire en derniére ligne)

|POUR REPETE.LISTE :L|

|SI NON LISTE? :L ALORS AFFICHE] ...
.. [[IL ME FALLAIT UNE LISTE ] STOP]

|AFFICHE :L|
|REPETE.LISTE PHRASE :L :L]
FIN

8. Il est évident que, si le mot est vide, on connait
la réponse qui est @. Si le mot n'est pas vide, on
ajoute 1 au résultat trouvé pour le mot amputé de
son premier caractere.

[POUR COMPTE.MOT :M|

[SI:M = ” SORS 0]

[SORS 1 + COMPTE.MOT SAUFPREMIER :M]
FIN

On transposera facilement pour COMPTE.LISTE
qui compte les éléments d’une liste, et COMPTE.
CAR qui totalise le nombre de caractéres de chacun
des mots d’'une liste.




e Boite a musique et tambourin

1. L'air bien connu de Mozart s’obtient avec :
|MI ME MA MA MI ME]

2. Au Clair de la Lune est obtenu par

|CLI CLA CLI CLA CLO CLE CLI CLA]

3. J'ai du bon tabac se retrouve avec
ITITATITOTETUTETUTITATI TO]

4. Un air moins connu : "Jean de la Lune’’. L’air
original est

JE JA JE JO JU JI|

5. La encore un air un peu connu: ’Sainte
Maritaine”

|SI SI SI SA SO SO SE|

s Qu 'on retrouve les nombres

1. Il s’agit de sortir le plus petit des deux nombres
|POUR MINIMUM :A :B]

|TESTE :A < :B]

[SIVRAI SORS :A]

|SIFAUX SORS :B|

FIN

2. Il s’agit de sortir le maximum de la paire { nombre
donné, opposé a ce nombre}

[POUR VALEUR.ABSOLUE :A]
[TEXTE :A< — :A]
[SIVRAI SORS — :A|
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. [SIFAUX SORS :A]

FIN

On peut aussi comparer le nombre donné a @ :
|POUR VAL.ABS :A]

|SI:A > 0 ALORS SORS :A SINON SORS - :A]
FIN

3. Calqué sur la procédure MAXIMUM traitée dans
ce chapitre.

Pour aller plus loin, concevoir une procédure qui
sort la suite ordonnée a partir d’'une suite ’en vrac’’.
4. Comme la suite des multiples est infinie, on
donnera en deuxiéme parametre la borne gui sert
d’arrét

|POUR MULTIPLES :NOMBRE :BORNE]

|[(AFFICHE [ VOICI LA LISTE DES MULTIPLES] ...
... DE] :NOMBRE [ COMPRIS ENTRE § ET] ...
.. :NOMBRE # :BORNE )]

| MULT :NOMBRE :BORNE 9|

|AFFICHE [ C’EST TOUT ]|

FIN

avec

[POUR MULT :NOMBRE :BORNE :DEPART]
|SI :DEPART > :BORNE STOP|

|AFR :NOMBRE # :DEPART AFR CAR 32]
MULT :NOMBRE :BORNE :DEPART + 1]
FIN

(' y a un pépin pour une valeur particuliére de
:NOMBRE)




5. [POUR DIVISEURS :NOMBRE]
[AFFICHE PHRASE [ VOICI LA LISTE] ...
... [DES DIVISEURS NATURELS DE | :NOMBRE]

|SI :NOMBRE = @ AFFICHE [ TOUS LES] ...
...|[ENTIERS SONT DES DIVISEURS DE § ] STOP]

[DIV 1 :NOMBRE]
[AFFICHE [ C’EST TOUT ||

FIN
avec
[POUR DIV :ESSAI :NOMBRE]

|SI :ESSAI > :NOMBRE STOP]

S| RESTE :NOMBRE :ESSAI = ¢ (AFFICHE] ...
... :ESSAI [EST UN DIVISEUR DE ] :NOMBRE )|

DIV 1 + :ESSAI :NOMBRE]
FIN

6. On garde pour simplifier § pour "PILE” et 1
pour "FACE"”. La procédure dépend d’un paramétre
qui est le nombre de tirages

[POUR PILE.OU.FACE :N]
[REPETE :N [ AFFICHE HASARD 2]]
FIN

On pourra raffiner le programme :

- en faisant écrire PILE ou FACE au lieu de 9 et 1
- en ménageant des interruptions si :N est supérieur
a 2¢ . utiliser LC ou LC?, (voir chapitre 9),

ou utiliser AFR suivi de AFR CAR 32, pour avoir
un affichage en ligne (voir chapitre 9)

7. Au lieu de HASARD 2, il faut utiliser 1 + HASARD
6, qui sort un nombre entre 1 et 6.
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e Oii on retrouve du texte

1. Si le mot a un seul caractére, c’est tout fait,
sinon, il faut mettre le premier caractére a la fin,
c’est-a-dire former un mot avec I'INVERSE du SAUF-
PREMIER suivi du PREMIER caractére.

|[POUR RENVERSE :M]

|SI NON MOT? :M AFFICHE] ...
.. [IL ME FALLAIT UN MOT ] STOP]

|SI :M = ” AFFICHE] ...
... [L’INVERSE DU VIDE EST VIDE] STOP]

[AFFICHE RENV :M]

FIN

avec

[POUR RENV :M]

[SI:M = PREMIER :M SORS :M|

[SORS MOT RENV SAUFPREMIER :M PREMIER :M|
FIN

2. Il s'agit d'une adaptation de la procédure
précédente.

3. Il faut combiner les procédures des deux exer-
cices précédents

4. On va d’abord voir comment sortir le n-iéme
elément d’une liste.

Nous ferons appel a la procédure
|POUR COMPTE.LISTE :L]

|SI:L = [] ALORS SORS @ SINON SORS] ...
..|1 + COMPTE.LISTE SAUFPREMIER :L|

FIN




Voici la procédure de niveau @
[POUR TIRE :N :L]

[ST:N = @ AFFICHE] ...
... [[JE NE SAIS PAS FAIRE] STOP]

[SI:L = [JAFFICHE[ JE NE PEUX RIEN TIRER] ...
... [D’'UNE LISTE VIDE] STOP|

[CREE ”P COMPTE.LISTE :L]
| TESTE :N > :P|

[SIVRAI (AFFICHE [ JE NE PEUX PAS] ...
...[SORTIR LE | :N [-IEME ELEMENT D’UNE] _
.. [LISTE QUI N°'EN COMPTE QUE] :P ) STOP|

|SIFAUX AFFICHE FTIRE :N :L]
FIN

La procédure 'qui fait le travail” est

|POUR FTIRE :N :L]

|TESTE :N = 1]

|SIVRAI SORS PREMIER :L]

|SIFAUX SORS FTIRE:N — 1 SAUFPREMIER :L]
FIN

Maintenant, avoir une procédure qui sort au hasard
n'est pas sorcier: il suffit de remplacer :N par
1 + HASARD COMPTE.LISTE :L

Dans ce cas, il n’y a plus lieu de créer "’P, car on
est slr que :N est compris entre 1 et :P; on ne
risque plus non plus d’avoir :N égal a zéro.

5. Avez-vous pensé a LOUP, TOUT...
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e FEncore la tortue

1.

|POUR AXES]

[LP_ CENTRE POSEPLUME|
|AVANCE 24¢ CENTRE]
|AVANCE 28¢ CENTRE]

FIN

Ceci trace seulement les axes
|POUR GRADX :N]|
[LEVEPLUME CENTRE POSEPLUME]
I XGRAD ABS :N § CENTRE]
IXGRAG — ABS :N 1|

FIN

(ABS est une procédure qui sort la valeur absolue
d’un nombre)

|[POUR XGRAD :N :P|
|TESTE :N * :P > 139
| SIVRAI STOP|

|SIFAUX LEVEPLUME FIXEX (N * :P)] ...
... POSEPLUME AVANCE 5 RECULE 5|

I XGRAD :N :P + 1]
FIN

de méme

|[POUR XGRAG :N :P|




|\ TESTE :N % :P < — 139]
| SIVRAI STOP]

[SIFAUX LEVEPLUME FIXEX :N # :P)| ...
... POSEPLUME AVANCE 5 RECULE 5|

[ XGRAG :N :P + 1]
FIN

Concevoir alors la graduation sur Y ne devrait pas
étre trop difficile. Bien s0r, :N est le pas de la
graduation exprimé en pas de tortue !

2. Sil’on se donne comme équation Y = 1®®>KSIN
X {(pour que ce soit un peu visible)

[POUR SINUSOIDE]|

[LEVEPLUME] ...
... [FIXEXY — 149 199 * SIN — 14| ...
... [POSEPLUME]
[SINUS —139]
FIN
avec

[POUR SINUS :A]

|TESTE :A < 149|

[SIVRAI FIXEXY :A 16¢ * SIN :A|
|SIFAUX STOP]

|SINUS :A + 1]

FIN

3. Procédure analogue pour une courbe d’équation

Y = Ax X¥ X+ Bx X+ C

choisir :A, :B, et :C pour avoir un bon cadrage dans
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4. idem avec

Y = (SIN :X) / COS X

n'oubliez pas les parentheses !

5. La brigue de base est, en notant :N le nombre
d’éléves ayant la note donnée

|POUR BARRE :N|

|[AVANCE 16 * :N|

|[DROITE 99 AVANCE 20 GAUCHE 96|
|RECULE 16 #* :N|

FIN

10 % :N a pour but de rendre le diagramme plus
lisible, méme chose pour la largeur de 2@ donnée
aux barres. |l conviendra de positionner le départ
du diagramme, par exemple avec

|LEVEPLUME FIXEXY — 16¢ @ POSEPLUME|

6. On traduira ces pourcentages en degrés (100 %
correspondant a 360 degrés).

Ce manuel d’apprentissage vous a permis d’essayer
et de voir fonctionner sur des exemples la plus
grande partie des primitifs d’'EDI-LOGO (version
M.L.T.). Vous trouverez la liste compléte de ces
primitifs dans le chapitre 3 du manuel de référence,
ou ils sont décrits et accompagnés d’un exemple
succinct d’utilisation. Le manuel de référence
contient €galement la liste compléte des messages
d’erreur.

C’est maintenant a vous d’aller a la découverte des
possibilités du langage LOGO.

BIENVENUE A EDI-LOGO



Liste et Index des primitifs EDI-LOGO

avec les abréviations

[commandes-graphiques]

- AVANCE (AV)
- CAP

- COLOREFOND  (CF)
- DESSINE

- ECRANMIXTE(CTRL S)
- ENROULE

- FIXECAP (FCAP)
- FIXEXY |
- GAUCHE (GA)

- MONTRETORTUE (MT)
- PLEINECRAN(CTRL F)

- RECULE (RE)
- VIDEECRAN (VE)
- YCOR

[mots et listes]

- DERNIER (DER)
- INSEREP (IP)
- MOT

- PREMIER (PR)

- SAUFPREMIER  (SP)

page

14
136
150

12

16

25
138
138

18

22

16

14

21
135

71
120
72
71
71

définition et édition de prooédur@

- DEFINIS
- FIN
- TEXTE

création de nomﬂ

- CHOSE

124
34

79

CACHETORTUE
CENTRE
COLOREPLUME
DROITE

ECRIS
ETATTORTUE
FIXEX

FIXEY
LEVEPLUME
PAGE
POSEPLUME
VERS

XCOR

INSERED
LISTE
PHRASE
SAUFDERNIER

- EDITE
- POUR

- CREE

(CT)

(ED)

page

22
28
27
16
122

138
138
26
25
26
139
135

119
120
75
71

39
33

78
181




Liste et Index des primitifs EDI-LOGO
avec les abréviations

opérations numériques| page page
-+ 5 - - 55
- ¥ 55 -/ 55
- ARRONDI 59 - ATG 116
- AUHASARD 113 - COS 115
- ENTIER 59 - HASARD 110
- QUOTIENT 56 - RCAR ' 116
- RESTE 110 - SIN 115

rconditionnels]

- ALAFOIS 131 - ALORS 85
- NON R - Si 85
- SIFAUX (SIF) 94 - SINON 108
- SIVRAI (SIV) 94 - TESTE 94
- UNDE R

- = 60 - << 61
- > 61 - BOUTON? R
- CHOSE? R - LC? 133
- LISTE? R - MOT? R
- NOMBRE? R

- EXECUTE 123 - NIVEAUSUP R
- REPETE 22 - SORS 64
- STOP 85 - VA R

entrées - sortiesJ

- AFFICHE (AF) 55 - AFR 121
- ASCII 129 - BOUTON? R
- CAR 129 - CURSEUR R
- LC? 133 - LISCAR (LC) 133
- LISLIGNE (LL) 133 - MANETTE R
- PERIPH R - VIDETAMPON R

VIDETEXTE R



Liste et Index des primitifs EDI-LOGO
avec les abréviations

[Eestion des fichiers et de I'espace de travail

- AUREVOIR 144
- DETRUISDESSIN 144
- EFFACE (EF) 48
- GARDE 141
- IMPRIME (IM) 47
- RAMENE 142

aide au dépistage d’erreurs

- CONTINUE (CO) 148
- PAUSE (CTRL Z) 148
- TRACE 145

[commandes diverses |

- .APPEL R
- .DEPOSE R
- .ESPACE R
- PAT R

R : consulter le manuel de référence

CATALOGUE
DETRUISFICHIER
EFNOM
GARDEDESSIN
IMTS
RAMENEDESSIN

DETRACE
CTRL G

ASPECT
DOS
EXAMINE
.RECYCLE
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abréviation .. ... ... 21
abscisse . ... 137
CUMSEUr. ... .. ... 3
décimaux . ......... ... 54
entiers .. ... ... 54
exposant. . ... ... 54
infixé. . ... 72
liste. .. ... ... ... 73
liste vide. .. ... ... .. ... ... . ... ... ... . ... 74
mantisse. . ... ... 54
MOt . .. . 68
mot vide. .. ... ... 70
notation exponentielle. .. ... ... ... . ... ... 54
ordonnée .. ... ... 137
parameétre. ... ... ... ... ... 43 et 76
parametre local. ... ... ... ... ... ... ... .. 78
parentheses. .. ... ... S 57 et 108
préfixé .. ... 72
primitif ... ... 33
priorité ... ... 56
procédure. . .......... ... 34
FECUrsion .. ... ... 89
super-procédure. . . ... ... 38
tampon . . ... ... 19
tortue .. ... 13



Le clavier de I'Apple lle répond a deux normes (AZERTY et
QWERTY) : on passe de 'une a I'autre grace a un interrupteur
situé sous le clavier, en avant a droite de la console. Vous
devez utiliser la position QWERTY, qui offre le gros avantage
d’avoir les chiffres sans utiliser la touche .

Vérifiez que la touche [ X2 1, située en bas a gauche du
clavier, est enfonceée, sinon les messages que vous enverrez
a l'ordinateur lui seront incompréhensibles.

La rangée supérieure de touches, appelée aussi rangée des
chiffres, comporte 14 touches : les chiffres, le signe — et le
signe = . La touche la plus & droite, n’est pas utilisée
par LOGO. La touche la plus a gauche permet d’effacer
le caractére situé immédiatement a gauche du curseur.

La deuxieme rangée est la_rangée des voyelles. Elle est
complétée par une touche qui n'est pas utilisée
par LOGO, et a droite par les deux touches de crochets [et].
Attention, ne pas appuyer sur la touche “majuscules’ en
méme temps que sur les touches de crochets.

Les touches sont toutes auto-répétitives : si vous maintenez
une touche enfonceée, il se produit une répétition automatique
du caractére correspondant.

La troisiéme rangee comporte les touches ; et ’ . Les fleches
et sont situées en bas a droite de la barre d’espa-
cement ; elles sont également auto-répétitives. LOGO n'utilise
pas les touches et

Les touches majuscules (SHIFT) sont symbolisées par@
sur le clavier de I'’Apple Ile. Elles sont situées sur la rangée
inférieure du clavier, & gauche et a droite.

P ; affiche le caractére + (rangée des chiffres)
> g() affiche la parenthése ouvrante (
O % affiche la parenthése fermante )

La touche de fin de message (RETURN) est une <£]
touche de forme bizarre, située a droite du clavier,

et portant une fleche
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Ce manuel de référence de la version EDI-L.OGO pour micro-
ordinateur Apple Il ou Apple lle n’est pas un manuel d’appren-
tissage, et suppose que le lecteur est déja familier avec le
langage et I'environnement LOGO. Les connaissances essen-
tielles pour programmer en LOGO sont présentées dans le
manuel “Premiers pas avec EDI-LOGO”, qui est également
fourni avec la disquette du langage EDI-LOGO.

Ce manuel de référence reprend trés largement le document
“Reference Manual’’ rédigé par le groupe LOGO de M.I.T.
pour la version “M.L.T. LOGO for the Apple I, sous la
direction du Professeur Harold Abelson.

© M.I.T. 1981, 1983
© EDICIEL GIE MATRA ET HACHETTE 1983
Apple [l est une marque déposée de la société Apple.
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Ce chapitre présente la configuration requise pour utiliser LOGO,
ainsi gue quelques utilisations du clavier propres au systeme LOGO,
et indigue comment charger LOGO.

° Configuration requise

Cette version de LOGO nécessite un micro-ordinateur Apple !l ou
Apple Il "plus”, muni d’un lecteur-enregistreur de disquette, de 48 K
de mémoire et d'une extension mémoire de 16 K (cette carte doit
&tre enfichée sur la fente 0 dans votre Apple).

La nouvelle configuration Apple lie gui comporte 64.K de mémoire
sans cette extension convient également. Lot

Le logiciel comporte trois disquettes BOS 3.3: celle portant le
langage LOGO, vous est fournie en deux exemplaires, vous assurant
ainsi une version de secours s'il vous arrivait d’endommager I'une
de ces deux disquettes ; I'autre comporte des utilitaires LOGO, qui
sont décrits page 152. En plus de ces deux disquettes, langage et
utilitaires, vous aurez besoin de disquettes ol sauvegarder les
programmes que vous aurez congus. La marche & suivre pour
initialiser de telles disquettes-fichiers est expliquée page 205.

e Le clavier (Apple II ; pour Apple Ile voir page 185)

LOGO utilise quelques touches du clavier Apple d'une maniére
spécifique, différente en particulier de leur utilisation avec d’autres
langages comme BASIC ou PASCAL.

La touche [SHIFT| (majuscules)

Comme dans la plupart des systemes Apple, LOGO n’utilise que
les lettres majuscules, aussi la touche de majuscules ne sert-elle
gue pour les touches comportant deux symboles : ainsi affiche
un 9 a I'écran, alors que SHIFT (maintenir la touche
pendant que vous appuyez sur la touche [ 3 ) affiche une parenthése
fermante.

Crochets (sur Apple lle : touches spécifiques)

LOGO utilise les caractéres crochet ouvrant [ et crochet fermant ]
qui he sont pas marqués a |'origine sur le clavier de I'Appie. On les
obtient en LOGO en tapant [SHIFT| N et [SHIFT| M respectivement.
Vous disposez de petits autocollants a poser sur ces deux touches
pour vous aider & les retrouver plus facilement.

La touche de contréle {CTRL

La touche de contrdle, marquée , est située a gauche du
clavier ; elle s'utilise d’une maniére similaire & la touche :
tout en maintenant cette touche appuyée, vous appuyez sur
certaines autres touches.

Par exemple [CTRL| G.
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Les touches fléchées

Les deux touches fléchées et , situées a droite du clavier,
servent a déplacer le curseur, vers la gauche ou vers la droite respec-
tivement, sur la ligne de texte en cours d’affichage.

La touche

La touche (de I'anglais ESCAPE , s'échapper) est située en
haut & gauche du clavier (au dessus de la touche . Elle
permet de détruire le caractére situé immeédiatement a gauche du
curseur : dernier caractére frappé, ou caractére situé a gauche
du carré clignotant si vous avez déplacé celui-ci a I'aide des touches
ou .

La touche |REPT| (Apple lle : touches auto-répétitives)

La touche de répétition est située & droite du clavier, au
dessus_des touches fléchées. Si, tout en maintenant enfoncée la
touche VOUS appuyez sur une quelconque touche de caractére,
ce caractére se trouve affiché a I'écran et rapidement réaffiché
en plusieurs exemplaires, tant que la touche est pressée.
La répétition fonctionne de la méme maniére avec la barre d’espa-
cement, avec la touche d'effacement, ou avec les touches
et de déplacement du curseur.

Cette touche est en particulier utile gquand vous étes en mode
éditeur, en combinaison avec les touches fléchées.

La touche |RESET] (sans risque sur Apple Ile)

Quand vous utilisez LOGO, surtout n'appuyez jamais sur la touche
. Malheureusement le mécanisme du RESET sur Apple a
été congu d'une maniére qui le rend incompatible avec des langages
de programmation interactifs complexes comme LOGO, et le fait
d’'appuyer sur provogue la sortie du systéme LOGO. A
force, les utilisateurs de micro-ordinateurs Apple ont imaginé de
nombreuses astuces pour s’éviter les ennuis provoqués par la
frappe involontaire de la touche . Les solutions sont variées
enlever |le petit bloc de matiére plastique qui constitue la touche,
coincer cette touche en position haute, bricoler un couvercle de
carton ou de matiére plastique pour protéger cette touche.

Quelle que soit la solution que vous retenez, gardez présent a I'esprit
que si vous appuyez sur la touche pendant que vous utilisez
LOGO, cela vous fera perdre tout votre travail et vous obligera a
recharger fe systéme en suivant le processus décrit ci-dessous.



e Charger LOGO

Le chargement du langage s’effectue de maniéres légérement
différentes selon le type d’Apple que vous avez.

