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un très petit nombre de mots et de règles grammë.tlC:ô.les; 
mais il est fë.cile de 1' enrichir, et c' es: !à en fait tout 
l'an ce la programmation Logo: utiliser ce qui ex1ste 
pour crée: des nouveautés et ces nouve2.utes elles-même 
yOur you:- :.:.ir-: .:.ne.:: _ _:_ ;-.::· ... · • .:.:..~. 

Le vocabulaire de bë.se, forrr.é de ce que l'en appelle les 
"primitives" Logo, perme: un certain nombre de c=..iculs, 
COmiT'e les opéra. ti ons classiques C' ad di ti ons OU de 
soustraction de nor.:bres, ou les më.ni;)ulations r.lctns 
classiques de mots ou de listes de mots. 

Dans ce manuel, en a c:toisi comr.le :e:-rain 
u:~ aut:-e type de calc\..!1 connu tec:~:-.:::·.Je7.e:;: sous ~e :,om 
de grc:.phique informë.tl~ue. Ce :y?e c"2CtlVl":é i:-,iorT.ë.:~c:'..,;e 
est connu pa: ses résul t2. ts dans 1 es comaines ce :·ar-: su:
ordinë.teur, des effe!es scéclZ.L!X et =es ie·....:x viC~:·. ~2.n.s 
l'ini:ië.:lon ë. la p:og:-2.ITE'il2.ticn, le t!"'2.\'2.il g:-2..:::-'.l~·..:e a 
1'2.\.'ë.nt=.g~ ce vous f"':ï.on::-e~ 1-e fo~~c:icn~e~~n: ::e \.'('"'\-~~ 

prog:-ë.:-n:-:-:e. .\o:re ex='é:1e:<ce r.o'....:s '.r::::.c.Je c.Je c es: 12. 
u~e 

ir.:ui:~ve ce ::e qu'c~St lê. prog:ë.r.1i:"\2.t;.on. 

Utilisation de ce guide 
Ce m2.nuel est une i:--.::-oC:uc:ion a L:Jgo e: _ l2. 
prog:-ë.mma.:ior.. Son but est ce :-:le:::-e e:l lc;"':!Lè!"'e ·,m 
Ce, ..... =in ncm\;re c·,~c ... ;,.:_,;.s ""'O'Sl.,._, 1os e· "'0"' ..,e -e·--:·- "'e 

.. ~-· 1 l- - ~. y .L ... - ~ - -.- ' .. ; 1 1. \...! .,::, .. • ... -

m2.r.uel de réference. Il essaie de vous ~rése:;:e: ce ~·....:'i.l 
vous faut savoir pour démar:-e;. Il vous mon::-e ::on;-:-.ent 
programmer, édite:~ sauvega.:der et re::-ouve; v.J::-e 
trë.vc.il. Si vous dési:-e:: pL1s de dé:a.lls sur ::es as::-e:::s 
partic:..rlie:-s ou d'c.u:res u:illsë. ti on::; ce :...ogo. nous vous 
conseillons le. le::türe dü \\anuel ::e :é:é:-en~e~ L'incex du 
~·~anuel de re'•,;.renc"' vous ,;a·e.-- ~ -"'"'.;. ... ., ... 12. se,...-;,..,,.. '"'''e ~"~ -- 1 - ~ .. c. c.. • -~"-~ - .. ~ --·\-i•l "t'-

YOUS désirez étudier. Dans ce manuel, nous tra~tons au 
sysrème Logo comme s'il s'ag1ssa.Jt d':..m ê:re vivar.:. A 
intervalles réguliers. vo1..:s trouve:e: des pc:.ragraphes de ce 
manuel ma.raués ~~~o î :es à e:-:-e•.Jr". La "~o 7 te à e:-:-eur., 
est repe:ee par un peti: insecte (5llg), qui vous ~ig:-,.:::.le 
les choses a·.Ji pourra.ier:t :,ien ne pê.S m2.rc:~e: :ou-.: ë. :a1 :, 
avec des s~ggestic~s de Cé;:z:.:-1n2ag~. L2 mei:le'-lre !2.çcn de 
faire conr.al.SS2.nce ë. vec :...ogo es-. ce l' ess2.ye:-; 
cétendeZ-VO\.lS, jeteZ-VOUS 2_ l 1 eê.U e": ê.muse:-VCUS ~ie:'.~ 
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Mise en route 
/\ présent, comment démarrer le système Logo et 
commencer à programmer? Il vous faut repérer certains 
éléments du système Apple. (Si vous avez déjà une 
certaine connaissance de 1' Apple ce paragraphe peut être 
superflu). 