Si votre Apple dispose d’une ROM (mémoire morte) "auto-
chargeante”-c’est le cas des Apple Il 'plus” et de "Apple lle—,
insérez la disquette dans le lecteur alors que votre micro-ordinateur
n'est pas encore allumé. Mettez alors sous tension le moniteur puis
la console.

Vous verrez apparaitre successivement sur I'écran une page de
points d'interrogation, puis la margque Apple Il, ensuite un caractére
] et enfin le message

UN MOMENT... MERCI

Aprés environ trente secondes, LOGO est prét et vous en avertit
par un message d’accueil

BIENVENUE A EDI-LOGO

A la ligne suivante s’affichent un point d’interrogation et un carré
qui clignote (le ""curseur’) , qui vous indiguent que le systéme est
prét a recevoir vos ordres.

Retirez alors la disquette langage du lecteur de disques, et rangez-la
dans un endroit sdr, a I'abri de la poussiére et du magnétisme.

Si votre Apple n’a pas de ROM “autochargeante”, insérez la
disquette langage dans le lecteur alors que votre micro-ordinateur
est éteint, puis allumez le moniteur et la console. Tapez alors sur
la touche puis sur la touche 6 , ensuite sur P
(maintenez la touche enfoncée pendant que vous appuyez sur la

touche P ) et enfin sur la touche | RETURN| a nouveau.

Comme dans le cas d'un Apple Il avec ROM "autochargeante”,
vous verrez s'afficher sur I'écran APPLE Il , et, pour vous faire
patienter —et vous indiquer que tout se passe bien — pendant que
le langage est en train de se charger

UN MOMENT .... MERCI

Lorsque le chargement du langage est terminé, au bout d'une
demi-minute environ, vous en serez prévenu par un message d’accueil

BIENVENUE A EDI-LOGO

et par l'affichage, a la ligne suivante, d'un poifit d’interrogation
suivi d'un carré qui clignote (le ''curseur’”): le systéme est
prét a recevoir vos ordres. Par précaution, retirez la disguette
du lecteur, et rangez-la dans un endroit sir.
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e Problémes avec le systéme LOGO

A notre connaissance, LOGO est le programme le plus complexe
et le plus important jamais écrit pour I'Apple Il ; la version actuelle
contient encore quelques bugs qui peuvent provoguer une sortie
du systeme. Le symptdme le plus clair de ce genre de probléme
est que I'ordinateur cesse de travailler en LOGO et vous affiche
le message :

TIENS! VOICI UN PEPIN IMPREVU

Dans pratiqguement tous les cas, ceci signifie que I’espace mémoire
disponible est insuffisant. Il est alors possible de retrouver LOGO
en tapant Y puis . Ceci étant fait, commencez
par essayer de sauver le contenu de votre espace de travail dans
un fichier provisoire sur une disquette, puis redonnez-vous un espace
de travail vierge en tapant AUREVOIR , et enfin ramenez vos procé-
dures du fichier ou vous venez de les stocker.

Dans quelques cas particulierement complexes, cette méthode a
I’aide de Y ne fonctionne pas, le contenu de I'espace de
travail est alors irrémédiablement perdu, et il est indispensable de
charger & nouveau LOGO comme indigué précédemment.

Rassurez:vous, il est trés rare de rencontrer de tels problémes !
Si, quoi que vous tapiez, LOGO vous répond que ce n’est pas défini,

c'est gue vous étes en mode minuscules sur un Apple lle. Repassez
en majuscules.



Le systéme LOGO comprend un interpréteur complet du langage
LOGO, un éditeur de texte pour I'édition des procédures que vous
définissez, et un systéme de ''graphisme tortue'’ intégré. Ce chapitre
fournit des indications sur les interactions entre ces différentes
fonctions.

o Différents modes d’utilisation de U’écran

Le systéme LOGO utilise I'écran du moniteur (ou de votre téléviseur)
de trois maniéres --ou modes- différentes.

Mode ECRIS

C'est le mode dans lequel est le systéme quand le chargement du
langage vient de se terminer. LOGO vous informe qu’il est prét a
recevoir vos ordres, en affichant un point d’interrogation, suivi d’un
carré qui clignote (et que I'on appelle le "curseur”). Tapez alors
vos lignes de commandes, en les terminant par : LOGO
exécute les lignes, et, le cas échéant, affiche une réponse.

Chaque fois que le curseur est visible et clignote, cela signifie que
LOGO attend que vous tapiez quelque chose. Il ne se produira rien
tant gue vous n'aurez rien tapé.

Le systéme comporte un éditeur tres souple qui vous permet de
corriger les fautes de frappe gue vous avez pu faire dans les lignes
de commande que vous avez tapées. Les opérations d'édition
disponibles en mode "ECRIS” sont :

Efface le caractére situé immédiatement a gauche du curseur,
et déplace le curseur d'un cran vers la gauche, a I'emplacement
du caractére qui vient d'étre effacé. Tout texte situé a droite du
curseur se trouve alors décalé d’'un cran vers la gauche également.
Vous trouverez un autocollant EFF pour cette touche.

| Déplace le curseur d’un cran vers la droite ou vers la gauche
respectivement, sans effacer aucun caractére.

A Déplace le curseur jusqu’au début de la ligne en cours.
Le caractére A a été choisi pour ce contrOle car il est situé au
début d'une rangée de touches du clavier. De plus, c'est la premiére
lettre de I'alphabet.

D Détruit le caractére situé sous le curseur, c’est-a-dire
le caractére qui apparait par intermittence a I’emplacement du carré
qui clignote. Le reste de la ligne, situé a droite du curseur, se décale
d’un cran vers la gauche lorsque le caractere est détruit.

CTRL| E Déplace le curseur jusqu'a la fin de la ligne en cours.
Le choix du E provient de 'anglais END (= FIN).

CTRL| G Arréte I'exécution, et affiche un message indiquant cette
interruption.
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K Détruit tous les caractéres de la ligne en cours, situés
a la droite du curseur. Le choix de K provient de I'anglais KILL
(=TUER).

P Raméne le contenu de la ligne précédente, et le réaffiche a
I"écran. Ce contenu peut alors étre modifié et/ou réexécuté. Toutefois,
dans l'implémentation actuelle, les primitifs DEFINIS, EXECUTE et
REPETE ne permettent pas |'utilisation de cette touche de contrdle.
Il en est de méme pour les primitifs de sauvegarde ou rappel de
fichiers sur disquettes.

Attention | Une “’ligne’’ pour I'ordinateur peut étre plus longue gu’une
ligne d'affichage & I'écran. Tant que vous n'avez pas appuyé sur
RETURN, vous étes toujours sur ia méme_ligne”. Ceci est en
articulier important pour les commandes [CTRL] A , [CTRL] E ,
CTRL| K ,|CTRL] P .

Mode éditeur.

L’exéc‘ution des primitifs POUR et EDITE place LOGO en mode
éditeur. Par exemple, si, LOGO étant chargé, vous tapez

[POUR POLY :COTE :ANGLE]

et appuyez alors sur la touche RETURN , Ile systéme entre dans
I’éditeur écran, et affiche le texte sur I'écran. Vous étes informé
que vous vous trouvez en mode éditeur par le bandeau en inversion
de couleur :

EDITE: CTRL-C POUR DEFINIR. CTRL-G SINON

situé au bas de I'écran.

A partir de maintenant, vous pouvez utiliser toutes les commandes
d’édition décrites page 202 pour créer et/ou éditer le texte de la
procédure. Si vous tapez C, il y a sortie de I'éditeur avec
définition de la procédure, selon le texte que vous avez tapé : on
se trouve alors en mode "ECRIS’". Si vous tapez G, I'édition
est stoppée (un message vous en avertit) : LOGO retourne au mode
"ECRIS’ sans qu’une nouvelle procédure soit définie.

Autrement dit, lors de la création d’une nouvelle procédure,
CTRL| C permet d’effectivement définir cette procédure, alors que
CTRL| G empéche la définition. Lors de I'édition d’une procédure

pré-existante, | CTRL| € permet d’enregistrer une modification apportée
a cette procédure (et remplace donc |'ancienne définition de cette
procédure par la nouvelle), alors que G permet de changer
d’avis, et de ne pas enregistrer les modifications : c¢’est alors I'an-
cienne définition de la procédure qui est conservée.



Pour éditer la derniére procédure qui vient d'étre définie, il suffit
de taper EDITE (en abrégé ED), sans préciser le nom de |la procédure
en question. Pius exactement, quand on est en mode "DESSINE",
fa commande EDITE —sans précision d'un nom de procédure— édite
la définition actuelle de la procédure la plus récemment éditée ou
imprimée. En mode "ECRIS”, par contre, la commande EDITE non
suivie d’'un nom de procédure, remet en mode éditeur avec tout le
contenu du tampon d’édition. On pourra ainsi parfois avoir plusieurs
procédures affichées dans I'éditeur.

Mode DESSINE

En mode "DESSINE", on utilise la tortue pour dessiner sur I'écran.
Si vous utilisez une commande de tortue alors que vous étes en
mode “ECRIS”, le systéme se mettra automatiquement en mode
"DESSINE’ avant d’exécuter la commande. Le primitif ECRIS (en
abrégé EC) fait sortir du mode "DESSINE", et revenir au mode
"ECRIS". Egalement, lorsqu’on sort du mode EDITEUR, f(t-ce aprés
"avoir appelé en mode "DESSINE’, on se retrouve tfoujours en
mode "ECRIS’' et non en mode ""DESSINE".

En fait, il y a plusieurs types de modes “DESSINE"”. Le mode
ECRANMIXTE est la maniére normale d’utiliser le mode ""'DESSINE".
Au bas de I’écran, quatre lignes sont réservées pour le texte, et le
reste de "écran montre I’'espace dans lequel se déplace la tortue.
En réalité, I'espace dans lequel la tortue peut évoluer s’étend
jusqu'en bas de 'écran, et est donc masqué par la région réservée
aux quatre lignes de texte.

En mode PLEINECRAN la région réservée au texte disparait, rendant
visible dans sa totalité I'espace dans lequel se déplace la tortue.
Toutefois, si le systéme se trouve amené & émettre un message
d'erreur, le mode ECRANMIXTE sera automatiquement restauré,
de maniére a rendre visible I'affichage de ce message.

Les commandes |CTRL] F et |CTRL] S permettent de passer du
mode ECRANMIXTE au mode PLEINECRAN et inversement : ainsi,
appuyer sur F quand on est en mode ECRANMIXTE fait passer
en mode PLEINECRAN, et taper S fait alors revenir au mode
ECRANMIXTE. |l est parfois pratigue de pouvoir réaliser un tel
passage entre les modes ECRANMIXTE et PLEINECRAN alors qu’on
est dans le cours d’une procédure : ceci peut étre obtenu gréce aux
primitifs ECRANMIXTE et PLEINECRAN.

A l'occasion, il peut se révéler pratique d’'étre en mesure de voir
plus que les quatre lignes de texte, sans pour autant détruire le
dessin qui se trouve affiché & I'écran. Ceci s’obtient en tapant
T : la figure réalisée par la tortue disparait alors, et on a la
possibilité d'utiliser toute la surface de I'écran pour du texte, exacte-
ment comme en mode "ECRIS”. Cependant, on est toujours en
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mode DESSINE : les commandes de tortue peuvent étre executées,
bien gue leur résultat reste invisible. Pour rendre visible & nouveau
I'écran graphique, il convient d’utiliser_soit F —qui raméne
la totalité de I'écran graphique,—soit S qui remet en mode
ECRANMIXTE.

En mode DESSINE , les commandes de contrble valides (outre les
commandes d’édition de lignes décrites dans le mode ECRIS)
sont les suivantes :

F Rend visible la totalit¢ de la page graphique.

CTRL| G Arréte I'exécution, et affiche un message indiquant cette
interruption.

CTRL| S Met la page graphigue en mode ECRANMIXTE, les quatre
lignes du bas de I’écran étant réservées au texte.

CTRL| T Rend invisible la page graphique ~sans la détruire— auto-
risant ainsi I'utilisation de toute la surface de 'écran pour I'affichage
du texte.

En mode DESSINE , comme en mode ECRIS , on pourra ralentir
I’exécution d'une procédure de la maniére suivante :

W Suspend I'exécution. En tapant plusieurs fois W,
on obtient une exécution de la procédure ligne par ligne. On pourra
par exemple utiliser simuitanément [CTRL| W et [REPT| pour donner
'impression du ralenti. Taper n'importe quel caractére (excepté
CTRL] W et [CTRL| G ), permet de reprendre 'exécution normale
de la procédure.

Z Au cours de I'exécution d'une procédure, produit une
pause : vous pouvez alors taper n’'importe quelle instruction, qui
sera exécutée comme s'il s’agissait d'une guelcongue ligne de la
procédure en cours. En tapant CONTINUE (en abrégé CO) suivi
de la touche , la suite de la procédure sera exécutée
normalement.

e [’édition

Le systéme LOGO comporte un editeur pleine page et un éditeur
de ligne compatibles. L'éditeur d’écran est utilisé pour définir des
procédures LOGO, et I'éditeur de ligne pour taper des commandes
LOGO pour exécution immédiate.

Pendant que vous étes en train de taper une ligne de caractéres en
LOGO, vous pouvez ne tenir aucun compte de I'éditeur de ligne
tant que vous n’avez pas besoin de vous en servir. Si vous avez fait
une faute de frappe, vous pouvez effacer le caractére erronné
grace a la touche . Si vous avez oublié de mettre un mot au



début de la ligne, vous déplacez le curseur jusque la grace a
A | et vous pouvez alors taper le mot manquant : les carac-
téres nouveaux provogueront un déplacement vers la droite des
caractéres déja tapés, il ne se perdra rien et il n'y a aucun risque
de chevauchement. Si vous voulez insérer des caractéres quelque
part sur la ligne, déplacez tout simplement le curseur jusqu’a
I'endroit voulu en utilisant les touches fléchées et puis
tapez les caractéres manquants. Pour aller & la fin de la ligne,
tapez E. Pour effacer un caractére situé a I'emplacement du
curseur, utilisez B. Pour détruire les caractéres depuis le
curseur jusgu'a la fin de la ligne, tapez K. Pour indiquer a
I'ordinateur la "fin de message’ et valider la ligne pour que LOGO
['exécute, tapez ‘ Il n"est nullement besoin que le curseur
soit situé en fin de ligne : tous les caractéres figurant sur la ligne
seront pris en compte par LOGO.

Leslignes que vous tapez peuvent dépasser les quarante caractéres
gue comporte une ligne d'affichage a 'écran. Arrivé a la droite de
I'écran, il y a passage automatique de |'affichage a la ligne suivante.
Cependant, tant que vous n'avez pas appuyé sur la touche [RETURN],
LOGO considéere gu’il s'agit toujours de la méme ligne. C'est sur

la "’ligne ordinateur” et non sur la 'ligne d'affichage a 'écran’ que
portent les commandes A, E, K.

LOGO conserve la ligne qui vient d'étre tapée et validée, que ce
soit en mode ECRIS ou en mode DESSINE : vous pouvez rappeler
cette ligne précédente et I'insérer dans la ligne en cours en tapant
P . Notez toutefois que dans I'implémentation actuelle, les
primitifs DEFINIS , EXECUTE , et REPETE provoquent I'effacement

de la ligne précédente, ainsi que les commandes de sauvegarde
ou de rappel de fichiers sur disquettes.

Pour la définition de procédures, LOGO dispose d'un éditeur pleine
page, ou l'on entre en tapant EDITE (en abrégé ED) ou encore
POUR suivi du nom de la procédure que I'on désire définir. Une
fois en mode éditeur, les caractéres gue I'on frappe apparaissent
sur I'écran. Mais en appuyant sur , le curseur se positionne
au début de la ligne d'affichage suivante, entrainant avec lui toute

la partie de texte éventueliement située a sa droite, et il n'y a pas
d’exécution immédiate de la ligne.

De nombreuses commandes d’'édition sont disponibles en mode
édition : elles sont décrites ci-dessous. Parmi les plus fréquemment
utilisées, citons N , qui fait passer a la ligne suivante, et
P qui permet de retourner & Ia ligne précédente.

Les lignes peuvent avoir n'importe quelie longueur, pourvu gu’elles
entrent dans le tampon d'édition. Les lignes qui comportent plus
de quarante caractéres sont affichées sur plusieurs lignes de I'écran.
De plus, un caractére ! a la droite de chaque ligne de I'écran vous
prévient qu’il s’agit d’une seule et méme ’'ligne ordinateur’’ répartie
sur plusieurs "lignes d'affichage écran’. Ce caractére ne fait bien

199




200

s{r pas partie de la procédure en cours de définition, et n’intervient
en aucune maniére lors de I'exécution. Remarquez que c’est
seulement en mode édition que se produit I'affichage du point
d’exclamation, et que ceci n’est pas vrai en mode ECRIS ni en
mode DESSINE.

Bien qu'en LOGO les procédures aient rarement plus de quelques
lignes de long, vous pouvez éditer un texte sans vous restreindre
a ne pas dépasser une page. Si le texte gue vous étes en train
d’entrer commence & déborder une page d’écran, le systéme décale
automatiquement I'affichage de maniére a amener la ligne en cours
approximativement au milieu de I'écran.’Si vous tapez P
ou N et arrivez en haut ou en bas de I'écran, la page pré-
cédente ou_suivante (respectivement) s’affichera aussitét. La
commande F , en mode éditeur, déplace instantanément a
a la page suivante. Pour aller & la page précédente, taper B
(ces lettres proviennent de I’'anglais FORWARD et BACK, qui signifient
respectivement en avant et en arriére ; dans la mesure ou tous
ces contrbles sont utilisés par d'autres éditeurs que I'éditeur
LOGO, il n'a pas paru opportun d’en_modifier les caractéres). Si
I'on se trouve a la premiére page, B a pour seul effet de
positionner le curseur au début de cette page; d'une maniére
analogue, si on se trouve a la derniére page, F positionne
simplement le curseur a la fin de cette page.

Pour quitter i'éditeur, et faire effectivement définir la procédure
gue vous venez de taper, utilisez C. Pour quitter "éditeur
sans faire prendre en compte ce que vous venez de taper, utilisez
G. Lorsque vous sortez de I'éditeur avec G et changez
d’avis, vous pouvez retrouver votre texte intact en tapant seulement
EDITE (ou ED en abrégé) , a condition qu’entre temps vous n'ayez
pas utilisé la tortue ou les opérations sur fichiers.

Ainsi :
[POUR CARRE]
[REPETE 4 [ AVANCE 49 DROITE 99 ||

FIN
[cTRLl € [CTRL] G

CARRE EST DEFINI CARRE n’est pas défini

Si vous tapez
Quelles que soient les comman-

des utilisées entre temps, en CARRE
tapant EDITE CARRE vous re-
trouverez ce texte. vous obtenez un message



CARRE N’A PAS.-ETE
DEFINI

Si vous tapez (IMTS

Le titre CARRE n’apparalt pas.
Cependant, si vous tapez

EDITE

VOUS voyez réapparaitre le texte
de la procédure (et vous pouvez
alors le rendre définitif en tapant
c)

Ayant défini (par [CTRL| C ) cette procédure, vous étes d’avis de

la modifier.

[EDITE CARRE]
[POUR CARRE]

[REPETE 4 [ AVANCE 8¢ DROITE 94 1]

FIN

c

La seule procédure CARRE main-
tenant en mémoire est un carré
de 80 pas de cdté. Cest ce
texte gue vous retrouverez en
tapant EDITE.

G

Vous avez toujours la précédente
procédure CARRE -considéree
comme seule définitive — mais
aussi, potentiellement, la pro-
cédure de carré a 80 pas de
cbté, que vous pouvez récupérer
en tapant EDITE (attention !
pas EDITE CARRE qui vous
redonnerait le carré de 40 pas).
Cependant, si vous ne rendez pas
définitive la nouvelle procédure
de carré, (en éditant et terminant
par un C , au besoin
aprés avoir introduit des modifi-
cations supplémentaires, comme
un changement dans le titre),
cette potentialité sera irrémé-
diablement perdue aprés une
utilisation de I'écran graphique
ou des fichiers sur disquette.
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Le texte que vous tapez dans I'éditeur n’est pas obligatoirement
une procédure. Vous pouvez utiliser n'importe quelle commande
LOGO, excepté les commandes de graphisme et celles d’opérations
sur fichiers (voir page 265).

Pour vous faciliter I'existence, quand vous utilisez I'éditeur, vous
avez a votre disposition les commandes suivantes :

Efface le caractére situé immédiatement & gauche du curseur,
et décale d’'un cran vers la gauche le curseur et tout le texte de la
ligne en cours situé a droite du curseur.

Dépiace le curseur vers la droite ou vers la gauche, sans
effacer aucun caractére.

CTRL| A Positionne le curseur au début de la ligne en cours.
CTRL| B Fait apparaitre a I'écran la page précédente, ou positionne
le curseur au début de la page en cours si celle-ci est la premiére
page.

CTRL| € Sort de I'éditeur, en considérant comme acquis ce qui
vient d'y étre réalisé.

CTRL| D Détruit le caractére situé sous le curseur, c’est-a-dire le
caractére qui apparait par intermittence sous le carré qui clignote.
CTRL| E Positionne le curseur & la fin de la ligne en cours.

CTRL| F Fait apparaitre a I’écran la page suivante, ou positionne
le curseur & Ia fin de la page en cours, si celle-ci est la derniére
page.

CTRL| G Sort de I'éditeur, sans considérer comme définitivement
acquis ce qui vient d'y étre réalisé.

CTRL! K Détruit tous les caractéres de ia ligne en cours situés
a droite du curseur.

CTRL| N Positionne le curseur a la ligne suivante.

CTRL| O Ouvre une nouvelle ligne a I’endroit ol se trouve le curseur.
C'est I'équivalent de [RETURN| suivi de [CTRL] P ,trés utile quand

on veut ajouter de nouvelles lignes dans une procédure.
CTRL| P Positionne le curseur a la ligne précédente.

e Controle des couleurs

Si vous avez un moniteur ou un téléviseur couleur (et la carte
d’extension correspondante), vous pouvez utiliser le primitif COLORE-
PLUME (en abrégé CP) pour changer la couleur des lignes tracées
par la tortue. Vous pouvez aussi utiliser le primitif COLOREFOND
(en abrégé CF) pour déplacer la tortue sur des fonds de couleurs
variées. Ces deux primitifs nécessitent un argument d’entrée, qui
est un nombre de 0 & 6. La correspondance est la suivante :



nombre couleur
0 noir
1 blanc
2 vert
3 mauve
4 orange
5 bleu

La couleur qui apparait effectivement sur "écran peut varier d’une
maniére trés importante suivant la maniére dont le téléviseur est
réglé. Si vous avez un téléviseur noir et blanc les “couleurs”
apparaitront comme différentes rayures.

COLOREPLUME 6 "'inverse’’ la couleur de tout point sur lequel passe
la tortue. La couleur effectivement produite dépend a la fois de la
couleur du fond et de la couleur du point ; de toute maniére, si I'on
inverse la couleur d'un point et qu’on I'inverse & nouveau, on retrouve
toujours la couleur initiale.

Si vous ne précisez pas une commande COLOREFOND et COLORE-
PLUME, les valeurs prises par défaut sont COLOREFOND 0 (noir)
et COLOREPLUME 1 (blanc).

Dessin sur fond de couleur.

Quand on dessine sur un fond coloré (valeurs de 2 a 5 pour COLORE-
FOND), on ne peut utiliser que deux des quatre couleurs simul-
tanément. Ainsi, sur un fond vert ou mauve, on n'aura jamais de
bleu ou d’orange : COLOREPLUME 4 tracera en vert (et non orange),
et COLOREPLUME 5 en mauve (au lieu de bleu). Il convient également
de signaler que si vous tracez un dessin en couleur sur 'écran,
puis changez la couleur du fond, la couleur des lignes du dessin
peut se trouver modifiée, ou les lignes déformées d'une maniére
‘inattendue. Cependant, si vous revenez a la couleur initiale du fond,
vous retrouverez I'apparence premiére du tracé.

Ces effets bizarres sont dus au systéme couleur sur I’Apple Il, qui
ne permet pas, par exemple, d'avoir des points verts trés proches de
points oranges.

Dessin sans utilisation de la couleur.

Pour obtenir des couleurs nettes avec |'Apple, le systéme LOGO a
recours a des traits plus épais qu’il n'est en fait nécessaire. Cela
signifie que les dessins n'auront pas |'air aussi précis que si I'on
pouvait tracer des lignes plus fines. Si vous n'avez pas besoin de
la couleur, les résultats seront plus agréables avec des traits plus
fins. Pour cela, commencez par COLOREFOND 6. Sur un fond de
“couleur” 6 , qui apparait noir, COLOREPLUME O trace en noir
(c'est-a-dire en "'léveplume’’), les nombres de 1 a 5 correspondant
a un trait "blanc’ et 6 assure l'inversion. Nous indiquons "blanc”
entre guillemets, car sur un écran couleur, le "blanc’ n’est pas
toujours blanc. En particulier, des lignes verticales ""blanches’ sont
soit rouges soit vertes suivant leur position !
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° [e systéme de fichiers en LOGO

En LOGO, le systéme de fichiers vous permet de sauvegarder les
définitions des procédures sur une disquette. Un utilisateur peut
avoir plusieurs fichiers sur une méme disquette, chacun de ces
fichiers ayant un nom. Les noms des fichiers sont répertoriés dans
le CATALOGUE de la disquette.

Fichiers sur disquettes.

Quand vous utilisez LOGO, vous devriez normalement avoir une
disquette de travail dans le lecteur-enregistreur de disgues. Pour
préparer une disquette de travail, reportez-vous a la page ci-contre.

Si vous voulez sauvegarder les définitions de vos procédures, uti-
lisez le primitif GARDE. Par exemple

GARDE "MONBOULOT

sauvegarde les définitions des procédures et des noms actuellement
disponibles dans I'espace de travail, en en stockant une copie dans
un fichier du nom de MONBOULOT. Cela ne sauve pas uniqguement la
procédure dont le titre est MONBOULOT (d'ailleurs, vous n'avez
probablement aucune procédure avec ce titre 1),

Attention ! Si vous aviez déja un fichier du nom de MONBQULOT,
I'ancien est détruit et remplacé par un nouveau. Par conséguent,
si un fichier MONBOULOT contient des procédures que vous n'avez
pas en ce moment dans I'espace de travail et dont vous voulez
garder trace, changez de nom pour sauvegarder I'actuel espace de
travail. Par exemple, MONBOULOT1.

Le primitif RAMENE a besoin d’un nom de fichier comme argument
d'entrée. |l lit le fichier de ce nom sur la disquette, et transfere en
mémoire une copie des informations contenues dans ce fichier.

Le systéme de fichiers, en LOGO, fait appel a la méme zone de
mémoire que le tracé de dessins ou I'édition de procédures. Par
conséguent, si vous utilisez une commande concernant les fichiers
pendant que vous étes en mode DESSINE, vous vous retrouvez en
mode ECRIS.

Remarque : le nom d'un fichier utilisé avec GARDE ou RAMENE est
toujours précédé du caractére guillemets.

Le primitif CATALOGUE affiche a I'écran la liste de tous les fichiers
de la disquette. Les fichiers correspondant a la sauvegarde de
I’espace de travail sont affichés avec la mention .LOGO. Ainsi le
fichier créé par la commande

[GARDE "MONBOULOT]




sera affiché comme MONBOULOT.LOGO. N'indiquez jamais la
mention .LOGO quand vous utilisez les primitifs GARDE ou RAMENE.
Pour effacer un fichier de la disquette, utilisez le primitif DETRUIS-
FICHIER, suivi du nom du fichier a effacer (n'oubliez pas le caractére
guillemets au début).

Sauvegarde de dessins.

Outre la sauvegarde des définitions de procédures, LOGO vous
permet de garder sur disquettes une image graphique, vous offrant
ainsi la possibilité de I'afficher a nouveau a I’écran. Pour cela, on
utilise les primitifs GARDEDESSIN et RAMENEDESSIN. GARDE-
DESSIN, analogue a GARDE, doit étre suivi d'un nom, qui désigne
le fichier de I'image. L’image qui est actuellement affichée a I'écran
est alors copiée sur la disquette. Bien entendu, cette commande
ne s'utilise que lorsqu’on est en mode graphique | RAMENEDESSIN,
suivi du nom de fichier de I'image, reconstitue une copie du dessin
sur I’écran. Il est conseillé de cacher la tortue avant de taper GARDE-
DESSIN ; sinon, quand vous raménerez le dessin, vous risquez de
vous trouver avec deux tortues: une qui est I'image de la tortue
sur le dessin, et 'autre qui est la vraie tortue. Les fichiers de dessin
sont reconnaissables sur le catalogue gréace a la mention DESSIN.
La encore, n'indiquez jamais la mention .DESSIN quand vous utilisez
les primitifs GARDEDESSIN et RAMENEDESSIN.

Pour effacer un fichier d'image tapez DETRUISDESSIN suivi du nom
du fichier d'image a détruire (n'oubliez pas le caractere guillemets
avant le nom du fichier.)

Préparation d’une disquette de travail.

La sauvegarde des fichiers LOGO s'effectue sur des disquettes
standard aprés une initialisation adéquate. Voici comment procéder :

1 .Insérez la disquette utilitaire dans le lecteur-enregistreur de
disquette de votre micro-ordinateur, et allumez la console. (La disquette
utilitaire n’est pas celle que vous utilisez pour charger LOGO, mais
celle qui contient les programmes de démonstration).

2 .Tapez
[LOAD HELLO]

Attendez que le lecteur ait fini de tourner (la lampe témoin rouge
s’éteint lorsque c’est terminé).

3 . Retirez la disquette utilitaire du lecteur, et insérez une disquette
vierge. Attention : cette disquette va &tre initialisée (ou ré-initialisée),
et toute information préaiablement stockée sur cette disquette sera
alors irrémédiablement perdue.

4 .Tapez

INIT HELLO
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Attendez que le lecteur ait fini de tourner : cela prend environ une
minute (la encore, la lampe témoin, en s’éteignant, vous avertit
gue c’est terminé). La disquette est alors initialisée et peut étre
utilisée pour stocker des fichiers LOGO.

e ({tilisation de périphériques

Les opérations usuelles en LOGO font appel au clavier, a I'écran,
et a un lecteur-enregistreur de disquettes. Il y a aussi deux primitifs
(MANETTE et BOUTON? voir au chapitre 3 la description de ces
primitifs) qui permettent de recevoir de I'information d’'une a quatre
manettes de jeu qui peuvent étre reliées a I’Apple.

En plus, LOGO dispose d’'un primitif PERIPH qui permet d’envoyer
de 'information a des dispositifs divers. Ce primitif doit étre suivi
d’'un nombre qui indique la fente (slot) sur la carte Apple dans
laquelle doit étre connectée la carte interface correspondante. Le
primitif PERIPH a pour effet de transférer sur le dispositif concerné
les informations qui seraient normalement affichées par LOGO sur
I’écran. On revient a I'écran du moniteur grace a PERIPH @. Ce
primitif permet également d’appeler une routine définie en langage
assembleur par I'utilisateur. Contrairement & ce qui se produit avec
la commande PR #£ du BASIC Apple, le primitif PERIPH ne transfére
pas au dispositif périphérique les informations tapées au clavier :
ce sont seulement les textes produits par LOGO qui arrivent a ce
dispositif extérieur. Il n’y a aucune modification de I'éditeur d‘écran
ni de I'éditeur de ligne.

Ainsi, supposons gue vous avez une imprimante connectée a I’Apple
sur fa fente (slot) 7 et que vous voulez utilisez cette imprimante
pour garder une trace écrite d’une procédure CERCLE. |l suffit d’écrire

PERIPH 7
[IMPRIME CERCLE]

Si votre imprimante, pour fonctionner, doit recevoir certaines
commandes préalables, il faut les Iui passer avant de charger LOGO.

Par exemple & partir du DOS, tapez (pour une Microline 82 A)

PR#7
CIRL I N [RETURN]
PR# 6

pour charger LOGO, puis procédez comme ci-dessus.



Si vous avez une imprimante SILENTYPE vous pouvez obtenir des
copies sur papier de dessins d’écran. Pour cela, il vous suffit, une
fois que vous avez sur 'écran le dessin a conserver, d’envoyer a
I'imprimante un code de contrble qui est le caractere dont le code
ASCIl est 17. En admettant que I'imprimante soit branchée sur la
fente (slot) 7, voici une procédure LOGO qui résoud votre probleme :

POUR COPIEDECRAN
PERIPH 7

AFR CAR 17

PERIPH 0

FIN

Le primitif PERIPH transmet uniguement les informations produites
aprés AFFICHE (ou AFR) et les messages d’erreur. Les caractéres
que vous tapez au clavier continuent de s’afficher a I'écran, mais
ne sont pas transmis au dispositif extérieur. Par ailleurs, les
commandes d'édition, effacage, fléeches de déplacement, etc...
fonctionnent normalement.

Du fait de I'imprimante SILENTYPE, la copie sur papier du dessin
n'est pas de trés bonne qualité. Si vous voulez interrompre 'exécution,
tapez |CTRL] C.

Il convient de signaler que le facteur d'échelle de I'imprimante
est souvent différent de celui des moniteurs. Vous aurez donc
intérét a effectuer quelques essais préalables pour déterminer
la valeur a donner a .ASPECT (voir la description de ce primitif
au chapitre 3) qui donne les meilleurs résultats sur votre matériel.

o Pour les utilisateurs d’Apple avec BASIC entier

La procédure indiquée pour l'initialisation d’une disquette ne convient
pas si I'on dispose d'un Apple avec BASIC entier. Dans ce cas,
il faut procéder comme suit.

1 .lInsérer la disquette utilitaire sans autocoliant de protection
d'écriture dans le lecteur-enregistreur. Allumer ensuite I'Apple. Sur
'écran s'affiche le message

LANGUAGE NOT AVAILABLE
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et un chevron (" >>")
Taper alors les lignes suivantes

[16 PRINT” CTRL D CATALOG”]
[UNLOCK HELLO]

[DELETE HELLO]

[LOCK HELLO]

2 .Important : retirer la disquette utilitaire du lecteur (et remettre
en place 'autocollant de protection d’écriture si vous le souhaitez).

3 . Insérer une disquette vierge, puis taper
INIT HELLO

Quand la lampe témoin du lecteur s’éteint, la disquette est initia-
lisée.



AVANCE

[CACHETORTUE]
CAP

CENTRE
COLOREFOND

LOGO est un langage de programmation puissant, qui comporte
des commandes graphiques, des opérations sur les nombres,
et qui peut traiter des listes. Il dispose également d’'un éditeur
écran en temps réel, qui peut étre utilisé aussi bien pour éditer
les lignes d'instructions au fur et a mesure qu’elles sont tapées,
que pour éditer les définitions de procédures.

e Commandes graphiques
en abrégé AV
Requiert un nombre comme argument d’entrée. Fait avancer

la tortue du nombre de pas indiqué, dans la direction que regarde
la tortue. Si la plume est posée, ce déplacement laisse une trace.

Exemple :

La tortue avance de cent pas.

en abrégé CT

Fait disparaitre le triangle qui symbolise la tortue.

Sort sous forme de nombre décimal (compris entre 0 et 359) I'angle

que fait la tortue avec le "nord"’, compté positivement dans le sens
des aiguilles d’'une montre et mesuré en degrés.

Exemple : [FIXECAP CAP + 10

est équivalent a DROITE 10

Positionne la tortue au centre de I'écran. Si la plume est posée,
ce déplacement laisse une trace.

en abrégé CF

Requiert un nombre comme argument d’'entrée. Colore le fond de
I'écran d’une teinte uniforme. La correspondance nombre-couleur
est la suivante :

nombre couleur
0 noir
blanc
vert
mauve
orange
bieu
noir : permet d'avoir des traits plus
fins quand on n’utilise pas la couleur pour les tracés.

DO WN




[COLOREPLUME]

DROITE

ECRANMIXTE
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ECRIS

ENROULE

Exemple :

[COLOREFOND 4

colore le fond de I'écran en orange.

en abrégé CP

Reguiert un nombre comme argument d'entrée. Colore les lignes
tracées par la tortue. La correspondance code - couleur sur fond
noir est la méme que pour COLOREFOND. Pour des fonds colorés,
se reporter au manuel d'apprentissage (PREMIERS PAS AVEC EDI-
LOGO, page 149). Ce primitif n’a pas d’effet rétroactif sur les tracés
déja effectués, mais affecte les lignes a venir.

Exemple :
[COLOREPLUME 3]

Sur fond noir, les tracés effectués dorénavant sont mauves.

Fait passer en mode graphique. Nettoie I'écran graphique, remet la
tortue au centre et la rend visible. DESSINE est sans influence sur
I'option PAGE ou ENROULE, ni sur la couleur du fond.

en abrégé DR

Requiert un nombre comme argument d'entrée. Fait pivoter la tortue
du nombre indiqué de degrés dans le sens trigonométrique inversé
(sens des aiguilles d'une montre).

Exemple :
DROITE 9§

fait pivoter la tortue d’un quart de tour.

Peut également &tre obtenu grace a S

En mode graphique, donne un écran dont la partie supérieure est
réservée au dessin et les quatre lignes inférieures au texte. C'est
le statut normal en mode graphique.

en abrégé EC

Sort du mode graphique, et donne une page écran de texte vide,
le curseur étant positionné en haut & gauche.

En mode graphique, c’est le statut normal. La tortue peut alors
sortir de I'écran et poursuivre son trajet en rentrant par le bord
opposé. On peut éviter I'effet d’enroulement grace au primitif PAGE.
L’option ENROULE ou PAGE n’est pas affectée par DESSINE ou
VIDEECRAN.



ETATTORTUE
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en abrégé ET
Sort une liste de guatre éléments, qui sont dans I'ordre :

VRAI ou FAUX selon que la plume est posée ou levée
VRALI ou FAUX selon que la tortue est montrée ou cachée
numéro de couleur du fond

numéro de couleur de la plume

Exemple :
[AFFICHE ETATTORTUE]

VRAI FAUX 0 2

indique que la plume est posée, la tortue invisible, le fond noir et
la plume verte.

en abrégé FCAP

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Fait pivoter la tortue
de maniére qu’elle regarde le cap indiqué. Le cap 0 est le "'nord”
de I'écran, les mesures sont données en degrés, et comptées
positivement dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Exemple :

FIXECAP 18¢

fait regarder la tortue vers le ""sud”

Requiert un nombre comme argument d’entrée, met la tortue au
point d’abscisse indiquée, sans modifier 'ordonnée ni le cap.
Laisse une trace si la plume est posée.

Requiert deux nombres comme arguments d’entrée (si le deuxiéme
est négatif, il convient de le parenthéser). Met la tortue au point
dont 'abscisse est le premier nombre indiqué, et dont I'ordonnée
est le deuxiéme nombre indiqué. Laisse une trace si la plume est
posée. Ne modifie pas le cap.

Requiert un nombre comme argument d’'entrée. Met la tortue au
point d'ordonnée indiquée, sans modifier I'abscisse ni le cap. Laisse
une trace si la plume est posée.

en abrégé GA

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Fait pivoter la tortue
du nombre de degrés indiqués dans le sens trigonométrique direct
{sens inverse des aiguilles d'une montre).

Exemple :

GAUCHE 18¢

fait pivoter d’un demi-tour. 211
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POSEPLUME

RECULE

VERS

en abrégé LP

Reléve le traceur (la plume) de la tortue : un déplacement ultérieur
s'effectuera sans laisser de trace.

en abrégé MT

Fait réapparaitre le triangle qui symbolise la tortue. Permet en
particulier de visualiser le cap de la tortue.

En mode graphique, la tortue ne peut plus sortir de I'écran. Toute
instruction qui tendrait a lui faire dépasser les limites de I'écran
sera refusée, et un message

TORTUE HORS ECRAN

avertira de I'impossibilité d’exécuter cette instruction. On peut sortir
du mode PAGE gréce au primitif ENROULE. L’option PAGE (comme
I'option ENROULE) n’est pas affectée par DESSINE ou VIDEECRAN.

Peut également étre obtenu gréace a |CTRL| F

En mode graphigue, donne un écran entierement réservé au dessin,
sans aucune ligne de texte.

en abrégé PP

Abaisse le traceur (la plume) de la tortue.. Un déplacement ultérieur
s’effectuera en laissant une trace.

en abrégé RE

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Fait reculer la tortue
du nombre de pas indiqué, en conservant la direction que regarde
la tortue. Si la plume est posée, ce déplacement laisse une trace.

Exemple :

RECULE 5§

La tortue recule de cinguante pas.

Requiert deux nombres comme arguments d'entrée. Si le deuxiéme
est négatif, il convient de le parenthéser. Ces deux nombres étant
interprétés comme I'abscisse et I'ordonnée d'un point de I'écran,
le primitif sort le cap du segment orienté ayant pour origine I’endroit
ou se trouve la tortue, et pour extrémité le point défini par ces
coordonnées.

Exemple :

[FIXECAP VERS 3¢ 8]

tourne le regard de la tortue vers le point de coordonnées (30,80)



VIDEECRAN

XCOR
YCOR

en abrégé VE

En mode graphigue, nettoie I'écran graphigue, sans modifier la
position ni le cap de la tortue. Rend visible la tortue si elle était
cachée. VIDEECRAN est sans influence sur I'option PAGE ou
ENROQULE.

Sort sous forme décimale I'abscisse de la position de la tortue

Sort sous forme décimale I'ordonnée de la position de la tortue.

o Mots et listes

en abrégé DER

Requiert un argument d’entrée. Si cet argument est une liste, sort
le dernier élément de cette ligne. Si cet argument est un mot, sort
le dernier caractére de ce mot.

Signale une erreur quand 'argument est le mot vide ou la liste vide.
Exemples :

[AFFICHE DERNIER 12345

B
[AFFICHE DERNIER "CHOCOLAT]
[AFFICHE DERNIER [ SOUS LES LILAS BLANCS ]|

BLANCS

en abrégé ID

Requiert deux arguments d’entrée, le deuxiéme étant obligatoirement
une liste (éventueliement vide). Sort une liste constituée des éléments
du deuxiéme argument, suivis du premier argument.

Exemples :
[AFFICHE INSERED ”ICI [ IL FAIT BEAU ]

IL FAIT BEAU ICI
|AFFICHE INSEREP [ UN DEUX][IL PLEUT ]|

IL PLEUT [ UN DEUX 213
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LISTE

en abrégé IP

Requiert deux arguments d’entrée, le deuxiéme étant obligatoirement
une liste (éventuellement vide). Sort une liste, constituée des éléments
du deuxiéme argument, précédés du premier argument.

Exemples :
LAFFICHE INSEREP ”ICI [IL FAIT BEAU ||

ICI IL FAIT BEAU
AFFICHE INSERED [ UN DEUX] [IL PLEUT ]|

UN DEUX]IL PLEUT

Requiert deux (ou plus, si I'instruction est parenthésée) arguments
d’entrée. Sort une liste dont les éléments sont les éléments des
deux arguments. Certains de ces arguments peuvent éire vides.

Exemples :
LAFFICHE LISTE ’BONJOUR ”BONSOIR]

[AFFICHE LISTE [ BONJOUR TOUT LE MONDE] ...

[AFFICHE ( LISTE ”"SALUT [ LES COPAINS]] ...
..[[TOUS DANS LE BAIN1 )]

SALUT [LES COPAINS ] [ TOUS DANS LE BAIN

It est indispensable de laisser un espace avant la parenthése fermante.