Votre Apple II comporte un lecteur de disques et un 
moniteur de TV. Vous trouverez dans le nécessaire Logo 
une Disquette Logo. Il vous faut mettre cene disquette 
dans le lecteur de disque. Pour mettre la disquette ouvrez 
la porte du lecteur en la soulevant ·1ers l'extérieur, afin 
de libérer la fente. 

Tenez la disquette de telle sorte que 1' étiquette soit vers 
le haut, glissez-la dans 1e lecteur, refermez la :>or:e. Le 
lecteur est alors prêt à transférer l' infc,.-mation de la 
disquette à 1' ordinateur. 

Mise en route de Logo 
Pour lancer Logo, actionnez l'interrupteur de i' Apple qui 
se trouve à l'arrière de l'ordinateur sur votre gauc:te, 
près du cerdon d' ali:11entation. Si l'Apple était d~jà 
allumé, éteignez-le e: allumez-le à nouveau. 

La lumlè:-e du le::teur de disque s'allume. Après U:l 

moment elle s'éteint et 51 tout va bien, vous devriez 
bientôt V01r sur l' éc:-an un message qui vous cil t: 

Enlevez la disquette Logo, Insé:-ez la disquette fichier 
Puis pressez RETOUR 

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

Bo! te à erreur 
Une disquette fichier est une disquette sur laquelle vous 
pouvez sauvegarder vos programmes. 

Si vous ne possédez pas de disquette fichier et que vous 
veuillez contin.uer pressez. s!;-n;::iement RETOUR. 

Si vous voulez créer dès à present une disquette 
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reponez-vo,~s au Manuel de réfé:-ence. 

Après que vous aurez presse RETOUR la lumière du 
lecteur s'allumera de nouveau. Après quelques secondes, 
elle s'éteint et à présent vous verrez à l'écran un 
message qui dit: 

BIENVE~UE CHEZ LOGO 
? 

Sous le message vous voyez un point d'interrogation ? 

.:. .... :vi d'~;. r _,::Q.i1gle :~ ;•:otâ.:'"=· 

Le """ est le symbole d'invite. Lorsque le point 
d'interrogatior, apparaît sur l'écran, Logo attend que vous 
tapiez quelque chose au clavier. 

Le rectangle clignotant est le curseur. Il app::.raît 
lorsque Logo désire que vous tapiez quelque chose et 
indique la position où apparaT tra le car'actère tapé. 

Boîte à erreur 
Si vous avez des pr:::blèmes pour ciém::.rrer Logo, essayez 
de suivre ces quelq'.Jes conseils: • 
1. Re? lacez la disque::e Logo dan:; le lecteur. 
2. Assurez-vous que les ciisa'-.lenes ql.!e vous int:-ccuise:: 
cians le lecteur ont bie:1 leur éüquene :;;.;r le dessus et 
vers l'avant ciu lecteur. 

Si vous avez toujours des problèmes. ce peut être pa:-::::e 
qu~ votre Apple ne pone pas la carte-langage :::1..: la 
memoire de l6K dans le port 0, ou parce q;.;e la 
connection du lecteur de disque n'est pas cor:-ecte. 

Le davier 
Le clavier ressemble à celui d'une machine à écrire. 
Essayez de taper un mot ou une phrase afin de sentir les 
touches. Logo ne ..:omprendra probablement pas ce que 
vous dites mais cela n'a pas d'importance. 

Par exemple si vous tapez 

SALUT 

et si vous tapez RETOUR. Logo vous répondra: 

JE NE SAIS PAS F AIF:.E "SALUT" 

Logo a raison mals ceci 
' ~ 

n'a pas 
5 1 

d'importance pour 
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l'ins~:an:. ,:..musez-vous simplement avec les touches. Vous 
ne Douvez nen faire de mal et vous pouvez toujours 
redémarrer le sys;:èr.~e Logo en éteignant èt rallumant 
votre Apple comme indiqué plus· haut. 