Requiert deux (ou plus, si 'instruction est parenthésée) mots, qui
peuvent étre éventuellement vides, comme arguments d'entrée.
Sort un mot formé par concaténation des caractéres des deux
arguments.

Exemples :
[AFFICHE MOT "SAL ”AMI]
[AFFICHE MOT 18 75|

1875




[AFFICHE ({ MOT ”DO Ml ”NI ”QUE )|
[ DOMINIQUE]

Il est indispensable de laisser un espace avant la parenthése fermante.

en abrégé PH

Requiert deux (ou plus, si I'instruction est parenthesée) arguments
d’entrée. Si les arguments sont des listes, combine tous les éléments
en une seule liste, et sort cette liste. Si un argument est un mot,
cet argument est considéré comme une liste a un seul éiément.
Exemples :

[AFFICHE PHRASE [ BONJOUR TOUT] ...
... [LE MONDE ] [ COMMENT CA VA?]

BONJOUR TOUT LE MONDE COMMENT CA VA?
[AFFICHE PHRASE ”SALUT [ LES COPAINS ]
SALUT LES COPAINS

[AFFICHE ( PHRASE [ UN DEUX] ...
.. ["TROIS [ ALLONS AU BOIS ] )|

UN DEUX TROIS ALLONS AU BOIS

Il est indispensable de laisser un espace avant la parenthése fermants.

en abrégé PR

Requiert un argument d’'entrée. Si cet argument est une liste, sort
le premier élément de cette liste. Si cet argument est un mot, sort
le premier caractére de ce mot. Signale une erreur si I'argument
est la liste vide ou le mot vide.

Exemples :
[AFFICHE PREMIER 12345

1]
[AFFICHE PREMIER "CHOCOLAT|

[AFFICHE PREMIER [ SOUS LES LILAS BLANCS ]|

(SOUS|
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SAUFDERNIER

SAUFPREMIER

en abrégé SD

Reguiert un argument d’entrée. Si cet argument est une liste, sort
une liste qui contient tous les éléments de la liste donnée, a I'excep-
tion du dernier. Si cet argument est un mot, sort un mot formé de
tous les caracteres du mot donné, a I'exception du dernier. Signale
une erreur si 'argument est la liste vide ou le mot vide.

Exemples :
[AFFICHE SAUFDERNIER 12345

1234}
[AFFICHE SAUFDERNIER "CHOCOLAT]

CHOCOLA

[AFFICHE SAUFDERNIER] ...
..[[SOUS LES LILAS BLANCS]|

SOUS LES LILAS

en abrégé SP

Reqguiert un argument d’entrée. Si cet argument est une liste, sort
une liste qui contient tous les éléments de la liste donnée, & 'excep-
tion du premier. Si cet argument est un mot, sort un mot formé de
tous les caractéres du mot donné, a I'exception du premier. Signale
une erreur si I'argument est la liste vide ou le mot vide.

Exemples :
|AFFICHE SAUFPREMIER 12345

2345
[AFFICHE SAUFPREMIER "CHOCOLAT]
HOCOLAT

[AFFICHE SAUFPREMIER] ...
..[[SOUS LES LILAS BLANCS |

LES LILAS BLANCS

s Définition et édition de procédures

DEFINIS] Requiert deux arguments d’'entrée. Le premier doit &tre un nom,
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qui est destiné a étre le titre de la procédure : en régle générale



EDITE

FIN

CHOSE

il doit étre précédé du caractére guillemets. Le second argument
d’'entrée doit étre une liste dont les éléments sont eux-mémes des
listes : la premiére de ces listes est la suite des paramétres de la
procédure (dans le cas d'une procédure sans paramétres, cette
premiére liste doit étre la liste vide). Chacune des listes suivantes
correspond aux lignes de la procédure en cours de définition.

Exemple :

[DEFINIS “CARRE [[ LONGUEUR ] [ REPETE 4] ...
... [AVANCE :LONGUEUR DROITE 96111
Normalement on utilise les primitifs POUR ou EDITE pour définir

des procédures. DEFINIS est surtout utile pour écrire des procédures
qui définissent d’autres procédures.

en abrégé ED

Sans argument d’entrée, passe en mode édition, en ramenant le
contenu du tampon d'édition écran, ¢’est-a-dire la (ou les ) procé-
dure(s) le plus récemment éditée(s) ou imprimée(s).

Si I'on précise un titre de procédure en argument d’entrée, passe
en mode édition en ramenant le texte de cette procédure dans le
tampon d’édition. On peut également éditer TOUT, ou les NOMS, ou
les PROCEDURES.

Termine la définition d’une procédure. |l n'est pas nécessaire
d'indiguer FIN a la fin de la derniére procédure, mais ce mot est
indispensable pour séparer les procédures les unes des autres dans
le cas d'une définition simultanée (sans validation par c
entre temps) de plusieurs procédures.

Premier mot dans la définition d'une procédure. Le nombre d'argu-
ments d’entrées est variable. Sans -argument d’entrée, passe en
mode éditeur avec un tampon d’édition vide. Avec un ou plusieurs
arguments d’entrée, passe en mode éditeur avec la procédure ayant
pour titre le premier argument donné ; tout autre argument d’entrée
est considéré comme un paramétre de cette procédure (et doit donc
étre précédeé du caractére ).

Requiert un nom de procédure comme argument d’entrée (ce nom
doit &tre précédé du caractére guillemets, sinon LOGO exécute la
procédure). Sort le texte de la procédure sous forme d’une liste.
S'it n'y a pas de procédure de ce nom déja définie, TEXTE sort
ia liste vide : []

e Création de noms

Requiert un nom comme argument d’entrée, et sort la valeur qui
a été attribuée a ce nom. Ce primitif permet une évaluation & un
niveau supplémentaire comme le montrent les deux derniéres lignes
de I'exemple.
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Exemple :

[CREE "CHAT "MINOU]

[CREE ”"MINOU “"BLANCHETTE]

[AFFICHE :CHAT]

LMINOU|

[AFFICHE CHOSE ”CHAT]

MINOU/

[AFFICHE CHOSE :CHAT|

Requiert deux arguments d’entrée : le premier est obligatoirement
un nom (il doit donc en régle générale étre précédé du caractére

guillemets), qui sera le nom du paramétre. Le deuxiéme argument
d'entrée est la valeur associée & ce nom.

Exemple :

[CREE "VALEUR 485960
[AFFICHE :VALEUR]
[AFFICHE :VALEUR + 10|

e Opérations numériques

(préfixé)
Requiert un nombre (sans signe) comme argument d’entrée. Autre
fagon d'écrire un nombre positif.

Exemple :
[AFFICHE + 3.8
3.8

(infixé)
Requiert deux nombres comme arguments d’entrée et sort la somme
de ces deux nombres




Exemple :

[AFFICHE 7.1E4 + 4.3E5]

Doy

(préfixé)
Requiert un nombre comme argument d’entrée, et sort I'opposé de
ce nombre.

Exemple :
[AFFICHE — 3.8 > 0]
[FAUX|

(infixé)
Requiert deux nombres comme arguments d’entrée et sort la
différence de ces deux nombres.

Exemple :
|AFFICHE —5 — (—4)]
[ — 1]

(infixé)
Requiert deux nombres comme arguments d’entrée, et sort le
produit de ces deux nombres.

Exemple :
[AFFICHE 8.2E4 # 2|
1640

(infixé)
Requiert deux nombres comme arguments d’entrée, et sort le
quotient décimal de ces deux nombres.

Exemple :

AFFICHE 413
1.33333]
[AFFICHE 35 / 7]

5.} 219
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ARRONDI

ATG

AUHASARD

(infixé)
Requiert deux arguments d’'entrée. Les compare et sort "VRAI s'il
s'agit de nombres égaux, "'FAUX sinon.

Exemple :

[AFFICHE 3 + 8 % 4 = 35|
VRAI

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Sort le nombre
entier (relatif) le plus proche du nombre donné.

Exemple :

[AFFICHE ARRONDI 3.2]

3]

[AFFICHE ARRONDI — 172.8]

Requiert deux nombres comme arguments d'entrée. Sort l'arc
tangente du quotient de ces deux nombres. L'angle est mesuré en
degrés entre 0 et 360. Le quadrant de l'angle est déterminé par
les signes des deux nombres donnés.

Sans argument d’entrée, initialise au hasard la prochaine séquence
de nombres au hasard.

Avec un nombre comme argument d’entrée, fixe au nombre donné le
générateur de nombres aléatoires, ce qui permet de retrouver
ultérieurement une méme suite de nombres aléatoires. Dans ce cas,
il convient d’écrire cette instruction entre parenthéses.

Exemple :

[(AUHASARD 26) REPETE 4 [ AFFICHE HASARD 56 ]|
(14

38

B

[(AUHASARD 20) REPETE 4 [ AFFICHE HASARD 58 ]|
[14]

 38)]

6]




ENTIER

HASARD

QUOTIENT

RESTE

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Sort le cosinus de
ce nombre, considéré comme un angle mesuré en degrés.
Exemple :

[AFFICHE COS 60

5]

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Sort la partie entiére,
ignorant la partie décimale. )

Exemple :

[AFFICHE ENTIER 7.9]

LAFFICHE ENTIER —83.7]

- 83

Requiert un entier naturel n comme argument d’entrée. Sort un
entier aléatoire compris entre 0 et n — 1. Quand LOGO vient d’étre
chargé, des séquences identiques d’appels au primitif HASARD
produisent les mémes sources de nombres aléatoires, & moins de
faire précéder par AUHASARD la séquence d'appels a8 HASARD.
Requiert deux nombres comme arguments d’entrée. Sort le quotient
entier de ces deux arguments. Dans le cas ol les arguments ne sont
pas entiers, il y a d’abord arrondi aux entiers les plus proches.
Exemple :

[AFFICHE QUOTIENT 8.4 2.3]

B

Requiert un nombre positif comme argument d’entrée. Sort la racine

carrée du nombre donné.
Exemple :

[AFFICHE RCAR 64909
[ 80|

Requiert deux nombres comme arguments d’entrée. Sort le reste
dans la division euclidienne du premier nombre par le second. Dans
le cas ol les arguments ne sont pas entiers, il y a d’abord arrondi
aux entiers les plus proches.

Exemple :
[AFFICHE RESTE 60 7]
[ 4] 221
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ALAFOIS

ALORS

SIFAUX

Requiert un nombre comme argument d’entrée. Sort le sinus de
ce nombre, considéré comme un angle mesuré en degrés.

Exemple :
[AFFICHE SIN 45]

707107

e Conditionnels

Requiert deux (ou plus, si I’expression est parenthésée) arguments
d’entrée. Sort "VRAI si chacun des arguments a la valeur "VRAI,
"FAUX si au moins I'un des arguments a la valeur "FAUX.

Exemples :
[AFFICHE ALAFOIS1 + 1 = 2 3 % 4 = 14 — 2]

VRAI
[AFFICHE (ALAFOIS3 = 2 + 10 =04 % 5 = 9)]

FAUX

Dans le cas ou il y a plus de deux arguments, il est indispensable
de laisser un espace entre le dernier argument et la parenthése
fermante.

Utilisé dans SI...ALORS...SINON...

Requiert un argument d’entrée. Sort "VRAI si I'argument a la valeur
FAUX et "FAUX si I'argument a la valeur VRAI.

Exemple :
[SI NON 3 < 2 AFFICHE ”LOUPE]
LOUPE

Le format standard est SI { condition } ALORS { expression 1 }

SINON expression 2 . La condition est évaluée ; si sa
valeur est VRAI, I’ expression 1 est exécutée. Si sa valeur
est FAUX, I’ { expression 2 est ‘exécutée. Le mot ALORS est
facultatif, et la partie SINON expression 2 peut étre omise.
La { condition } doit &tre une expression LOGO qui sort ""VRAI
ou ""FAUX, par éxemple les primitifs terminés par un caractére ?
ou les fonctions de test habituelles , = ,><C, NON etc...

en abrégé SIF

Exécute le reste de la ligne seulement si le résultat du dernier TESTE
effectué est "FAUX. Dans le cas contraire, ignore le reste de la
ligne.



Utilisé dans SI ... ALORS ... SINON ...

en abrégé SIV

Exécute le reste de la ligne seulement si le résultat du dernier TESTE
était "VRAL Dans le cas contraire, ignore le reste de la ligne.

Requiert une condition (expression qui sort VRAI ou FAUX) en argument
d'entrée. Vérifie la valeur de vérité de cette condition. Si la valeur

trouvée est VRAI, exécute I'expression qui suit SIVRAL. Si la valeur
trouvée est FAUX, exécute I'expression qui suit SIFAUX.

Exemple :

[TESTE ”DING = ”DING]
[SIVRAI AFFICHE ”DONG]
[SIFAUX AFFICHE "PASDING]
FIN]

Produit a I'exécution :

| DONG]

En effet, TESTE trouve "VRAI et exécute la ligne SIVRAI dans la
procédure DING ; d'ou affichage du mot "DONG.

Requiert deux (ou plus si I'expression est parenthésée) arguments
d’entrée. Sort "VRAI si au moins I'un des arguments a la valeur
VRAI, "FAUX si tous les arguments ont ia valeur FAUX.

Exemple :

[AFFICHE UNDE 1 + 1 = 2 3 % 2 = 14 — 4|
[AFFICHE (UNDE3 = 2 3> 5 3 % 9 = 54 )|
223
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Dans le cas ou il y a plus de deux arguments, il est indispensable
de laisser un espace entre le dernier argument et la parenthése
fermante.

o Prédicats utilisés avec les conditionnels

Requiert deux arguments d’entrée.

Si les deux arguments sont des nombres, compare ces valeurs et
sort "VRAI s'il y a égalité, "FAUX sinon.

Si les deux arguments sont des mots, compare les deux suites de
caractéres et sort "VRAI si elles sont identiques, "'FAUX sinon.

Si les deux arguments sont des listes, compare les deux suites de
leurs éléments, et sort ""VRAI si elles sont identiques, "'FAUX sinon.
Sort "FAUX si les arguments ne sont pas de méme nature. (rappe! :
un nombre est un mot particulier).

Exemple :
[AFFICHE 2 = 7 — 5]
[AFFICHE 2 = 2]

[AFFICHE "ABC = ”"BAC]|

| FAUX|

LAFFICHE "MARI = MOT "MA ”RI]
[AFFICHE "BONJOUR = [ BONJOUR ]|

FAUX

Requiert deux nombres comme arguments d'entrée. Les compare et
sort "VRAI si le premier argument est inférieur au second, "FAUX
sinon.

Exemple :
[AFFICHE 12 < 8 + 7|
VRAI

Requiert deux nombres comme arguments d’entrée. Les compare
et sort "VRAI si le premier argument est supérieur au second, "’FAUX
sinon.




BOUTON?

CHOSE?

LC?

LISTE?

Requiert un argument d’entrée, qui doit étre un nombre entier compris
entre 0 et 2. Sort ""VRAI ou "FAUX selon que le bouton situé sur
la manette correspondante est pressé ou non. Remarque : la manette
(paddie) numéro 3 sur I’Apple n'a pas de bouton.

Exemple :
(S BOUTON? 1 ="VRAI ALORS ECRIS]

Requiert un argument d’entrée qui doit &tre un mot, et qui doit donc,
en régle générale, étre précédé du caractére guillemets.

Sort "VRAI si I'argument est un nom de paramétre (un nom auguel
a été attribuée une valeur).

Exemple : (voir CHOSE p. 217)
[AFFICHE CHOSE? ”"CHAT|
[AFFICHE CHOSE? :CHAT|

VRAI
|AFFICHE CHOSE? "BLANCHETTE]

| FAUX|

Sort "VRAI si une touche du clavier a été frappée (c’est-a-dire si le
tampon des caractéres du clavier contient une valeur, quelle gu’elie
soit). Sort "FAUX si le tampon des caractéres du clavier est vide.

Requiert un argument d’entrée. Sort ""VRAI si ['argument est une
liste, "FAUX sinon.

Exemple :
|AFFICHE LISTE? PHRASE "Rl ”ME|
VRAI

Requiert un argument d’entrée ; sort "VRAI si I'argument est un
mot, "FAUX sinon.

Exemple :

[AFFICHE MOT? PREMIER PHRASE] ...
.. [IIL FAIT BEAU ][ CE MATIN ]

VRAI

[AFFICHE MOT? PREMIER LISTE] ...
... [[IL FAIT BEAU] [CE MATIN ]|

[FAUX| 225
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NOMBRE?

EXECUTE

NIVEAUSUP

Requiert un argument d’entrée ; sort ""VRAI si I'argument est un
nombre, "FAUX sinon.

Exemple :

[SI| NOMBRE? DERNIER "COTE1 AFFICHE] ...
.. [[ VARIABLE INDEXEE ]]

VARIABLE INDEXEE

o Contréle

Requiert une liste comme argument d’entrée. Exécute la liste comme
s'il s’agissait d'une suite d’instructions tapées au clavier. Attention,
fa liste ne doit pas comporter plus de 255 caractéres.

Exemple :
[CREE "MULT [ AFFICHE 5 3 ]|
[EXECUTE PHRASE :MULT 8|

Ne s’utilise qu'a I'intérieur d'une procédure. Arréte I'exécution de
la procédure en cours, et celle de toutes les procédures appelantes,
et rend le contrdle a I'utilisateur. C’est un primitif assez peu utilisé.
On notera la différence entre NIVEAUSUP et STOP: alors que
NIVEAUSUP arréte 'exécution de tout, STOP au contraire arréte
seulement I'exécution de la procédure en cours, en transférant
I'exécution a la procédure appelante.

Reqguiert deux arguments d’entrée. Le premier doit étre un nombre,
et le deuxiéme argument une liste. EXECUTE la liste donnée le
nombre de fois indiqué.

Exemples :
[REPETE 4 [ AVANCE 2¢ DROITE 99 ||

trace un carré et remet la tortue dans sa position de départ (point
et cap inchangés).

[REPETE 3 [ AFFICHE “COUCOU ||

Requiert un argument d'entrée. Ne s’utilise qu’a I'intérieur d’'une
procédure. Provoque ['arrét de la procédure en cours d’exécution,




et transmet 'argument d’entrée a la procédure appelante, ou au
niveau supérieur si on est dans une procédure de niveau 1.

Si argument d’entrée doit &tre évalué, c'est le résultat de I'évaluation
qui est transmis.

Exemple :

[POUR CARRE :N]
[SORS :N # :N]

FIN

[AFFICHE CARRE 21]
(441]

(POUR CUBE :N]

[SORS :N # CARRE :N|
FIN

[AFFICHE CUBE 18]

Ne s'utilise qu'a I'intérieur d'une procédure. Arréte I'exécution de
la procédure en cours, et rend le contrble & la procédure appelante
(ou a I'utilisateur, si STOP se trouve dans une procédure de niveau 1).
On notera la différence entre STOP et FIN. FIN indique (principalement
pour la gestion dans I’éditeur) ot se termine le texte d'une procédure.

Exemple :

[POUR REBOURS :NOMBRE]
[SI :NOMBRE < @ STOP]
(AFFICHE :NOMBRE]
[REBOURS :NOMBRE — 1]
FIN

REBOURS 4

SE5HN8BH8
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AFFICHE

Requiert un argument d’'entrée, qui doit étre une étiquette. Ne
s'utilise qu’a l'intérieur d’'une procédure, et transfére I'exécution
a la ligne indiquée par I'étiquette.{Une étiquette est un mot dont
le dernier caractére est obligatoirement le signe : )

Exemple :

[POUR BOUCLE]

[AFFICHE [ PREMIER TOUR ]

[AFFICHE [ C’EST FAIT]]

[ETIQUETTE: AFFICHE [ ENCORE UN TOUR ]
[AFFICHE [ AU SUIVANT ]|

[VA ETIQUETTE]

FIN

Ce primitif est rarement utilisé en LOGO, car il est beaucoup plus
efficace et compréhensible d'utiliser REPETE ou de construire des
procédures, le cas échéant récursives. (Harold ABELSON, dans
son manuel, note que ''parsemer des procédures LOGO de VA,
c’'est comme verser du ketchup sur du caviar’’ | ) L'utilisation de
VA, bien que parfois précieuse, conduit le pius souvent a des
procédures peu lisibles, et en général difficiles & ’débugger’.

e Entrées - Sorties
en abrégé AF

Requiert un (ou plus, si I'expression est parenthésée) argument(s)
d’entrée. Affiche le ou les argument(s) sur I'écran, et positionne
le curseur au début de fa ligne suivante. Les mots sont affichés
sans le premier caractére guillemets et les listes sans leurs crochets
externes. Dans le cas de plusieurs arguments, affiche ces arguments
sur une méme ligne en les séparant par des espaces. Dans le cas
ou I'argument est une procédure, ce n'est pas le texte de la procédure
qui sera affiché (voir TEXTE ou IMPRIME), mais la procédure sera
exécutée : si elle sort un argument, c’est cet argument de sortie
qui sera affiché, sinon une erreur sera signaiée.

Exemples :
[AFFICHE "SALUT|

SALUT
[(AFFICHE ”SALUT ”LES ”"COPAINS )|

SALUT LES COPAINS




ASCIli

BOUTON?

CAR

CURSEUR

[AFFICHE [ SALUT LES COPAINS ||
SALUT. LES COPAINS

(mis pour Affiche et Reste)

Reguiert un (ou plus, si I’'expression est parenthésée) argument(s)
d’entrée. Affiche les arguments sur I'écran, sans laisser d’espace
ni retourner a la ligne entre deux arguments. Les listes sont affichées
sans leurs crochets extérieurs.

Exemple :
L((_ AFR [IL FAIT BEAU ][ CE MATIN] )|
IL FAIT BEAUCE MATIN S

(Voir AFFICHE)

Requiert un caractére comme argument d’entrée, et sort le nombre
qui est le code ASCII de ce caractére.

Exemples :

[AFFICHE ASCII ”A]
65

[AFFICHE ASCII 1]
(33

[AFFICHE ASCII 74|
52

Requiert un argument d'entrée qui doit &tre un nombre entier compris
entre 0 et 2. Sort "VRAI ou "FAUX selon que le bouton situé sur
la manette correspondante est pressé ou non. Remarque : la manette
(paddle) numéro 3 sur ’Apple n'a pas de bouton.

Requiert un nombre entier comme argument d’entrée. Sort le carac-
tére dont ce nombre est le code ASCII.

Exemple :
[AFFICHE CAR 83]
B

Requiert deux entiers naturels comme arguments d'entrée. Le
premier doit &tre compris entre O et 39 et indique la colonne ou




LC?

LISCAR

LISLIGNE

MANETTE

i

VIDETAMPON
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VIDETEXTE

sera positionné le curseur. Le deuxiéme doit étre compris entre 0
et 23 et indique la ligne ou sera positionné le curseur.
CURSEUR 23 39 positionne le curseur en bas a droite de I'écran.

Sort "VRAI si une touche du clavier a été frappée (c’est-a-dire si
le tampon des caractéres du clavier contient une valeur, quelle
gu'elle soit). Sort "FAUX si le tampon des caractéres du clavier
est vide.

en abrégé LC

Sort le premier caractére situé dans le tampon des caractéres du
clavier. Si le tampon est vide, arréte I'exécution de la procédure
jusgu’a ce gu'une touche ait été pressée.

Voir des exemples d'utilisation dans le programme PICOLO, qui
figure sur la disquette utilitaire.

en abrégé LL

Arr(“?te I'exécution de la proqédure, ju.sq’u’é ce que I'utilisateur ait
S TRETURR] 5ot aetta llane. (comme une Hey - C PPwan
Exemple :
[AFFICHE [ VOULEZ-VOUS CONTINUER: OUI - NON ]
[SI PREMIER LISLIGNE = "0Ul] ...

... [ALORS SUITE SINON TERMINE]

Requiert un nombre entier compris entre 0 et 3 comme argument
d’entrée. Sort un nombre compris entre 0 et 255, correspondant
a la position du cadran sur la manette de jeu (paddie) concernée.

Requiert un argument d’entrée, qui doit étre le numéro d'un connec-
teur (slot) de la carte Apple ; transfére alors sur le périphérique
branché sur ce connecteur tous les affichages et messages d’erreur,
au lieu de les envoyer sur 'écran. PERIPH O raméne le transfert
a I’écran. Un "numéro de connecteur’ supérieur a 8, est interprété
comme I'adresse d'une routine rédigée par I'utilisateur en langage
assembleur (voir chapitre 5).

Vide le tampon des caractéres du clavier. Cela est utile pour éviter
qu'une frappe des caractéres trop rapide par rapport a la vitesse
d’exécution de la procédure donne I'impression que les réponses de
la machine sont systématiquement en retard par rapport a I'utilisateur.

Nettoie I'écran de tout 'affichage du texte et raméne le curseur
au début de la premiére ligne disponible (haut de I’écran en mode
ECRIS, ligne supérieure des quatre lignes du bas de I'écran en mode
DESSINE).



AUREVOIR
CATALOGUE

[DETRUISDESSIN]

[DETRUISFICHIER]

EFFACE

EFNOM

° @Gestion des fichiers et de l’espace de travail

Nettoie I'espace de travail et ré-initialise LOGO. Ne vide pas |'espace
alloué a I'utilisateur pour ses procédures en langage machine.

Affiche le nom des fichiers présents sur la disquette actuellement
en position dans le lecteur. Précise pour chacun de ces fichiers
la nature du contenu: procédures et noms sont repérés par la
mention .LOGO a c6té du titre du fichier, les copies de dessins
d’écran par .DESSIN, les procédures en langage machine par .BIN.

Reguiert un argument d’entrée qui doit étre un nom de fichier de
copie d’'écran. Détruit ce fichier et son contenu.

Requiert un argument d’entrée qui doit étre un nom de fichier de
procédures et variables. Détruit ce fichier et son contenu.

en abrégé EF

Requiert un argument d'entrée.

Si cet argument est le nom d'une procédure, fait disparaitre la
définition de cette procédure de I'espace de travail (si cette procé-
dure n'a pas été sauvegardée auparavant dans un fichier sur dis-
quette, elle est définitivement perdue).

Exemple :
[EFFACE CARRE]

Si cet argument est PROCEDURES, fait disparaitre toutes les
définitions des procédures de |'espace de travail.

Si cet argument est NOMS, fait disparaitre toutes les variables de
'espace de travail.

Si cet argument est TOUT, fait disparaitre a la fois les procédures
et les variables.

Requiert un argument d’entrée, qui doit étre le nom d’une variable
actuellement disponible dans I'espace de travail. Fait disparaitre
cette variable de I'espace de travail. Contrairement a ce qui se
passe avec les procédures, il y a évaluation de I'argument. Aussi
pour effacer la variable BIDULE qui a é1é créée par

[CREE "BIDULE "MACHIN]

on tapera EFNOM "BIDULE. Si vous tapez EFNOM BIDULE,
BIDULE est considéré comme une procédure, et LOGO tentera de
I'exécuter.




GARDEDESSIN
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Exemple :

[CREE "TOUTOU ”OUAH]
[SORS :TOUTOU]
FIN

AFFICHE CRI

[IMPRIME NOMS]
»TOUTOU EST OUAH

”BIDULE EST MACHIN

EFNOM CRI
[IMPRIME NOMS]

”BIDULE EST MACHIN

Requiert un nom comme argument d’entrée. Ce nom sera le nom
du fichier. Effectue une copie du contenu complet de !"espace de
travail (noms et procédures) et la garde dans un fichier sur la
disquette. Utilisé en mode DESSINE, détruit I'image actuellement
affichée sur I'écran.

:

Exemple :
[GARDE "MONBOULOT]

S'il existait un fichier du nom MONBOULOT sur la disquette, celui-ci
est détruit et remplacé par le nouveau fichier. Il convient donc
d’'étre extrémement prudent en utilisant des noms de fichiers déja
affectés.

Requiert un nom comme argument d’entrée. Ce nom sera le nom
du fichier. Effectue une copie de I'image actuellement affichée &
[’écran, et la garde dans un fichier sur la disquette.

Exemple :
[GARDEDESSIN "PAYSAGE]|
en abrégé IM

Utilisé seul, affiche a I'écran le texte de la derniére procédure
définie, éditée ou imprimée.
Suivi d’'un nom de procédure comme argument, affiche a I'écran
le texte de cette procédure.

Exemple :

IMPRIME CRI



[RAMENEDESSIN]

CONTINUE

DETRACE
[PAUSE]

POUR CRI
'\CREE "TOUTOU "OUAH

SORS *TOUTOU

2

Suivi de TOUT, affiche a I'écran a la fois les procédures et les
variables.

Suivi de PROCEDURES, affiche a I'écran tous les textes de procé-
dures, mais pas les variables.

Suivi de NOMS, affiche a I'écran tous les noms de variables et
leur valeur.

Exemple :

[IMPRIME NOMS]

| ”BIDULE EST MACHIN|
| ”TOUTOU EST OUAH|

Suivi de TITRES (on peut écrire en un seul mot en abrégé IMTS),
affiche a I’écran tous les titres des procédures actuellement dis-
ponibles dans I'espace de travail.

Requiert un nom de fichier comme argument d’entrée. Lit ce fichier
sur la disquette, et en ramene une copie dans I'espace de travail.
Utilisé en mode DESSINE, détruit la page graphique actueliement
affichée a I'écran.

Exemple :

[RAMENE "MONBOULOT]

Requiert un nom de fichier de dessin comme argument d’'entrée.
Lit ce fichier sur la disquette, et en raméne sur I’écran une copie
qui se substitue a I'image actuellement affichée.

e Aide au dépistage d’erreurs (debugging)

en abrégé CO
Reprend 'exécution aprés une pause (PAUSE ou |CTRL| Z)

Sort du mode TRACE
peut aussi s'obtenir par [CTRL} Z

Ne s'emploie qu'a l'intérieur d'une procédure. Suspend |'exécution
de la procédure, affiche a I’écran le niveau ou s’est produite I'inter-
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TRACE

APPEL

ASPECT

ruption (c'est-a-dire le nombre de procédures actuellement en cours
d'exécution), et permet a Idtilisateur de faire exécuter des
instructions.

L'exécution de la procédure reprend en tapant CONTINUE (ou CO en

abrégé), suivi d’une validation par touche |RETURN| |[CTRL| G
arréte définitivement ['exécution et rend le contrble au niveau

supérieur.

Produit une exécution ligne par ligne de toutes les procédures
appelées ultérieurement. Pour chague procédure, il y a affichage
a I'écran du titre de fa procédure, avec la valeur de ses arguments
d'entrée, puis affichage de chacune des lignes de texte de la
procédure : 'exécution de cette ligne est provoquée par la frappe
d'une touche quelconque du clavier, et la ligne suivante est alors
affichée.

Produit une pause (voir PAUSE)

Arréte I'exécution de la procédure et rend le contréle au niveau
supérieur.

e Commandes diverses

Requiert deux arguments d'entrée ; le premier est un nombre qui
désigne une adresse, et donne le contrdle a cette adresse, pour
I"exécution d’une routine congue par I'utilisateur et écrite en langage
assembleur ; le deuxieme argument est stocké en mémoire de
maniére a pouvoir étre examiné par la routine. Ce primitif permet
a l'utilisateur de réaliser ses propres primitifs et de les utiliser via
LOGO.

(voir chapitre 5)

Requiert un nombre décimal (voisin de 1) comme argument d’entrée.
Permet de modifier le rapport d’échelle entre les "'points’ verticaux
et les ""points” horizontaux. En France, 1 est en général une assez
bonne valeur pour donner une impression d'isotropie de I'écran.
Au Québec, .8 donne un résultat assez satisfaisant. Il convient d’opérer
différents essais pour chaque téléviseur ou moniteur, de légéres
variations pouvant étre constatées d'un appareil a un autre. C’est
aussi avec .ASPECT gu’on obtiendra une copie sur papier respectant
I'isotropie (car les imprimantes ont elles aussi une personnalité !).

Avec des valeurs trés éloignées de 1, on risque d’avoir quelques
aberrations sur la position de la tortue par rapport & son tracé. Il
faut noter que si I'on change la valeur de .ASPECT, les valeurs
nécessaires pour amener la tortue aux bords supérieur et inférieur
de I'écran sont modifiées.

Requiert deux nombres comme arguments d’entrée. Le premier
désigne une adresse et le deuxieme une valeur. Dépose la valeur
donnée a 'adresse donnée.

(voir chapitre 5)
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[DOS] Requiert un argument d'entrée, qui est une commande (et non un
[Dos] primitif LOGO) sous forme de mot ou de liste. Transmet cette
commande pour exécution. Accepte la plupart des commandes DOS.
Exemple :
[DOS [ UNLOCK MONBOULOT.LOGO ||
_ESPACE| Sortle nombre de NODES ( quatre octets) actuellement disponibles.
Pour obtenir une évaluation correcte, effectuer un recyclage
auparavant.
Exemple :
.RECYCLE
[AFFICHE .ESPACE]
1734

EXAMINE]| Requiert un nombre comme argument d’entrée. Sort la valeur

contenue & l'adresse indiquée par I'argument.
(voir chapitre 5)

.PAT| (mis pour Point d’Arrét)
Sort de LOGO.
Pour retrouver LOGO, taper [CTRL] Y [RETURN] . Ce primitif est
utilisé en cas de pépin systéme. Deux adresses utilisées :
“cold start’” en $1BF9 que I'on peut utiliser guand on a quitté LOGO.
“"warm start” en $1BFC, pour essayer de récupérer LOGO aprés
un pépin systéme. Si 'on rentre dans LOGO via I'adresse ''cold
start”, le contenu de I'espace de travail est perdu : cela a le méme
effet que de taper AUREVOIR. L'adresse 'warm start’” laisse les
variables et les procédures intactes.

.RECYCLE| Met en route un recyclage ; LOGO examine dans la mémoire tous
les NODES (quatre octets) disponibles, soit parce qu’ils sont effecti-
vement vacants, soit parce que l'information qui y est contenue
n'est plus utilisée. Le recyclage s’effectue automatiquement quand
c'est nécessaire, mais il peut étre utile de prévoir un recyclage
avant certaines procédures qu’on ne souhaite pas voir ralentir par
un recyclage intempestif.

Tout le texte écrit & la droite de ce caractére est ignoré lors de

I'exécution de la ligne. Permet d’insérer un commentaire.
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o Messages d’erreur

: EST MAL PLACE DANS ...

It est probable que le caractére i’ qui indique la valeur d'une
variable a été recollé au mot qui le précéde. Remettre I'espace

séparateur au bon endroit.

Exemple :

AFFICHE:N| au lieu de |AFFICHE :N

Peut également provenir de la tentative d'utiliser une étiquette
hors d'une procédure.

I’ALORS’ EST MAL PLACE

Probablement SI ... ALORS ... SINON ... n'est pas situé sur une
méme "’ligne ordinateur’’. Effacez les espaces séparateurs en trop.

Exemple :

[SI "MOT = "MIT]

[ALORS AFFICHE ”IDEM]
(SINON AFFICHE ”DIFFERENT]

au lieu de

[S] ”"MOT = ”MIT ALORS AFFICHE] ...
... ”IDEM SINON AFFICHE ”DIFFERENT]

Si le texte n'arrive pas a tenir en une seule ligne (256 caractéres)
vous pouvez transformer en procédures les expressions qui suivent
ALORS et SINON ou utiliser la formulation TESTE ... SIVRAI ...
SIFAUX ... qui doit étre inscrite en trois lignes distinctes.

A QUOI SERVENT LES PARENTHESES ?

Les parenthéses sont (probablement) inutiles, cu mal positionnées.

Exemple :
[(AFFICHE ("A_"B)]

j ARRET !

[LIGNE ... AU NIVEAU ... DE ..}
. Interruption due a G

L'interruption se situe alors que n (nombre indiqué aprés NIVEAU)
236 procédures sont en cours d’exécution. La ligne ou se produit l'inter-



ruption est précisée, ainsi que la procédure ou se trouve cette ligne.
Le niveau 0 est celui d’'une commande tapée directement au clavier.
Le niveau 1 indique gue l'instruction fautive est sur une ligne d'une
procédure appelée au niveau 0. Le niveau 2 signifie que l'instruction
fautive est sur une ligne d'une procédure appelée au niveau 1, etc...

.. — — COMMANDE DOS INCONNUE

Vous avez utilisé un terme inadéquat apres le primitif DOS.

ISIL TE PLAIT. EFFACE QUELQUECHOSE &

L'espace de travail est saturé. Il convient soit de le sauvegarder
sur fichier, et ne garder que les procédures réellement en cours
d'utilisation, soit d’éliminer de I’espace de travail un certain nombre
d'objets (procédures ou noms) devenus sans utilité.

! — — ERREUR DISQUE

Etes-vous sir d'avoir une disquette dans le lecteur ? Avez-vous
vérifié gque la disquette est bien une disquette de travail initialisée
pour Apple ? La disquette est-eile dans le bon sens ?

... EST DEFINI

Indique que la procédure est enregistrée comme effectivement
définie, quand on quitte le mode éditeur avec [CTRL]| C.

... EST UN PRIMITIF LOGO

Vous essayez probablement d'utiliser comme titre de procédure un
primitif LOGO. Choisissez un autre titre.

— — FICHIER PROTEGE

Le fichier que vous essayez de détruire ou de sauvegarder porte
le méme titre qu'un fichier protégé (qu'on peut ramener, mais non
effacer). Changer de titre pour voire sauvegarde est sans doute
une solution. Tout fichier marqué d’un astérisque dans le catalogue
est protégé.

- °FIN’ : SEULEMENT DANS L’EDITEUR

Vous avez essayé d'utiliser FIN dans une ligne de procédure (vous
vouliez probablement dire STOP), ou dans la derniére liste des
lignes aprés DEFINIS. .

{Cl COMMENCE ...

Signale le début d’'une procédure en mode TRACE. La valeur des
arguments d’entrée est mentionnée.




. .
ICLEINIT Signale la fin d’'une procédure en mode TRACE.

IL MANQUE QUELQUECHOSE APRES ...

Le primitif ou la procédure est suivi d’'un nombre insuffisant d'ar-
guments d’entrée: il n'y a pas assez d'information pour que
I'instruction soit exécutée.

Exemple :

AFFICHE
IL MANQUE QUELQUECHOSE APRES AFFICHE

IL MANQUE QUELQUECHOSE AVANT ...
Typique d'une opération numérigue ou d’'une utilisation d'un prédicat
en notation préfixée, alors qu'il s'agit de primitifs infixés.

Exemples :

TESTE = 4
'IL MANQUE QUELQUECHOSE AVANT =

AFFICHE / 8
IL MANQUE QUELQUECHOSE AVANT |/

IL MANQUE QUELQUECHOSE ENTRE

Ceci provient d’une instruction située a l'intérieur des parenthéses,
et qui n'a pas re¢u un nombre suffisant d'arguments d’entrée ou
d'une absence de parenthése ouvrante.

Exemple :
[LEVEPLUME (FIXEXY 460 )|
IL MANQUE QUELQUECHOSE ENTRE

IL N’Y A PAS DE PROCEDURE ...

peut-étre fait une faute d'orthographe. Essayez IMTS, pour revoir
tous les titres des procédures actuellement disponibles dans votre
238 espace de travail.



IL N°Y A PAS D’ETIQUETTE ...

Vous utilisez VA avec une étiquette qui ne figure nulle part dans la
procédure. Vous pouvez éviter ce message en n’utilisant pas VA.
Si vous tenez a VA, n'oubliez pas d’indiquer I'étiquette au début
de la ligne & laquelle vous voulez rendre le contréle.

IL N’Y A RIEN A GARDER

Vous essayez de copier sur disque (avec GARDE) votre espace
de travail, mais celui-ci ne contient rien que LOGO puisse garder
(procédures ou variables)

Ceci est un oiseau rare ! Vous avez excédé les limites acceptables
(plus de 200). Nous aimerions bien avoir une copie de votre procé-
dure pour notre musée.

LE DISQUE EST PLEIN

I' n'y a plus assez d’espace sur la disquette pour sauvegarder votre
fichier. Quélaues suggestions pour vous tirer d'affaire :

- taper CATALOGUE, essayez de trouver un fichier dont vous n'avez
plus besoin, effacez-le avec DETRUISFICHIER

- Chercher parmi vos disquettes de travail une disquette moins
remplie.

- Tapez IMTS pour vous remettre en mémoire tous les noms de
procédures actuellement disponiles dans |'espace de travail.
Certaines ne sont peut-&tre pas indispensables. Effacez ces procé-
dures ; avec un peu de chance cela diminuera la taille de votre
fichier suffisamment pour qu'il puisse étre sauvegardé sur cette
disquette.

LE DISQUE EST PROTEGE

Vous avez essayé d’effectuer une sauvegarde en fichier sur un
disque qui est protégé en écriture. C'est peut-éire parce que la
disquette actuellement dans le lecteur n'est pas votre disqustte
de travail personnelle.

LE NOMBRE NE CONVIENT PAS APRES ...

Le nombre que vous avez utilisé comme argument d’entrée est
trop grand ou trop petit. Essayez une valeur différente.




LIGNE TROP LONGUE APRES DEFINIS
[LIGNE TROP LONGUE APRES EXECUTE
LIGNE TROP LONGUE APRES REPETE

La liste ne doit pas dépasser 256 caractéres. Pourguoi ne pas
définir quelques sous-procedures pour effectuer une partie des
instructions utilisées.

... NAIME PAS RECEVOIR ...

L'argument d'entrée que vous avez fourni a ce primitif ou & cette
procédure est d'une nature inadéquate. Vous avez mis un mot ou
une liste a la place d’un nombre ou vice vérsa.

Exemple :
[AVANCE ”BIDULE]

AVANCE N’AIME PAS RECEVOIR “BIDULE

Provient souvent d’une utilisation du nom (ici "BIDULE) au lieu de
la chose (qui serait notée :BIDULE).

Ce message est également produit quand on essaie d'utiliser les
primitifs d’extraction de caractéres ou d'éléments de listes sur des
objets vides.

Exemple :
[AFFICHE SAUFPREMIER [ ]|

L SAUEPREMIER N’AIME PAS RECEVOIR
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Variante du message précédent, quand on utilise un conditionnel
ou un prédicat. Ces primitifs doivent recevoir comme argument
d’entrée des expressions dont I’évaiuation donne VRAI ou FAUX.
Vous avez probablement oublié une partie du texte.

Exemple :
[SI 2 ALORS 4]

S| N’AIME PAS RECEVOIR 2
LA DONNEE DOIT ETRE 'VRAI’ OU ’FAUX’




... N°A PAS ETE CREE

Il n’y a pas de chose correspondant au nom que vous avez donné.
Cela se produit par exemple si dans une procédure vous utilisez
un nom de paramétre qui n'a pas été mentionné sur la ligne de
titre de cette procédure. (ou qui a été désigné par un nom différent).
Ou bien vous utilisez un parametre qui était local a une procédure.

Exemple :

[POUR CARRE :COTE]|

[REPETE 4 [ AVANCE :COTE DROITE 94 ]|
FIN

[AFFICHE :COTE]

... N’A PAS ETE DEFINI

Il N’y a pas de procédure portant le titre que vous venez de taper.
C’est trés souvent une faute de frappe (CQRRE au lieu de CARRE,
par exemple), ou l'oubli d'un espace (AVANCE100 au lieu de
AVANCE 100 )

... N°A RIEN SORTI

Il manque un argument d’entrée pour un primitif, et cet argument
n’est pas fourni par les instructions figurant sur le reste de la ligne.