Quelques précisions sur le davier 
Il y a différentes espèces de touches; vous en connaissez 
peut-être déjà un certain nombre. 

Les touches de caractères 
Les touches de caractères (a, b, c, 7, 1, S etc.) 
ressemblent à celles d'une machine à écrire. On y trouve 
les 1 !::"'.:t:-::~ d-: ~'""':>ha~~::, 1 ~.,. rcr.br~.; r;t ,.,.._ :;::;:-::!s ~~ 

ponctuation. Vous connaissez probablement très bien ces 
touches. 

La touche * -
La touche * est très utile. Très peu de machines à 
écrire la possèdent. Cette touche permet d'effacer le 
caractere q· .. ü précède ,le curseur. En général c'est le 
caractere que vous venez de taper. Vous t:-ouverez da;"ts 
votre système Logo un autocollant marque DE:!...=:.TE 
(efface) à coller sur cette touche pour vous en souvenir .. 

La touche RETOUR 
On trouve souvent la wuche RETOCR sur les machines c 

écrire électricrues. Elle sert au retour du c:-.ariot et 
permet ae se ;:>l=.cer correctemen: pour ecr~:-e une 
nouvelle ligne. Oë.ns Logo, cette touche re:-n:>L: ~ne 

fonction in~onnue s'-!r les mad-unes à écrire. ::.de ~e:-met 
de dire à Logo: ".~ prése:n f:üs ce que je viens d'~c:-i:-e." 
Vous uti.lise:-ez cette touche chaque fois que vous vocc.:-e= 
que Logo obéisse aux inst:-ùc:ions çue vous lui dcrmez. 

La touche "SHIFT" 
Cette touche est la touche de majuscule des machines à 
écrire. Lorsqu'on la presse seule il ne se passe rien. Mais 
si cette touche est pressée en même temps qu'une au-.:re. 
celle-ci pe'..lt changer ce signification. Par exemple, 
pendant que la touche "SHIFT" est enfoncée, appuyez sur 
N. Logo imprime sur l'écran. 

Nous écrirons cette combinaison de de\..!x touches 
SHIFT -N. SHIFT -!.! es: un $, SHIFT -; est un + et SHIFT -M 
est un . La plupart de ces symboles sont inscrits dans la 
portion supérieure des touc.'les du clavier de l'Apple. 

Vérifiez que SHIFT -M et SHIFï -N sont écrits et sur 
le devant des touches M et N. Si ce n'est pas le cas, 
cherche= dans votre nécessaire Logo les autocollants qui 
vous permet:ront de les marquer. Si vous ne trouvez pas 
ces autocollants, utilise:: du ruoan adhésif. Ces crochets 
sont très importants pour Logo. Ne les confondez pas 
avec les parenthèses ( et ) qul sont respec:ivement 
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SHIFT -& et SHIFT -9. 

N'oubliez pas que pour que la touche 115HIFT" ait un effet 
il d'abord presser cette touche puis la garder enfoncée 
pendant que l'on en presse une autre. 

La barre d'espace. 
Cette barre est spéciale. Elle imprime un caractère 
invisible mais pourtant très important un espace. Logo 
utilise les espaces pour séparer les mots. Par exemple, 
Logo interprêterait CECIESTUNMOT comme un seul mot. 
Il interprêterait CECI EST UN MOT comme quatre mots. 

T_.a -t-o•Jcl-t"" cl~ rnntr-nl~. 

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

Par exemple, avec la touche CTRL enfoncée, appuyez sur 
G (ce q'..le :~eus écrirons CTRL-G ). :..orsque l'on tape ces 
deux touches ense:Tible Logo imprime: 

AR RET! ., 

La combinaison CTRL-G a une fonction 
elle ordonne à Logo c' ar:-êter ce qu' U 
falre. 