Exemple :
[AVANCE RECULE 54|

RECULE N’A RIEN SORTI

Cela provient souvent d'une procédure qui effectue des calculs,
mais ne sort pas le résultat pour le rendre utilisable.

Exemple :
[POUR CARRE :N]|
[AFFICHE :N % :N|

[FIN]

[AVANCE CARRE 4 241




CARRE N’A RIEN SORTI

... NE PEUT ETRE UTILISE DANS L’EDITEUR

Encore un oiseau rare. En mode éditeur, vous avez tapé un texte
qui, lorsque vous sortez de I'éditeur, interfére avec le reste du
texte dans le tampon d’édition.

’EFFACE’ OU ’EDITE’

Concerne les primitifs TOUT, TITRES, NOMS, PROCEDURES. Vous
avez probablement utilisé AFFICHE au tieu de 'un des trois primitifs
autorisés.

... NE SSEMPLOIE QUE DANS UNE PROCEDURE

Concerne les primitifs SORS, STOP, VA, que vous avez essayé
d’utiliser dans une ligne d'instructions directement tapée au clavier.

.. — — PAS DE FICHIER DE CE NOM.]

| PAUSE

Plusieurs causes possibles :

- faute de frappe dans le nom du fichier (exemple RAMENE
"NUSIQUE)

- le fichier n’est pas sur la disquette actuellement dans le lecteur
- vous avez un probléme avec le lecteur.

Essayez de taper CATALOGUE : la liste des fichiers
disponibles doit vous permettre de vous tirer d'affaire dans les
deux premiers cas. Si CATALOGUE produit I'affichage de la liste
vide [ ], c’est un probléme avec le lecteur.

Interruption due a |[CTRL| Z ou au primitif PAUSE dans le cours
d'un programme. Tapez CONTINUE | RETURN| pour poursuivre.

PLUS D’ESPACE DISPONIBLE !

- suivi de ERIENS 0 PNVENTM NG iR - votre procédure
produit une boucle folle, due a une récursion non terminale sans
test d'arrét

- message isolé : il y a trop de procédures dans votre espace de
travail. Effacez-en quelques unes.

QUE DOIS-JE FAIRE AVEC...

Vous avez tapé au clavier une instruction demandant d'effectuer
un calcul sans préciser & quoi doit servir le résultat (vous vouliez
probablement le faire AFFICHER, mais LOGO a beau étre trés
doué, il ne devine pas —encore— ce genre d’intention ) .



QUE DOIS-JE FAIRE AVEC 7
QUE FAUT-IL FAIRE AVEC ..

Méme message que précédemment, mais I'instruction est située
a 'intérieur d'une procédure, et non tapée au clavier.

Exemple :

[POUR CARRE :NOMBRE]
(:NOMBRE % :NOMBRE]
FIN

QUE FAUT-IL FAIRE AVEC 25. LIGNE
:NOMBRE x :NOMBRE

AU NIVEAU 1 DE CARRE
'SINON’ EST MAL PLACE

Probablement, Sl ... ALORS ... SINON ... n'est pas situé sur une
méme "'ligne ordinateur’’ (voir '"ALORS’ EST MAL PLACE), ou SINON

est utilisé hors contexte

Exemple :
[AFFICHE 4 SINON AFFICHE ”QUATRE]

Vous avez probablement tapé deux fois le primitif FIN dans I'éditeur.
Cela n'empéche pas I'exécution de la procédure.

TIENS ! UN CROCHET FERMANT EN TROP

Il y a davantage de crochets fermants que de crochets ouvrants.
Ceci n'empéche pas I'exécution des instructions.

TORTUE HORS ECRAN

En mode PAGE, la tortue devrait sortir de I'écran, si l'instruction
était exécutée, aussi ne bouge-t-elle pas.




Exemple :

AVANCE 208
TORTUE HORS ECRAN

TRACE COMMENCE

Début du mode TRACE. Tous les appels de procédures ultérieurs
seront exécutés en PAS A PAS.

TRACE TERMINE

Sortie du mode TRACE.

TROP DE PARAMETRES

Vous avez dépassé le nombre de parameétres autorisé (plus de 200)
(Ga ne devrait pas arriver trés souvent.

TU ESSAIES DE DIVISER PAR ZERO
Dans I'utilisation de /, QUOTIENT ou RESTE, le deuxieme argument

d’entrée est nul. Prévoyez d'insérer un test sur la valeur de ce
paramétre, pour écarter la division lorsqu’il devient nul.

UN MOMENT. MERCI ...

La procédure est en cours d’enregistrement aprés [CTRL| C
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Une utilisation judicieuse des instructions .EXAMINE et .DEPOSE
autorise toutes sortes de possibilités. Prenons par exemple le pro-
bléme de I'animation en LOGO. Le LOGO de ['Apple Il n'est pas
congu pour produire des effets d'animation. Le meilleur mouvement
que 'on peut obtenir sur I'écran est celui du déplacement de la
tortue. En effet, si vous voulez avoir un cercle qui se déplace sur
I’écran, ce sera trés long de dessiner et d’effacer maintes et maintes
fois un cercle en le déplacant petit a petit. Ce que vous pouvez
faire, par contre, c’est changer la forme de la tortue elle-méme,
de maniere qu’elle ressemble & un cercle. Vous aurez alors un
cercle qui se déplace sur I'écran, simplement en déplacgant la
tortue.

Le dessin de Ia tortue fait appel au mécanisme "SHAPE' (forme)
de I’Apple, qui permet de spécifier des formes par des tables de
vecteurs de 2 ou 3 bits: vous en trouverez la description dans ie
manuel de référence de I’Applesoft. Vous pouvez faire vos propres
formes LOGO et les faire mouvoir sur I'écran a la place de la tortue.
Pour établir votre propre table de formes, mettez I'emplacement du
premier élément de la table a I'adresse USHAPE (voir le paragraphe
"adresses mémoire utiles” pour I'explication des adresses LOGO.)
L'adresse SSIZE contient le code de la taille sur un octet que vous
pouvez changer. La valeur par défaut, 1, est la meilleure pour la
tortue normale, toutefois des valeurs supérieures ou égales & 2
rendent souvent plus visibles les formes définies par ['utilisateur.
A la différence du mécanisme général d’Apple pour les formes,
I'interface LOGO permet aux formes définies par l'usager d'étre
représentées seulement a des caps de 0, 90 , 180, 270 degrés.
Le cap de la forme représentée est déterminé par le quadrant que
regarde la tortue et peut éire changé en tournant la tortue avec
les commandes usuelles GAUCHE et DROITE. Le format des tableaux
de formes est celui qui est décrit dans le manuel de référence de
I'’Applesoft, & ceci pres gu'il faut omettre I'information de téte dans
le tableau de formes. Commencez chaque tableau de forme direc-
tement avec les vecteurs. Terminez normalement.

Vous pouvez établir un tableau de formes a la main, et utiliser
.DEPOSE pour le stocker dans 'espace LOGO réservé pour le code
de I'utilisateur, et ensuite initialiser USHAPE et SSIZE. Remarquez
gue vous pouvez créer plus d'une forme et changer ensuite en
changeant USHAPE.

o L’éditeur de formes LOGO

’établissement de tableaux de formes est un travail fastidieux. Un
des programmes contenus sur la disquette LOGO est un éditeur
de formes. C'est un programme LOGO, qui vous permet de créer
une forme, simplement en la dessinant sur I'écran. Ce programme
assemble alors automatiquement la forme en un tableau de formes. 245
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L'éditeur de formes a été écrit par Henry Minsky. Remarquez que
I"éditeur de formes est [ui-méme un ensemble de procédures LOGO
qui utilisent .EXAMINE et .DEPOSE selon le schéma indiqué ci-
dessus. Vous pouvez lire ces procédures et les utiliser comme
guide pour écrire des fonctions similaires.

Pour utiliser I’éditeur de formes, ramenez le fichier EDIT.FORME
Le fichier contient un éditeur de formes en temps réel, et permet
de changer la forme de la tortue et sa taille.

Donnez un nom a la forme a créer. Par exemple

Taper a nouveau la commande CREEFORME permet de définir une
nouvelle forme.

Vous ne pouvez éditer les formes prédéfinies. Si vous souhaitez
effacer toutes les formes et tout recommencer, taper DEBUT. Les
commandes suivantes, semblables a celles de I'éditeur, vous per-
mettent de construire les formes :

U LEVEPLUME
D POSEPLUME

CTRL| P remonte (et dessine une ligne verticale si la plume est

en position baissée)

N descend (et dessine une ligne verticale si la plume est
en position basse)

et déplacent dans la direction de la fléche (en dessinant
une ligne horizontale si la plume est baissée)

CTRL| C sort de I'éditeur de forme et définit effectivement la forme
CTRL| G sort de I'éditeur de forme sans définir la forme de maniére
définitve. Vous pouvez utiliser cette forme dans I'état ou elle est pour
en ""habiller” [a tortue, mais quand vous reprendrez la définition d'une
forme, celle que vous venez de quitter par G sera perdue.
Cette commande s'utilise principalement quand on veut recommencer
une forme.

efface les quelques commandes précédentes. (Ce qui se
produit exactement est I'effacement de I'octet précédent dans le
tableau de formes, de sorte que le dernier segment ou les deux
ou trois segments précédents sont effaces.)

1...9 Taper un chiffre modifie la taille de la forme. Taper 3 équivaut
a exécuter TAILLE 3.

Une fois que vous avez défini une forme pour la tortue, (ROND dans
cet exemple), vous pouvez faire prendre cette forme a la tortue :
pour cela tapez FIXEFORME :ROND



Vous pouvez changer la taille des formes en utilisant la procédure
TAILLE (TAILLE 1 par défaut). La commande FIXEFORME nécessite
un argument d’'entrée et fait prendre a la tortue la forme correspon-
dante désignée par cet argument. Cette commande cache d’abord la
tortue, puis la montre. Si vous voulez redonner & la tortue sa forme
triangulaire initiale, tapez FIXEFORME 0. La procédure interne que
FIXEFORME utilise est .FORME . Elle aussi nécessite la donnée d’un
argument d'entrée, mais ne commence pas par cacher la tortue.
Ceci est utile car LOGO efface la tortue tout simplement en dessinant
la forme de la tortue en mode inverse. Cela implique que si vous
donnez une premiére forme a la tortue, puis la forme vide, et qu’en-
suite vous cachez la tortue et la déplacez, I'image initiale de la
tortue réapparaitra sur I'écran, car cacher la forme vide n’efface
rien du tout.

.FORME 1 donne la forme vide a la tortue. La procédure suivante
utilise cette méthode pour faire apparaitre une forme a des endroits
aléatoires sur I'écran.

POUR COUCOU :ROND

[PLEINECRAN .FORME :ROND|

[MONTRETORTUE]

[CACHETORTUE LEVEPLUME]

[FIXEXY (= 120 + HASARD 240) (— 116 + HASARD 226)|
[COUCOU :ROND]|

FIN

e Sauvegarder les formes

Pour sauvegarder sur disguettes toutes les formes que vous avez
définies, utilisez la procédure GARDEFORMES, Il faut un argument,
qui est le nom du fichier. Si vous tapez GARDEFORMES 'RONDS cela
créera deux fichiers : RONDS.FORMES contenant le tableau de for-
mes, et RONDS.AUX.LOGO, contenant les noms des formes et
quelgues autres procédures. En plus de FIXEFORME, .FORME et
TAILLE, ce fichier auxilliaire contient une procédure appelée INIT-
FORMES. Si vous tapez RAMENE""RONDS.AUX et exécutez ensuite
la procédure INITFORMES | le tableau des formes sera automati-
guement ramené.

Sur la disquette utilitaire se trouve un programme de démonstration
appelé FUSEE . Tapez RAMENE ""FUSEE, puis DEBUT . La procédure
FUSEE charge le fichier FUSEE.AUX et exécute INITFORMES . Tapez
IM FUSEE pour voir comment cela marche. Pour 'exécuter une
nouvelle fois sans avoir & recharger le fichier, il suffit de taper
TABLEAU.
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Le systéme EDI-LOGO pour I'Apple a été congu pour étre a la
fois puissant et facile a utiliser. Dans la plupart des cas, les pri-
mitifs décrits au chapitre 3 devraient suffire pour concevoir et
exécuter les programmes LOGO. Toutefois, il y a des situations
dans lesquelles il est souhaitable d'accroitre les possibilités du
systéme, en accédant directement au langage machine.

Attention : Ce chapitre ne sera utile et compréhensible qu’aux
personnes déja familiarisées avec I'assembleur de I'’Apple 1.

L'assembleur LOGO posséde un certain nombre de "'points d'ancrage”
qui permettent d'accéder directement & la mémoire ou d’interfacer
des programmes LOGO et des programmes écrits en langage d'as-
semblage 6502. La disquette utilitaire contient un assembleur
langage machine 6502 qui aide & gérer ces "points d'ancrage’’.
Un autre 'point d’ancrage’” implanté dans LOGO vous permet de
créer des effets d’animation simples, en donnant une nouvelle
forme & la tortue LOGO. Un autre "point d’ancrage” vous permet
de modifier le fonctionnement de ['éditeur LOGO de maniére a
pouvoir I'utiliser en éditeur ordinaire plutét qu’en éditeur de procédures,
et accéder aux fichiers sur disquette pour des applications non
standard (Exemple : ne sauvegarder sur disquette qu’une procédure,
alors que l'espace de travail en contient plusieurs).

o .EXAMINE et .DEPOSE

Ces deux commandes sont a peu de chose prés les routines
connues PEEK et POKE de I’Apple. La principale différence est que
les adresses doivent toujours étre spécifiées par des entiers posi-
tifs en LOGO, alors que pour PEEK et POKE il convient d'utiliser
des nombres négatifs pour les adresses situées au-dela de 32 K.
.EXAMINE requiert une adresse en argument d'entrée, et sort la
valeur (numérique) contenue dans cette adresse.

.DEPOSE requiert deux arguments d’entrée : une adresse et une
valeur numérigue. Ce primitif charge la valeur donnée dans le
registre spécifié par I'adresse. Ces deux commandes sont utiles
pour communiquer avec des dispositifs particuliers d’entrée/sortie,
par exemple quand |'utilisation de PERIPH ne suffit pas. Bien entendu,
une utilisation arbitraire de .DEPOSE n’importe ou dans la mémoire
peut provoquer une mise hors service du systeme LOGO ou d'autres
effets déplaisants. Il est a remarquer que les adresses manipulées
par ces commandes sont des nombres LOGO ordinaires, ¢’est-a-
dire exprimés en base décimale, méme si I'on a plutdt 'habitude
de considérer une adresse Apple par sa représentation hexadécimale.

Pour beaucoup d’applications, il serait utile d’écrire une routine de
conversion de I'hexadécimal en décimal. De cette facon, vous
pourriez taper

[LEXAMINE HEX "9E]|
au lieu de
[.LEXAMINE 158]




Nous adoptons dans ce chapitre la convention suivante : un nombre
en hexadécimal est précédé du symbole $. Ainsi, $9E est le décimal
158.

Lorsque LOGO est chargé, les adresses ROM sont déplacées dans
I"'extension mémoire, qui contient aussi une partie du systéme LOGO.
Les anciennes adresses ROM ne sont donc plus disponibles (masquées
par I'extension). C'est pourquoi utiliser .EXAMINE (ou .DEPOSE)
pose certains problémes pour les adresses de 'extension. La carte
16 K est implantée de $CP8( a $CPHSF (49280 a 49295).

e Comment écrire vos propres routines en langage machine

Vous pouvez interfacer vos routines personnelles et LOGO en
utilisant le primitif .APPEL, gui requiert deux arguments d’entrée.
Le premier argument est I'adresse de la routine, et le second, un
entier que la routine peut examiner. La routine peut, ou non, sortir
un résultat (nombre entier). Le primitif .APPEL requiert toujours
deux arguments, que la routine de l'utilisateur ait effectivement
bescin de prendre en compte le second ou non.

APPEL donne le contrdle a la routine implantée a I'adresse spéci-
fiee par le premier argument. Naturellement, avant ceci, vous devez
écrire la routine appropriée et I'implanter a l'adresse adéquate.
La mémoire disponible pour vos routines en code machine s’étend
de $99AP0 a POAAQ (39328 a 39584). Vous pouvez assembler
manueilement et stocker la routine en utilisant .DEPOSE, mais
vous trouverez plus commode d'utiliser I'assembleur LOGO décrit
ci-dessous.

Quand 'exécution de votre routine commence, les mémoires NARG
et NARG1+ 1 en page zeéro contiennent e premier argument de
APPEL, qui est justement l'adresse de la routine elle-méme.
NARG1 + 2 et NARG1 + 3 contiennent obligatoirement zéro a I'instant
ou la routine est appelée. La routine peut utiliser temporairement
les mémoires NARG1 a ANSN4 4 3 sans se soucier de les restaurer
au moment du retour. Ces mémoires de stockage sont volatiles,
c'est-a-dire que LOGO peut changer ces mémoires entre des appels
successifs de votre routine. Les mémoires de USERPZ & $FF ne sont
pas utilisees par LOGO et vous pouvez donc les utiliser pour garder
les valeurs constantes de vos routines en page zéro. Les adresses
en page zéro sont dans le fichier ADRESSES.

NARG2 & NARG2 + 3 contiennent le second argument de APPEL
sous forme de quatre octets complément a 2. Ainsi, . APPEL 39328 3
donnerait 'organisation de mémoire suivante :

NARG2 NARG2 + 1 NARG2 + 2 NARG?2 + 3
3 ¢ ¢ ¢
NARGH NARGT + 1 NARGT +2 NARGT +3
STXON $99 ol 0
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Sion substitue (— 1) &laplace de 3, les registres NARG2 a NARG2 + 3
contiennent $FF

Pour sortir un entier, stocker cet entier (en utilisant le format ci-
dessus) dans les quatre mémoires NARG2 a NARG2 + 3 et sauter en
OTPFX2. Si le nombre est stocké dans quelque autre ensembie de
quatre variables page-zéro consécutives (tel que NARG1), charger
le registre Y avec I'adresse et sauter en OTPFIX.

Pour avoir le mot LOGO "'VRAI, sauter en OTPTRU. De méme, en
sautant en OTPFLS, vous provoquerez un affichage du mot "FAUX
par votre routine.. Si vous ne voulez pas sortir de résultat, finissez
votre routine avec une instruction RTS.

Voici un exemple qui lit I'état du port de la cassette (en adressant
I'emplacement input cassette: $CP6() et donne la réponse "VRAI
ou "FAUX selon qu’il y a du son ou non. Le code est ici écrit en
assembleur 6502 standard. Pour I'utiliser, il faudra ['assembler a
la main, et implanter les instructions en mémoire (voir plus loin).

ORG $99A(
CIN EQU $Cpep
OTPTRU  EQU (voir Adresses.LOGO)
OTPFLS EQU (voir Adresses.LOGO)
LISTEN: LDA CIN
BM! ON ;voir manuel de référence de I'Apple Il
JMP OTPFLS
ON: JMP OTPTRU
END

Vous pouvez maintenant initialiser la variable LISTEN a l'adresse
de I'étiquette LISTEN et exécuter ce nouveau “primitif’” en tapant:
APPEL :LISTEN ¢

(Notez qu’on a besoin d’un input, méme si on n’en tient pas compte).
Ceci marchera exactement comme un primitif normal ou une
procédure normale.

AFFICHE .APPEL :LISTEN @
affichera VRAI ou FAUX.

Lorsqu'une routine en langage machine a rencontré une condition
d'erreur qui perturberait le retour a la procédure LOGO appelante,
elle saute & PPTTP, qui a le méme effet que le primitif LOGO
NIVEAUSUP.

s L’assembleur LOGO

L’assembleur LOGO est un assembleur 6502 qui est écrit en langage
LOGO. Ce programme a été congu et écrit par Leigh Kiotz. Cet
assembleur vous est fourni sur la disquette utilitaire, dans le fichier
ASSEMBLEUR. (Le programme ASSEMBLEUR a son tour lit des
données stockées sur cette méme disquette dans les fichiers auxi-



liaires AMODES et OPCODES). Pour utiliser I'assembleur, ramenez
simplement ce fichier comme vous le feriez pour n’importe quel
fichier LOGO normal, et exécutez ensuite la procédure DEBUT:

(RAMENE ”"ASSEMBLEUR]
DEBUT

Pour assembler une routine, vous écrivez la routine comme une
procédure LOGO au moyen de ['éditeur LOGO. Ainsi, I'exemple
de la cassette que nous venons de décrire serait écrit de la maniére
suivante :

[POUR CASSETTE.CODE]
[[CREE "CIN $ ”C060 ]|
I CREE ”"OTPFLS 7188]]
[[CREE "OTPTRU 7194
[LISTEN: LDA CIN]

[ON: JMP OTPTRU]

FIN

Remarquez les différences de syntaxe entre I'input accepté par
I'assembleur LOGO et I'assembleur standard 6502. La syntaxe du
code pour I'assembleur est expliquée un peu plus loin.

Une fois définie la procédure, on assemble en tapant

[ASSEMBLE "CASSETTE.CODE]

Cela assemble les instructions, et les implante par défaut en
($ 99A¢). Ainsi, chaque étiquette du code, comme LISTEN dans
'exemple précédent, est définie comme une variable LOGO. Vous
pouvez maintenant appeler la routine par

[LAPPEL :LISTEN |

o Utiliser 'assembleur pour écrire des routines d’entrée/
sortie

Bien qu’il soit possible d'utiliser les primitifs .EXAMINE et
.DEPOSE pour la plupart des dispositifs périphériques, des routines
en langage machine sont nécessaires pour d'autres. Si le périphé-
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rique est congu en ’driver’’, vous pouvez utiliser le primitif PERIPH.
Ce primitif requiert un nombre de 1 a 7 comme argument d’entrée
(numéro du connecteur périphérique), et toutes les routines d’entrée-
sortie seront alors dirigées vers le connecteur périphérique spécifié.
Il se peut gue certaines unités périphériques aient besoin de rou-
tines particulieres pour gérer leur entrée-sortie. Si vous donnez a
PERIPH un argument supérieur a 8, celui-ci sera interprété comme
I'adresse d’une routine qui devra étre appelée a la place de la
routine normale LOGO d’entrée-sortie.

De nombreux périphériques utilisent une technique de ’handshaking”
qui permet a I'ordinateur de ne pas essayer d’envoyer (ou recevoir)
trop rapidement des données via ce périphérique. Le programme
ci-dessous donne un exemple pour une telie unité.

Nous supposons que STATUS est I'emplacement mémoire input-
output de la carte périphérique qui indique I'état de I'unité. Dans
ce cas, le bit 7 est a 1 si l'unité est préte a recevoir un caractére.
DATA est I'adresse ou les octets sont envoyés pour étre mémorisés.
Une fois que vous avez assemblé cette routine, vous pouvez accéder
au périphérigue en exécutant PERIPH :TYOWAIT

[ CREE ”STATUS (adresse) ]|
[ CREE ”"DATA (adresse) ]|
[TYOWAIT: LDX STATUS]

[(BPL TYOWAIT]

RTS

FIN

Cette routine de sortie de caractéres, qui est censée étre appelée
via PERIPH, doit trouver dans le registre A I'octet a sortir.

Voici un autre exemple de routine de sortie. Celle-ci transforme
|'affichage des caractéres ! en les remplagant par des espaces:

(POUR I0CODE]
[XCLOUT: CMP_# "I
[BNE OUTCHAR]
[OUTCHAR: UMP COUT]

[FIN]




o Syntaxe d’entrée de U'Assembleur

Pour tirer parti de certains aspects du langage LOGO, I'’Assembleur
LOGO utilise un format Iégérement différent de la piupart des assem-
bleurs. Chague programme en Assembleur est mémorisé comme
une procédure LOGO, bien que cette procédure ne puisse étre
exécutée directement. Les paragraphes suivants décrivent la
syntaxe d'assemblage. !l sera plus aisé de comprendre, au vu des
exemples, comment écrire des programmes en assembleur via LOGO.
Les étiquettes a l'intérieur d’'un programme sont repérées par un
suffixe i (exemple: ETIQUETTE: ) Les références aux cases
mémoire en page z&ro qui ne sont pas indirect indexé (LDA (FOO , x))
ou indexé indirect (LDA (FOO), Y) doivent avoir un point d'exclamation
avant I'étiquette ou I'expression qui est en page zéro. Si vous
oubliez le point d’exclamation, I'instruction sera comprise comme
une référence absolue et occupera un octet de plus. Il doit y avoir
un espace avant chaque "'!”’ (indiquant la référence a la page zéro)
et chaque # (indiquant le mode immédiat) et apreés chaque étiquette
ou référence a une étiquette. L’opérande d’une instruction peut
étre un mot (une référence a une étiquette) , un nombre, une liste
ou un mot d'une seule lettre précédé de ’ : ’ dans ce dernier cas,
I'opérande est le code ASCII de ia lettre.

Tout élément intérieur a une liste est évalué comme une expression
LOGO. Si la liste est la premiére chose de la ligne, il ne lui est pas
permis de sortir une valeur, et elle est alors seulement évaluée
comme une étiquette. Si c’est un opérande (qui suit le nom d’une
instruction), il est prévu de sortir quelque chose. Ainsi, les expres-
sions arithmétiques telles que :FOO + 3, ou FOO est une étiquette
ou un symbole LOGO normal, peuvent étre employées a condition
d’étre écrites entre crochets. Bien sir, les références aux valeurs
des étiquettes entre crochets seront précédées de '':”’, et les espaces
ont leur signification habituelle. Toutes les étiquettes sont des
variables LOGO. DOT est une variable LOGO dont la valeur représente
I'adresse de la case mémoire en cours d'assemblage.

Les procédures HI8 et LO8 qui sortent respectivement les huit bits
de poids fort et les huit bits de poids faible d’'un nombre sont
souvent utiles a l'intérieur de listes. Utilisez-les comme suit :

[LDA # [LO8 :SOURCE ]|
"[LDA #* [HI8 :SOURCE ]|
[STA 1 [:DEST +1]

La procédure $ transforme un argument donné en entrée sous sa
représentation hexadécimale en un nombre décimal. De plus, les
nombres hexa peuvent étre admis dans des programmes en insérant
un appel a $ a l'intérieur d’une liste. Utiliser le primitif CREE pour
donner des valeurs aux étiquettes.
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Si vous utilisez souvent des nombres en représentation octale
ou binaire vous aurez intérét a changer la valeur de la variable
LOGO $BASE. C'est la base qui est utilisée par !a procédure $
(en fait par $1, elle-méme appelée par $). La changer en 2 vous
donnera du binaire, etc... Vous pouvez faire ceci a l'intérieur d’un
programme en assembleur avec

[ CREE ”$BASE 2]

Vous pouvez assembler des octets quelcongues pour faire un code
résultant en placant le nombre en début de ligne (ou, si elle existe,
apres I'étiquette).

Voici un programme simple dans la syntaxe normale de ['assembleur

[ORG  EQU $99A9

(NARG2 EQU $9E]

(BELL _EQU $1C49]

[PASS: LDA NARG2]
RTS

YES: JUMP BELL|

2

et la syntaxe de I'assembleur LOGO

POUR CODE
[PASS: LDA ! NARG2)] : | indique la page zéro. Attention &

I'espace aprés le !

CMP #

BEQ YES

RTS

[YES: JMP BELL]
FIN

Pour assembler ce programme, chargez I'assembleur, tapez DEBUT
puis

RAMENE ”"ADRESSES|

Il




Ce qui suit assemblera le programme ci-dessus a |'adresse $99A%
(origine par défaut) ; pour assembler a partir d'une autre adresse,
modifier la valeur de la variable ORG. Tapez

[ASSEMBLE "CODE]

Ceci produira un affichage sur I’écran du code engendré (en décimal)
et I'implantera en mémoire. Les étiquettes sont utilisables comme
des symboles LOGO avec .APPEL, .DEPOSE, .EXAMINE

Pour faire exécuter la routine précédente, tapez :

LAPPEL :PASS 4]

qui provoque un bip, et

[.APPEL :PASS autre chose gue 4

pour n’avoir pas de son.

Si vous essayez d'assembler de longs programmes, il se peut que
vous dépassiez la capacité mémoire. Une fagon d'obtenir plus de
place mémoire consiste a charger seulement les instructions que
votre programme utilise. Aprés avoir rechargé LOGO, ramenez le
fichier instructions OPCODES, qui est fourni sur la disquette
utilitaire, et effacez les instructions (en utilisant par exemple
EFNOM "BIT) dont vous n’avez pas besoin. Puis recopiez le contenu
dans un nouveau fichier instructions OPCODES. Bien sir, vous ne
devez pas faire cette copie sur le disque original ; faites ces
manipulations sur des disquettes supplémentaires.

e Comment sauver sur disque vos routines assemblées
Avec le primitif DOS, vous pouvez sauver le code machine réel
que I'assembleur engendre. Ce qui suit sauvera vos routines assem-

blées, dans un fichier ROUTINES (par exemple) :
[DOS [ BSAVE ROUTINES.BIN, A$99A0,L$160 ]|

Et pour charger les routines, tapez

[DOS [ BLOAD ROUTINES.BIN J]

BIN est I'abréviation de BINAIRE, et devrait vous aider a vous
souvenir que le fichier est un fichier langage-machine. Retenez
bien qu’en plus de sauver le code machine réel, vous devrez sauve-
garder les variables LOGO qui définissent les adresses utilisées
par .APPEL. Une facon d'opérer consiste a taper EDITE NOMS,
a sortir de I'éditeur par G , puis a executer EFFACE TOUT
Repassez en mode édition et éditez les définitions pour ne conserver
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gue celles qui vous intéressent. Sortez alors de I'éditeur par
CTRL| C . Gardez le fichier en tapant GARDE "ROUTINES. Si vous

voulez recharger votre routine, tapez

[RAMENE "ROUTINES]
[DOS [ BLOAD ROUTINES.BIN ]|

o Exemple : génération musicale

Ce paragraphe présente un exemple d’application d’une extension
de LOGO enlangage assembleur. Bien que cette version de LOGO ne
possede pas de primitifs pour jouer de la musique, vous pouvez
utiliser le primitif .APPEL pour “'interfacer” une routine langage
machine destinée a produire une note pour le haut-parleur de
I'Apple 1l. Celui-ci émet un son bref chague fois que son adresse
est évoquée (cette adresse est $CP30 , ou 49200). Essayez de
relire & plusieurs reprises cette adresse en utilisant .EXAMINE et
vous obtiendrez un bruit.

Par exemple :

POUR BIP
[REPETE 108 [ CREE "B .EXAMINE 49200 ]|

Pour produire des notes, un programme doit examiner cette adresse
plusieurs fois par seconde. Le nombre de ’'clics” produits par
seconde est appelé la fréquence. Pour que les notes soient régu-
lierement espacées, le rapport entre les fréquences successives
doit étre constant, c’est-a-dire que les fréquences doivent étre
en progression géométriqgue. Dans la musique occidentale qui
comporte douze notes par octave, cette constante doit étre telle
que la fréquence double aprés douze notes. Le rapport entre deux
notes est donc la racine douzieme de deux, soit approximativement
1,05946.

Le concept de période est intimement lié a celui de fréquence.
La période d’une note est tout simplement I'inverse de sa fréquence.
Connaissant la période, on peut jouer ia note correspondante en
engendrant une succession rapide de clics suivie d'un temps de
silence jusqu’a la fin de la période. Pour ce faire, le programme
doit étre écrit en langage machine, compte tenu de la vitesse
d’exécution requise.

Pour faire de la musique en LOGO, il est nécessaire d’écrire quel-
ques procédures. Nous aurons une procédure appelée JOUE, qui
requiert en arguments d’entrée une liste de hauteurs et une liste
de durées correspondantes. Les hauteurs seront des entiers spécifiant
le nombre de pas chromatiques au dessus ou au dessous d’une noie



centrale. Les durées devront étre les intervalles de temps durant
lesquels la note doit étre jouée, 1 étant la durée la plus courte,
2 correspondant & un intervalle deux fois plus long, et ainsi de suite.

[POUR JOUE :HAUTEURS :DUREES]
[SI :HAUTEURS = [ ] STOP]
[SI :DUREES = [ ]STOP]

[JOUE.NOTE (PREMIER :HAUTEURS )] ...
... (PREMIER :DUREES ) |

[JOUE (SAUFPREMIER :HAUTEURS ) ...
... ( SAUFPREMIER :DUREES )|

[EIN]

Méme si nous ne sommes pas certains de la fagon dont seront
jouées les notes, nous pouvons étre sirs que JOUE.NOTE joue
réellement une note (connaissant la hauteur de la note et sa durée),
parce que tel est notre but !

Puisque les notes sont jouées par un programme en langage machine
demandant la période de la note, nous devons trouver un moyen
d’associer les périodes aux notes telles gu’elles sont représentées
dans JOUE. Une recherche en table est une assez bonne solution.
Pour chague note, il y a un point d’entrée dans la table qui contient
la période. Nous construisons notre table comme des mots LOGO,
les périodes étant les choses qui leur sont associées. Nous choisis-
sons un nom arbitraire pour cette table, la représentation de
chague note sera ce nom suivi du numéro de la note. Donc si nous
appelons la table "#", la période de la note numéro 3 sera la
variable LOGO dénommée " # 3. Nous donnerons une valeur
particuliere pour le silence : nous la notons "# S’. Ainsi S produit
un silence dans la procédure JOUE. De plus, il serait utile de
pouvoir spécifier les notes au-dessus ou au-dessous de l'octave
de référence par une notation appropriée. Nous avons choisi de
postfixer par + ou — les différentes octaves. Si I'argument de
JOUE est 4, cela signifie qu’il s’agit de la quatriéme hauteur par
rapport au ton central ,4+ indiquant gu'il s'agit du quatrieme ton
dans I'octave supérieure, et 4 — signifiant le guatriéme ton dans
I'octave inférieure. Vous pouvez réfléchir a une notation plus
appropriée dans le cas d'une extension a plus de trois octaves.

La procédure CREE.NOTES suivante associe a chaque note sa période.
Les arguments sont le numéro de la plus haute octave et la
période de la plus haute note de cette octave :

[POUR CREE.NOTES :PERIODE]
[CREE.OCTAVE 11 ” + :PERIODE]
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[CREE.OCTAVE 11 ” :PERIODE # 2]

[CREE.OCTAVE 11 ”— :PERIODE # 4]

[CREE ” # S 16384]

[FIN]

[POUR CREE.OCTAVE :HAUTEUR :OCTIND :PERIODE]
[SI :HAUTEUR = 0 STOP|

[CREE (MOT ” # :HAUTEUR :OCTIND ) :PERIODE]

[CREE.OCTAVE :HAUTEUR — 1 :OCTIND] ...
.. :PERIODE # 1.§5946]

[FIN]

Tout ce qui précéde correspond au maximum de ce que nous
pouvions faire en LOGO sans nous préoccuper des implémentations
spécifiques des routines de génération musicale. Ces routines en
langage machine engendrent une note d'une période donnée pour
une certaine durée. Comme nous I'avons signalé plus haut, on
engendre un son sur le haut-parieur de I’Apple I en produisant un
"clic” suffisamment souvent et suffisamment longtemps pour
permettre la sortie d’un son.

Le coeur de notre routine en langage machine va &tre une sous-
routine CLIC, voir plus loin. Cette routine est appelée a plusieurs
reprises avec la période, codée sur 16 bits dans les registres PER.H
et PER.L; elle recopie ailleurs les valeurs de ces registres pour
pouvoir les réutiliser a un nouvel appel de CLIC. Une fagon d'agir
sur la durée des notes serait d’appeler CLIC un certain nombre
de fois, comme par exemple I'appeler deux fois plus afin d’obtenir
une note deux fois plus longue. Ca marche si on n’a besoin que
d'une seule période (note). Hélas, la routine CLIC, par sa nature,
s’exécute en un temps différent pour chaque période, c’est-a-dire
chague note. Donc la routine qui joue des notes doit convertir la
durée voulue en nombre de clics & engendrer.

Si nous choisissons une note de base, et si nous étalonnons la
durée des autres notes en fonction de celle-ci, notre probléme
sera résolu. Le nombre d’appels a la routine CLIC pour une durée
et une période données est:

:-DUREE % (:BASE.PERIODE / :PERIODE). Cette graduation est
appelée normalisation. Comme il est plus facile de multiplier et de
diviser en langage LOGO qu’en-langage machine, nous calculerons
le facteur d'échelle en LOGO. Le programme machine appellera
autant de fois CLIC que ce nombre passé en argument,



Ci-dessous le programme en langage machine pour jouer les notes :

[POUR MCODE]
[[ CREE ”SPKR $ “C639 ]|
[[ CREE ”DUR.L :NARG2]|
[[ CREE “DUR.H :NARG2 +1]]
[ CREE "PER.L :NARG2 +2]
([ CREE ”PER.H :NARG2 + 3]
[[CREE "COMPTE.L :USERPZ ]|
[[CREE "COMPTE.H :USERPZ +1 ||
[TON: LDA ! DUR.L]
ORA ! DUR.H
BEQ EXIT| ; une durée de 0 signifie pas de note
LDA f DUR.L
c
SBC #
STA ! DUR.L
1 DUR.H]
SBC &
STA | DUR.H
J
JMP TON
[CLIC: LDA SPKR]
LDA ! PER.L
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[PDLOOP: LDA | COMPTE.L]
[ORA ! COMPTE.H]
BEQ EXI

=
o
x>
0
O =
=
o
[l
m
(l

SEC
SBC #f 1

[STA ! COMPTE.L]
[LDA ! COMPTE.H]
SBC #

[STA ! COMPTE.H|
[JMP PDLOOP]

Pour assembler ce programme, ne conservez que les OPCODES
et ADRESSES indispensables, sinon vous n'aurez pas assez d’espace.

Les boucles qui constituent le corps des deux sous-routines CLIC
et TON ont une propriété intéressante: toutes les itérations
s'exécutent en des temps rigoureusement égaux. Certaines méthodes
d’écriture de ces boucles feraient que I'exécution est plus ou
moins rapide si DUR.H (ou PER.H) est nul. Ces méthodes auraient
pour effet qu'une durée de 400 clics ne serait pas deux fois plus
longue qu’une durée de 200 clics. Remarquons gue la routine CLIC
contient plusieurs instructions qui sont en dehors de la boucle, et
donc sont exécutées une seule fois pour une période donnée. Le
temps d'exécution des boucles a une incidence sur la note produite.
Cecl est équivalent a ajouter une petite quantité pour chaque période.
Ce facteur est la constante FUDGE.

Nous avons besoin de certaines méthodes pour interfacer des routines
en langage machine avec des procédures en langage LOGO. Le
primitif .APPEL fournit un moyen de le faire, mais permet de trans-
mettre un unigue argument. Or nous avons besoin de transmettre
a la fois la période (PER.H et PER.L) et la durée (DUR.H et DUR.L).
Un examen attentif montrera que cela fait un total de 32 bits, et
gue cela correspond au nombre de bits que .APPEL peut transmettre
a la routine en langage machine. Si nous organisons les emplacements



mémoire de telle sorte que DUR.L / PER.L soient les deux octets
de poids faible de I'argument de .APPEL et DUR.H / PER.H les
deux octets de poids fort, la procédure suivante donnera les deux
arguments necessaires a I'appel d’une routine en langage machine.

|[POUR .APPEL.2 :ADR :INPUT1 :INPUT2]

[LAPPEL :ADR (ENTIER :INPUT2) +] ...
... (ENTIER :INPUT1) % 65536

FIN

Remarquez I'utilisation du primitif ENTIER. S'il n’était pas utilisé,
le résultat de la muitiplication ne serait pas un multiple de 65536,
puisque les périodes ne seraient pas des nombres entiers, et cela
aurait des répercussions sur la durée. La procédure JOUE.NOTE
utilise cette procédure et le facteur de normalisation mentionné
plus haut. .APPEL.2

(POUR JOUE.NOTE :PERIODE :DUREE]
[CREE ”"PERIODE CHOSE MOT ” # :PERIODE|

[LAPPEL.2 :TON :PERIODE — :FUDGE] ...
.. ((DUREE % (PERIODE.BASE / :PERIODE )|

[FIN]

Remargue : comme elle est, la procédure JOUE ne comprend pas
les silences. Comme il serait difficile d’écrire une procédure LOGO
qui provoque un retard d’une durée convenable, imaginez un moyen
d’écrire une routine en langage machine qui ferait ceci sans produire
de son. Cela sera possible avec une basse fréquence (période
longue). Vous pouvez mettre le nombre représentant cetté fréquence
dans la variable LOGO S ; ensuite vous pourrez utiliser la note
S comme argument pour jouer un silence.

o Le programme de démonstration de musique

Il y a trois fichiers relatifs a la musique dans la disquette des
utilitaires. Deux sont des fichiers LOGO appelés MUSIC.SRC et
MUSIQUE, et I'autre est un fichier appelé MUSIC.BIN, qui contient
un programme en langage machine. Pour essayer la démonstration
de MUSIQUE, tapez RAMENE ""MUSIQUE. Toutes les procédures
montrées ici sont utilisées.
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o Adresses mémoire utiles

Vous trouverez ici une bréve description d’adresses du programme
LOGO qui sont utilisables comme points d'ancrage pour modifier
LOGO grace & .EXAMINE et .DEPOSE, et qui permettent d’adapter
des programmes en langage assembleur via LOGO, comme nous
I'avons montré tout au long de ce chapitre. Les valeurs effectives
des adresses sont contenues dans le fichier ADRESSES, qui est fourni
sur la disquette utilitaire. Ces adresses peuvent varier d’'une version
de LOGO a une autre. Si vous tapez RAMENE ""ADRESSES, vous défi-
nissez les adresses comme des variables LOGO ordinaires, leurs
valeurs sont des entiers. Quand vous utilisez une adresse, il convient
de la faire précéder du caractére "', comme dans .EXAMINE :EPOINT

EPOINT Adresse du caractére actuellement dans le tampon d’édition.
Utilisé par I'éditeur et la routine EDOUT.

ENDBUF Adresse qui suit le dernier caractére du tampon d'édition.
La routine de sauvegarde sur disquette (voir SAVMOD) copie de
$2000 jusgu’a cette adresse. Voir un exemple au chapitre suivant.

SAVMOD Si le contenu de cette case mémoire est zéro, les primitifs
RAMENE et GARDE fonctionnent normalement. Si ce n’est pas zéro,
GARDE copie tout ce qui se trouve dans le tampon d'édition (et
qui peut étre du texte —autre que des procédures et des noms -,
et RAMENE recopie le fichier dans le tampon d’édition sans en
évaluer le contenu (Voir chapitre suivant).

BKTFLG Si cette case mémoire contient 1, LOGO imprime les objets
demandés tout en gardant la possibilité de les ramener. C'est
particulierement utile guand vous envoyez sur le périphérique
EDOUT (voir chapitre suivant). Toutes les listes seront imprimées avec
leurs crochets extérieurs et non sous forme de phrases. IM NOMS
donnera les variables LOGO et leur valeur sous la forme CREE
"VARIABLE (3) au lieu de ""VARIABLE EST 3.