. 
tres importa:~:e; 
est en train de 

Il existe plusieurs autres combinaisons de touches avec 
CTRL; elles seront présentées dans les chapitres suivants. 
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Chapitre 2La commande ''ECRIS" 

Une bonne manière de corn rïlencer est de se jeter à l'eau! 
Tapez ceci: 

ECRIS Q_ALUT J Pour taper enfoncez la 
toucher "SHIFT" et la touche , 
N en même temps. 

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

L'instruction apparaît 5Ur l'éc:-an r..ais n'est pas 
rien ne se passe tant que vous n'enfoncez pas 
RETOUR. Logo répondra alors: 

, , 
exer:u:ee; 
la ~.ouc!le 

SALUT 

Supposez q'-le vous désirie:: que Logo imprime un autre 
message, par exemple: 

JE SUIS i...E ME::ILLEUR 

mais que voL.:s aye:: :ait ·-.:ne erreur et ayez ta;::;e 

ECRIS GE SUIS LO 

Minute: ,~.rtendez ne pre.ssez pas RETOUR. 

Pressez la touche - pour chaque caractere que voL.:s 
voulez ef:acer jusqu'à ce que l'écran n'affiche plus c;u~ 

ECRIS Q_E SUIS 

Maintenant tapez le reste de la ligne. 

EC [_JE SUIS LE ME.ILLEUR 

Tapez RETOUR et votre instrut..:tion est exe=utee. 

JE SUIS LE MEILLEUR 

La touche - est une des nombreuses actions d'édition 
que Logo vous ofire pour permen:re de changer ce qui est 
tapé sans avoir à tout réécrire. D' au:res touc!les d'édition 
vous seront présentées dans les chapit~es suivants. 

V eus pouvez demander 
suffit de taoer le mot 
ce que vous voulez 

à Logo d'écrire d'autres pr.r2.ses. Il 
ECRIS et de men:re entre c:-oche:s 
afficher, comme aans l'exemple 

.. 
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précédent. 

Pour vider l'écran 
Il y a une commande utile qui s'appelle VIDETEXTE. 
Cette commande vous permet d'enlever tout le texte à 
J'écran, puis de recommencer à écrire à partir du haut de 
l'écran. 

VIDE TEXTE: Enfoncez 
RETOUR 

la toucher 

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

Pour écrire des programmes 
Vous pouvez formuler ·de nouvelles commandes en Logo en 
définissant des procédures. Vous utilisez la commande 
POUR afin de signaler votre intention à Logo. Sur la 
mêm:! ligne vous donnez à Logo le nom sous lequel cette 
procédure sera connue. Puis vol.!s cli tes à Logo ce que 
vous voulez faire faire à cette procédure. Par exe:ïîple, 
définissons une procédure SALUER. de telle sorte eue 
lorsque vous tapez S.A.L UER, Logo imprime: 

SALUT 
AU REVOIR· 

Tarez POUR suivi du nom de la procédt.1re aün de 
com;nencer 12. défini ti on de 12. procédure. 

POUR SALUER: T~ . .pez une esp2.ce pour 
separer les mots POUR e: 
SALUER. 

Enfoncez 
RETOUR. 

la toucher 

Logo utilise maintenant au lieu de ? comme symbole 
d'invite: ceci pour vous rappeler que vous ê!es en t:-ain 
de définir une procédure . et non pas de formuler des 
commandes impératives qui ont à être exécutées immé
diatement. 

ECRIS(j.ALUT : 

ECRIS(AUREVOIR 
- FIN l: 

Enfoncez la toucher . 
RETOUR apres chaque 
commande. 

Le mot FIN signale à POUR que vous avez fini 12. 
définition de la procédure, Logo imprimera mainte:1ant: 

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

SALUER: 

Logo écrit 

SALUT 
AU REVOIR 

Boîte à erreur 

Enfoncez 
RETOUR 

la toucher 

Supposons que SALUER ne marche pas. Peut-être 
avez-vous tapé quelque chose d'anormal. irès vite vous 
apprendrez comment "éditer" votre procédure, c' est-?.-dire, 
comment modifier ou effacer ce qui ne vous plaît pas. 
Entre temps, essayez tout simplement d'écrire une au:re 
procédure. Donnez-lui un· autre nom; disons SAL u::R 1, 
(remarquez que les chiffres peuvent s'employer comme 
caractères dans les commandes de Lc.so). 