NOINTP Contréle I'action des caractéres spéciaux d'interruption
tels que [CTRL] F ,[CTRL] G , [CTRL] S , [CTRL] T et [CTRL] W .
Si la case mémoire contient zéro (valeur par défaut), ces touches
produisent 'effet habituel en mode DESSINE ou ECRIS. Si elle
contient 1, ces touches n'ont plus de signification particuliére, et
pourront étre reconnues par LISCAR. [CTRL] Z et [CTRL] [SHIFT,
M gardent leur réle. Pour leur enlever leur signification, déposer
255 dans NOINTP.

CH , CV Ces adresses contiennent la position actuelle du curseur,
colonne et ligne respectivement. .EXAMINE :CH sort la position
du curseur sur la ligne.

OTPDEV Contient I'adresse de la routine actuellement utilisée pour
sortir des caracteres.



INPDEV Similaire & OTPDEV, mais pour entrer des caractéres.

USHAPE Pointeur pour les formes de tortue définies par |'usager
(voir chapitre 4).

SSIZE Taille de la tortue ou d'une forme créée par I'usager. La
valeur par défaut est 1.

INVFLG Détermine si les caractéres seront blancs sur fond noir
(valeur de INVFLG = 255), noirs sur fond blanc (valeur = 0) ou
clignotants (valeur = 1). La valeur par défaut est 255.

NARG2 Premier des quatre octets qui contiennent ie second argument
de .APPEL.

NARG1 Premiére adresse de la mémoire utilisable. Toute la mémoire
a partir de cette adresse jusqu'a ANSN4 + 3 est utilisable pour les
routines de 'usager.

ANSN4 Derniére adresse disponible pour [utilisateur. ANSN4,
ANSN4 +1, ANSN4 + 2, ANSN4 + 3 sont quatre octets libres.

USERPZ Premiére adresse mémoire en page zéro disponible pour
f'utilisateur. La mémoire s’'étendant de USERPZ a $FF n'est pas
utilisée par LOGO.

HIMEM (EXAMINE :HIMEM ) + 256 % ( .EXAMINE :HIMEM + 1)
sort I'adresse la plus grande disponible pour les programmes écrits

en langage machine par I'utilisateur. Déterminé par MAXFILES 1 a.

$9AA5. Voir VZZZZ7.

OTPFX2 Sauter a cette adresse permettra a . APPEL de sortir 'entier
mémorisé dans les quatre octets NARG2 a NARG2 + 3.

OTPFIX Analogue a OTPFX2, mais sort I'entier mémorisé dans les
quatre octets d’une case mémoire page zéro pointée par le registre V.

OTPTRU Sort "VRAL
OTPFLS Sort "FAUX.

GETRM1 Référencer cette mémoire deux fois, par exemple LDA
GETRM1, LDA GETRM1, permet de charger LOGO dans [’extension
mémoire, et de court-circuiter la ROM.

KILRAM Référencer cette adresse permet de disposer de la ROM
moniteur Apple. C'est le cas pendant 'exécution de .APPEL sauf
mention explicite du contraire.

PPTTP Autre possibilité de sortie pour les routines écrites en langage
machine par Vutilisateur. Sauter a cette adresse fait exécuter le
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primitif LOGO NIVEAUSUP. Il est utile de revenir de cette maniére
a LOGO quand s’est produite quelgue condition d’erreur qui rend
inacceptable la poursuite de I'exécution de la procédure .APPELante.

COUT La routine normale de sortie de caractéres sur I'écran par
LOGO. Affiche a I'écran le caractére contenu dans A.

EDOUT Routine qui place dans le tampon d’édition le caractére
contenu dans le registre A. Dépose A a la case mémoire pointée
par EPOINT et incrémente EPOINT. Revient sans rien effectuer si
EPOINT est supérieur a $3FFF. Peut étre utilisé avec PERIPH pour
forcer LOGO & placer du texte directement dans le tampon d’édition.
Voir exemple au chapitre suivant.

PNTBEG Routine pour remettre EPOINT au début du tampon
d'édition. A utiliser avant le premier appel a la sortie vers le tampon
d’édition (avec PERIPH :EDOUT ) Voir exemple au chapitre suivant.
ENDPNT Routine pour envoyer ENDBUF a EPOINT. A utiliser & la
fin de I'affichage dans le tampon d’edition. Voir PNTBEG, EPOINT ,
ENDBUF.

BELL Routine pour actionner le bip. Utiliser AFR CAR 7Apour
actionner le bip sous LOGO.

HOME Remet le curseur au début de la page et vide I'écran.
CLREOP Vide la partie comprise entre le curseur et le bas de I'écran.
SCROLL Produit un déroulement de I'affichage.

CLREOL Vide la fin de la ligne.

FILLEN Contient la longueur du dernier fichier chargé.

FILBEG Adresse de début du dernier fichier chargé.

VZZZZZ (EXAMINE VZZ77Z7) + 256 % (.EXAMINE :VZZZZZ + 1)sort
la plus petite adresse disponible pour les programmes en langage

machine écrits par I'utilisateur. Bien que cette adresse puisse
&tre inférieure a $99A(, il est déconseillé de placer du code dans

- la région intermédiaire, car des versions ultérieures de LOGO sont

susceptibles d’utiliser cet espace mémoire.

Nota Bene

Méme en effacant ADRESSES et OPCODES inutiles, vos programmes
en assembleur ne tiendront pas toujours en mémoire. Vous pouvez
alors générer ces programmes hors de Logo, puis les conserver
comme fichiers binaires et les appeler depuis Logo.



o ({tilisation du systéme'LOGO comme éditeur de texte

Le systeme LOGO est congu pour lire et sauvegarder des fichiers
gui contiennent des procédures LOGO. En modifiant le systéme,
on peut utiliser LOGO pour lire et sauvegarder des fichiers de texte
(et ainsi se servir de I'éditeur LOGO comme un simple éditeur de
texte), se servir des disquettes pour une sauvegarde temporaire,
et concevoir des programmes auto-chargeants en LOGO.

Normalement le primitif GARDE sauvegarde les noms et procédures
se trouvant dans I'espace de travail en les placant d’abord dans
le tampon d’édition, puis en recopiant le tampon sur une disquette.
Si vous voulez écrire un texte quelconque sur disquette pour
gu'il puisse étre rechargé dans le tampon d’édition sans étre évalué,
VOUS pouvez vous servir du drapeau du mode de sauvegarde : ce
drapeau contrdle 'action des primitifs RAMENE et GARDE. En
temps normal, 'emplacement mémoire désigné par SAVMOD contient
la valeur zéro. Quand vous mettez toute autre valeur dans cet
emplacement, linstruction GARDE sauvegarde le contenu du
tampon d’édition au lieu de sauvegarder I'espace de travail, et
Pinstruction RAMENE n'évaluera pas le contenu du tampon d'édition
aprés l'avoir fu sur la disquette. Seul le primitif LOGO AUREVOIR
a pour effet de réinitialiser ce drapeau. L'adresse effective de ce
drapeau est indiquée dans le fichier ADRESSES sur la disquette
utilitaire.

Si vous voulez utiliser I'éditeur de procédures LOGO comme
éditeur de texte pendant toute une session, vous pouvez taper

[.DEPOSE :SAVMOD 1]

pour gue RAMENE et GARDE traitent le tampon d'édition comme
du texte. Si alors vous voulez ramener ou sauvegarder des procédures
ou des noms, il suffit de taper

[.DEPOSE :SAVMOD 8]

pour que les choses redeviennent normales.

o Affichage de fichiers

S’il n'y avait aucun moyen d’afficher des fichiers, I'éditeur LOGO
serait inutile pour "édition de texte. Les procédures suivantes vont
afficher le contenu du tampon d’édition sur le périphérique connecté
au slot SLOT. Avant de commencer, il est nécessaire de déposer
a 'adresse :ENDBUF + 1 une vaieur inférieure a 64 (la valeur de
ENDBUF est dans le fichier ADRESSES).

(POUR HARDCOPIE]
[PERIPH :SLOT]
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[PRINTMEM 8192 256 % (.EXAMINE :ENDBUF +1)| ...

... +.EXAMINE :ENDBUF]
[FIN]

avec

[POUR PRINTMEM :DEPUIS :JUSQUA]
[SI :DEPUIS > :JUSQUA STOP]

[AFR CAR .EXAMINE :DEPUIS]
[PRINTMEM :DEPUIS + 1 :JUSQUA|
FIN

° Fichiers autochargeants

Vous pouvez utiliser SAVMOD pour ajouter un texte arbitraire & la
fin des procédures et des noms que vous allez sauvegarder sur
disquette. Ceci est surtout utile si vous voulez qu’un programme
particulier s’exécute a chaque fois qu’un certain fichier est chargé.
Par exemple, supposons que vcus vouliez qu’une procédure appelée
DEBUT s’exécute automatiquement a chaque fois que vous ramenez
le fichier JEU; ceci peut se faire en arrangeant les choses de telle
sorte que la commande DEBUT soit exécutée automatiquement a
chaque fois que JEU est ramené. Pour cela, définissez toutes les
procédures nécessaires pour JEU, tapez EDITE TOUT pour mettre
I'espace de travail en entier dans le tampon d’édition. Allez alors
a la fin du tampon (en utilisant F) et insérez les commandes
qui doivent étre exécutées directement par exemple DEBUT. Puis
tapez C pour sortir de I’éditeur, puis aussitét aprés G
et enfin tapez

[.DEPOSE :SAVMOD 1]

GARDE "JEU
|.DEPOSE :SAVMOD ¢

Maintenant, a chaque fois que le fichier JEU est chargé, les pro-
cédures seront définies, et l'instruction gue vous avez ajoutée a
la fin du tampon sera exécutée. Toutefois un fichier dans lequel la
commande RAMENE est utilisée ne peut pas étre autochargeant.

o Ecrire dans des fichiers sur disquette

SAVMOD vous permet également d'écrire des programmes LOGO
qui gérent leur propres entrées-sorties sur disquettes.



Voici une série de procédures LOGO qui permettent d’écrire dans les
fichiers disques. Pour cela exécutez OUVRIR avec comme argument
d’entrée le nom du fichier, puis utilisez la commande INSCRIRE pour
écrire dans le tampon du fichier. Pour fermer le fichier, tapez FERMER.
Cela sauvegardera sur la disquette le contenu du fichier qui vient
d’'étre ouvert.

Vous ne pouvez pas utiliser 1’éditeur, ni le mode graphique, quand
un fichier est ouvert. Vous ne pouvez pas non plus écrire plus de
8192 caractéres. Tout caractére dépassant cette limite sera ignoré.

[POUR OUVRIR :FICHIER]
[CREE "FICHIER.OUVERT :FICHIER] ' o\t ' ENDBUF

|LAPPEL :PNTBEG 0] et ENDPNT se trouvent
FIN dans le fichier ADRESSES

[POUR INSCRIRE :MACHIN]
[PERIPH :EDOUT]
[AFFICHE :MACHIN]

PERIPH @
FIN

[POUR FERMER]

[LAPPEL :ENDPNT @] : actualise le pointeur de fin de tampon
[.LDEPOSE :SAVMOD 1]

[GARDE :FICHIER.OUVERT]

(EFNOM ”FICHIER.OUVERT]

[.DEPOSE :SAVMOD |

FIN

([POUR RAJOUTER :FICHIER]

[CREE "FICHIER.OUVERT :FICHIER]
[.DEPOSE :SAVMOD 1]

[RAMENE :FICHIER]

; SAVMOD , PNTBEG , EDOUT,
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[.DEPOSE :SAVMOD @]

[.DEPOSE :EPOINT .EXAMINE :ENDBUF]
[.DEPOSE :EPOINT + 1 .EXAMINE :ENDBUF + 1
FIN

Pour les programmeurs en assembleur : la case mémoire ENDBUF
est le pointeur LOGO qui pointe sur la fin du tampon d'édition.
(Le tampon d'édition commence a I'emplacement $200¢ et va
jusqu’a $3FFF))

PNTBEG réinitialise ENDBUF & I'adresse $20¢¢. EDOUT est une
routine qui prend un caractére dans le registre A, le place dans la
case mémoire pointée par EPOINT et incrémente EPOINT. La
routine de sauvegarde sur disquette effectue une copie a partir
de $2000 jusqu’a ENDBUF, donc FERMER doit actualiser ENDBUF
gréace a EPOINT en appelant la routine ENDPNT..

Si vous étes en train d’écrire un fichier que LOGO devra étre en
mesure de ramener ou d’exécuter ou d'interpréter comme des
données, alors vous apprécierez propablement que des crochets
soient affichés autour des listes de niveau supérieur. Autrement
dit, alors que LOGO fonctionne normalement ainsi :

[AFFICHE[12[QB]3]
(12 QB3

vous préférerez sans doute qu’il fonctionne comme suit :
[AFFICHE[12[Q B] 3]
12[1QB]13

Pour obtenir ce résultat, déposez la valeur 1 a !'emplacement

BKTFLG; pour revenir a ['utilisation normale, remettez la valeur 0

d’'origine. (Mise & part cette utilisation d’'écriture de fichiers sur

disquette, vous pouvez trouver pratique que LOGO affiche des

crochets extérieurs quand vous effectuez du traitement de liste.

De cette maniére une liste seulement constituée d’'un mot unigue

ne sera pas affichée de la méme maniére que le mot lui-méme).
Les modifications de BKTFLG par .DEPOSE doivent s’effectuer au

début et a la fin de la routine INSCRIRE pour ne pas interférer avec

les autres opérations d’affichage de LOGO.

Par ailleurs, BKTFLG contrdle 'action des instructions IMPRIME
et EDITE NOMS. Quand BKTFLG contient la valeur 1, les noms
seront affichés sous le format

[CREE "NUM (259)|




¢ Différents paramétres du systéme

Ce paragraphe contient diverses informations sur LOGO et sur
cette implémentation particuliére. Il n’est absolument pas nécessaire
de connaitre ce qui est présenté ici pour pouvoir utiliser LOGO.
Ceci est plutdt destiné & satisfaire la curiosité de quelques uns.

L’écran graphigue.

Quand elle regarde vers le haut, la tortue peut avancer de 121 pas
a partir du centre, avant de "'déraper” jusgu'au bas de I’écran
(effet d’enroulement). Eille peut reculer de 120 pas a partir du
centre en allant vers ia gauche ou vers la droite. Si vous changez
le facteur d’échelle (voir la description du primitif .ASPECT au
chapitre 3), les valeurs maxima et minima pour les ordonnées
seront, modifiées, mais les abscisses resteront sans changement.

Les nombres.

Le plus petit nombre avec lequel on peut effectuer des opérations
est 10 (noté en LOGO 1N38), et le plus grand 9.9999 x 10 %
(noté en LOGO 9.9999E38). Le plus grand entier positif est
2147483647, le négatif de plus grande valeur absolue est
—2147483647.

Les valeurs ASCI!

il'y a une correspondance entre les caractéres utilisables en LOGO
et les nombres de 0 a 255. Le primitif ASCII, si on Iui donne une
lettre, sort le nombre associé a cette lettre. Le primitif CAR fait
I'inverse, le résultat étant sorti sous forme d’un mot d’une seule
lettre. Le caractere associé a 0 (souvent appelé NULL), est par-

ticulier : il représente le mot vide. De méme que le primitif PHRASE

ignore les listes vides comme argument d’entrée, MOT ignore le
mot vide. Il est impossible de créer un mot a partir du mot vide,
si ce n'est justement le mot vide.

Le primitif LISCAR (en abrégé LC) lit une touche tapée sur le clavier
et sort cette information sous forme d'un mot d'une seule lettre.
Il'y a certaines touches d’interruption qui ne peuvent jamais étre
transmises par LC. Il s'agit de [CTRLI F S, T,
[CTRL] [SHIFT] M , [CTRL] W, [CTRL] Z et [CTRL] G . Les fonctions
produites par ces touches sont utilisables, que LOGO soit en mode

DESSINE ou en mode ECRIS. Les valeurs ASCIl sont données
dans PREMIERS PAS AVEC EDI-LOGO, page 130.

Pour retrouver les valeurs ASCII de n’importe quelle touche, tapez

[AFFICHE ASCII LISCAR]
et ensuite tapez la touche en question.
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Par exemple

Touches ASCII
ESC 27
< 8
CTRL] P 16
CTRL| N 14

Il est parfois trés utile de pouvoir annuler 'effet de G ou
de I'utiliser pour autre chose que la fonction qui lui a été assignée.
Pour cela, LOGO fournit un point d'ancrage pour détourner les signi-
fications spéciales des touches mentionnées plus haut (a I'exception
de [CTRL] Z et [CTRL] [SHIFT] M) . Déposer la valeur 1 dans la
case mémoire NOINTP inhibe ces caracteres d’interruption. Il faut
déposer la valeur 0 pour les refaire fonctionner normalement.
(Attention : si vous déposez 255 dans cette case mémoire, vous
inhibez fous. les caracteres d'interruption. C'est & manier avec
beaucoup de précautions). Voyez a la fin du chapitre précédent
les adresses mémoires particulieres.

Quand les caractéres d'interruption sont inhibés, le primitif LISCAR

sortira toute touche que vous frapperez, excepté bien entendu
CTRL! Z et [CTRL| [SHIFT] M.

Autre occasion ol I'inhibition des interruptions est utile : dans les
procédures qui effectuent des taches qui doivent étre annulées avant
de revenir au niveau supérieur. Si I'utilisateur appuie sur G,
pendant 'exécution d'une procédure qui change temporairement
PERIPH pour sortir sur un autre périphérique, toutes les informations
sorties a partir de ce moment [a seront envoyées sur le périphé-
rigue choisi, sauf a modifier a nouveau PERIPH, ou utiliser
M . Ainsi, la procédure suivante peut-elie &tre exécutée
sans craindre d'envoyer des messages ARRET | ou PAUSE au
périphérique en question :

[POUR TCMD :CMD :ARG]

[.DEPOSE :NOINTP 255]

; périphérigue connecté au slot 1
[(AFFICHE :CMD :ARG )|

| PERIPH 8|

(.DEPOSE :NOINTP ¢!

[FIN]




Longueur des lignes

En LOGO les lignes ne peuvent pas comporter plus de 256 caractéres.
De plus, les listes arguments de EXECUTE et REPETE et toutes les
sous-listes du deuxiéme argument de DEFINIS doivent obéir a la
méme restriction.

Par contre, les lignes tapées sous I'éditeur (apres POUR ""'nom de
procédure’ ) peuvent étre de n’importe quelle longueur. Bien sir,
la longueur est quand méme limitée par la longueur du tampon
d’édition. Il en est de méme pour les lignes de fichiers sur disquettes.
Le tampon d'édition peut contenir 8192 caractéres.

Le stockage en LOGO.

LOGO stocke les procédures de maniére beaucoup plus efficace
gue la plupart des autres langages. Chaqgue procédure est stockée
comme une lisie de lignes, les lignes étant des listes de listes ou
de mots. A chaque utilisation, chaque mot occupe la méme
guantité d'espace, quel que soit le nombre de caractéres qui le
compose. Par conséquent, il n'y a pratiquement aucune pénalisation
si I'on utilise des noms longs et descriptifs pour les procédures ou
les variables. Quand LOGO a utilisé tout I'espace de stockage
disponible, il met en route un processus appelé recyclage. Cela
signifie simplement que LOGO cherche quels emplacements de
la mémoire ne sont pas utilisés, et en fait une liste. Ensuite, quand
LOGO a besoin d’utiliser un de ces emplacements, il le retire de
cette liste.

Quand LOGO est en train de chercher un emplacement mémoire
au cours d'un recyclage, il ne peut rien faire d’autre (en particulier,
il ne peut pas exécuter votre procédure). Ce processus peut donc
géner certains programmes, ou il est important d’avoir les réponses
en temps réel. Si cela doit étre génant, effectuez des appels au
primitif .RECYCLE a des pauses naturelles dans votre programme.

e QOrganisation de la mémoire

Voici la description de la maniére dont le systéeme LOGO utilise la
mémoire de I’Apple 1l (voir page suivante)
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Nul :

Divers :

Piles :

Vecteurs :
Autre code :
Tampon :
LOGO :
Utilisateur :
DOS .
Entrée-Sortie :
Tableau Nodes :
Tableau Types :
Mem. fantéme :
Libre :

Interruptions :

0000 - 0003 -
80004 - SO7FF
$0800 - $1BF5 :

$1BF6 - $1BFF :
$1COD - $1FFF :

$2000 - $3FFF
$4000 - $O99F :

$I9AQ - $OAAS
$9AA6 - $BFFF
$COY - $CFFF :
$DOOY - SFE5F

$F660 - $FFF7 .

$D00G - $DFFF :
$FFF8 - $FFF9 :
$FFFA - $FFFF :

$
$
$
$
$
$
$
$
9
$
$
3
$
$
S

4 octets
7FC octets
13F6 octets
A octets
400 octets
2009 octets
59A0 octets
106 octets
255A octets
1000 octets
2660 octets
998 octets
1000 octets
2 octets

6 octets

(4 octets) La liste vide

(2044 octets) tampons divers

(5110 octets soit 2555 mots) PDL. VDPL
(10 octets) Adresses de retour
(1K octets) Sous-routines d’entrée-sortie
(8K octets) Tampon édition-graphique
(22944 octets) Code LOGO

(262 octets) Mémoire libre

(9562 octets) Code DOS, tampons
(4K octets) Portes d'entrée-sortie mémoire
(9824 octets soit 2456 nodes) Espace Nodes
(2456. octets) Codes des types des nodes
(4K octets) Stockage statiqgue commutable
(2 octets)

(

6 octets soit 3 vecteurs) Vecteurs d'interruption