POUR SALUER! 
EC BONJOUR 
EC AU REVOIR 
FIN 

Exécutez cette prccédure en tapant 

SALUER! 

Logo devrait taper: 

BONJOUR 
AU REVOIR 

Vous pouvez utiliser la commande REPETE pour execu:er 
SALUER plusieurs fois. Par exemole, vous pot..:vez 
demander à REPETE d'exécuter SALUER cinq fois. 

REPETE 5 SALUER 

Logo répond 

T aoez un espace 
REPETE et 5. 

Enfoncez 
RETOUR. 

la 

entre 

toucher 

Si vous avez une prccéèure 
SALUER 1 vous pouvez 
l'utiliser au Lieu de SA.LL'ER. 



SALUT 
AU REVOIR 
SALUT 
AU REVOIR 
SALUT 
AU REVOIR 
SALUT 
AU REVOIR 
SALUT 
AU REVOIR 
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Vous pouvez demander à REPETE d'exécuter SALUER 
,..,;t~f' fl"li.__ 

REPETE 1000 SALUER. 

Si vous voulez interrompre ce processus tapez CTRL-G. 

Boîte à erreur 
Si CTR.L-G n'empêche pas Logo d'imprimer sur l' éc:-an, 
vérifie:.. que vous tapez cor::-ec:ement la combinaison 2..u 
clavier. Appuyez sur la touche G tout en enfonçant la 
touche CTRL. Sinon vous pouvez attendre jusqu'à ce qce 
REPETE soit terminée. 

Remarque 
Dans les cha:>it;es suivants de ce guide nous ne vo.us 
rappelle:-ons pas sys"é7!a tiqueme:-.t d' e;-,:foncer la touche 
RETOUR ou de tape:- une espace entre cr1aque mot. 

V ocabulalre Logo 
Voici le vocabul2..ire de Logo déjà employé: 
ECRIS 
V11JETEXTE 
POUR 
FIN 
REPETE 

Nous avons aussi utilisé certaines touches particulières 
RETOUR 

CTRL-G 

Barre d'espacement 
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Chapitre 3Voici la Tortue 

Cette part~e vous initie à la programmation en vous 
apprenant a contrôler un petit animal qui s'appelle la 
Tortue. La première Tortue Logo était un robot, elle 
ressemblait à une grosse boîte en fer et se déplaçait sur 
des roues. Elle était rattachée à l'ordinateur par ·un long 
câble et pouvait dessiner des traits sur le sol, lequel était 
normalement couvert de papier. 

Notre Tortue, par contre, vit sur l'écran de l'ordinateur. 
EUe possède egale:nent · un crayon et sait écrire avec 
celui-ci sur l'écran. Logo a beaucoup de commandes que 
vous ?ouvez utiliser pour contrôler la Tortue. Cette partie 
vous présente certaines des commandes les plus 
importantes de Logo. 

Pour voir la Tortue, donnez la commande: 

MONTRsrTOR :UE: 
J' -'J .... ·i .~,_.y~ 

""' ~ ... 

Enfoncez la touche R!:: TURN 

La T or~ue apparaT t sur 
l'écran sous la for771e d'un 
triangle. R ema:-quez que la 
Tortue pe:-:net de :-epére:- sa 
position et sa directicr.. La 
po si ti on et la éirection 
s'appellent Pétat de la 
Tortue. 

A n'importe quel momen~ 

donné, la Tor:ue grapnique 
se trouve à une position 
définie, avec une direction 
donnée. Les commandes les 
plus importantes de la 
Tortue sont celles qui 
changent son état. 

Au début la Tortue se trouve 
au milieu de l' éc:-an, se 
dirigeant droit vers le· haut • 

Remarquez 
(symbole 

aussi oue le 
d'in vi te) et 

., 
le 

curseur se trouvent 
maintenant près du ba.s de 
l'écran. Les comma."ldes que 
vous tapez apparaîtront 
main tenant su:- les quatre 
dernières lignes de l'écran. 
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Les Commandes qui changent 
1'Ëtat de la Tortue 
AVANCE 
Maintenant, essayons de faire 
faire quelque chose à la 
Tortue en utillsan t la 
commande A V ANCE. 
AVANCE a besoin d'une 
entrée. Il s'agit d'un nombre 
qui indique le nombre de pas 
que la Tortue doit effectuer. 

ïapez .ia commanoe suivante 
(et rappelez-vous d'enfoncer 
la touche- RETOUR quand 
vous voulez que Logo 
l'exécute). 

AVANCE 50 

Nous avons choisi 
50 com:ne entrée 
pouvez utiliser 
quel autre nombre. 

le chiffre 
mais vous 
n'im?orte 

L'espace entre AVANCE et 
50 est très impor~ant. Il 
permet de distinguer ent:e le 
mot AVANCE et le mot 
A VANCE5G. (Si vous !apez 
plus d'un espace à !.:.. suite 
entre les mo!s, Logo n'en 
tient pas compte). 

Remarquez que la Tortue 
change de pos1 non mais pas 
de direction 

En communiquant en Logo, vous ferez des gaffes. La 
plupart seront des fautes de frappe. L'erreur la ?lus 
fréquente est sans doute de ne pas mettre d'espace entre 
une commande et son entrée. A V ANCE fait partie du 
vocabulaire de Logo. Donc A VANCE 50 fera 
_automatiquement avancer la Tortue de 50 pas. Par contre, 
AVANCE50 n'est oas le même mot qu'AVANCE; il n'est 
sans doute même pas défini. 

La différence entre les deux commandes est simplement 
une espace entre les mots. La différence entre A vr--;cE et 
A VANèE n'est qu'un A, ma.i.s pour Logo ces dlférences 
sont très importantes Si vous tapez A V ANCE Logo ré;:>ond 
JE NE SAIS PAS COM,'v1ENT FAIRE AVSCE Yériiiez si ce 
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que vous avez tapé est bien ce que vous avez voulu 
taper. 

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

DROITE 90 

La Tor tue tourne de 90 degrés vers la droite par rapport 
à son ancienne direction. Remarquez que la 1 ortue change 
sa direction mais pas sa po si ti on sur l'écran. 

RECULE RECULE ressemble à A V ANCE à ceci près que 
-. la Tortue revient en arrière par rapport à sa position 

actuelle, elle ne change que la po si ti on et pas la 
direction. . 

RECULE 50 Une fois ·ae plus le nombre 50 est choisi 
comme exemple concret, mais vous pouvez choisir 
n'importe quel autre. 

·:: GAUCHE La GAUCHE est similaire à la DROITE. 
Excepté que la Tortue tourne dans le sens opposé. 

GAUCHE 45 La Tortue tourne de 45 degrés vers la 
GAUCHE par rapport à son ancienne di;-ection. Une fois 
de plus cette comm.:.i'lde ne change que la direction de la 
Tortue et non sa po si tien. L' efÏet du changement se voî: 
plus clairement si maintenant vous lui d! tes d'A VA~ CE. 
25 

VIDECRAN Vous voudriez peut-être vider l'écran et 
recornmancer. La commande VIDE CRAN le fera.. Cela 
effacera les anciennes traces de la Tortue sur l'écran et 
positionnera la Tortue à son état de ORIGINE au centre 
de l'écran, se dirigeant droit vers le haut. 

VIDECRAN Faîtes des essais, 
Souvenez-vous que vous pouvez 
VIDECRAN pour recommencer. 

avec ces 
toujours 

commandes. 
tniliser le 

VOCABULAIRE LOGO Voici la liste des commandes que 
- vous avez employées jusqu'alors avec leurs abréviations. 

NOMS COMPLËTS ABREVLA. TIONS 

ECRIS MONTRE TOR TUE VIDE CRAN A V ANCE RECULE 
Gi\UCHE DROITE 



Chapitre 4Un premier programme 

En utilisant les commandes A Y ANCE et 
GAUCHE nous pouvons faire dessiner un 
tortue. Par facilité nous utiliserons 
abréviations pour les commandes. 

AV 30 
DR qo 
AV 30 
DR 90 

AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 

Pc·.ge 13 

DROITE ou 
carre à la 

souvent des 

Si nous utu.sons ~'J au li.e•.J ce .30 la Tortue dessi:ïera un 
plus grand carre. Nous pou·-.~or.s utiliser n'impor:e quel 
nombre. 

Déiinissons une nocvelle commande en Logo peur a:-nene:
la Tortue à dessiner un carré. Les nouvelles corr:ma;ïcies 
en Logo sont des programmes ou des procédu:-es ec:-i1:es 
par vous. Chaque fois que vous voulez un ca:-ré vous 
pouvez utiliser vot:-e nouvelle procédure plutôt que de 
retaper les instructions une à une. 

Pour définir une nouvelle procédure vous devrez d'abord 
choisir un nom. Nous utilisons CARRE parce que cela 
paraît tout naturel. t.:c.ls n'importe quel nom ferait 
l'affaire. Vous pourriez alors utiliser la commande Logo 
POUR et définir CARRE de la même manière que vous 
a vez défini SALUER. 

Autrement dit, vous pouve:: taper POUR CARRE, puis les 
instruc:ions, et ter:-niner par FIN. Cet:e méthode est 
bonne si vous prenez soin en tapant et si vous sa vez 
pariai -rement ce que vous voulez taper à l'avance. 

Présentation de l'éditeur Logo 
U y a une autre façon èe définir une p:-océcure. Vous 
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pouvez utiliser l'édite ur Logo. Dans ce cas-là, si vous 
faites des erreurs il est plus facile de les corriger. Quand 
vous utilisez l'éditeur, Logo n'entreprendra que des 
opérations d'édition, c'est-à-dire de transformation, 
effacement ou modification du texte qui vous apparaît à 
l'écran. 

L'emploi de 1' édite ur présente un inconvénient. Vos dessins 
Tortue seront remplacés par l'écran d'édition et l'image 
sera perdue. 

~,..... .. _ 
r- _.. 

définir une nouvelle procédure est que vous ne pouvez 
corriger 1~ faut~· de- frappe que sur la ligne où se 
trouve le curseur. 

EDITE 
EDITE ou ED signale à Logo que vous voulez éditer. 
Faites suivre ·cette commande du nom de la procédure 

. que vous voulez éditer, précédé c'un " (guillemets). ~ 
t3pez pa.s-C' c!pace eFttre " et le nom de la procédure. 

~ EDIT~"C.A..RRE Rappelez-vous de taper la touche " 

~~fonça~t la touche RETOUR vous entrerez dans 
1' é?i te~r Logo et seules les commandes d'édition seront 
executees. 

Bot te à erreur 
Si vous oubliez de menre le préfixe " (guillemets) e·: que 
vous tapez: 

EDIT~ RE 

Logo répondra: 

JE NE SAIS PAS COMMENT FAIRE CARRE 

Si vous avez des dessins Tortues sur l'écrar. ils 
'dlspara!tront quand vous commencerez à éditer • 

. Quand l'éditeur se met en marche, la ligne titre de la 
procédure appara!tra en haut de l'écran. 

POUR CARRE Ceci est la l.i.gne titre. 

POUR indique à Logo que le texte suiva:1t falt 
partie d'une définition de procédure. 

CARRE est le nom de la procédure. Vous êtes libre 
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de choisir un autre nom. 
Le rectangle <curseur) se trouve au bout de la ligne titre. 

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

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

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

AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90. 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 

Vous pouvez concevoir tout ce que vous tapez avec 
l'éditeur corn me une sui te de caractères. Si vous vouiez 
ajouter quelque chose à -cet-:e sui te, déplacez le re-:tangle 
(curseur) jusqu'à l'endroit à modifier. 

Pour falre revenir le 
utilisez CTRL-B. Vous 
début du texte. 

re-:tangle (curseur) en arrière. 
pouvez ainsi remonte!" jusqu'au 

Si vous voulez faire av2.ncer le curseur, utilisez CTRL-F. 

PUis tapez les carac:ères que vous voulez; ils 
s'intègreront au texte. 

Par exe;nple si vous avez fait une erreur de frappe à la 
ligne pré-:édente, utilisez CTRL-B pour ramener le 
rectangle (curseur) jusqu'à l'endroit de l'erreur. Quand le 
curseur passe au dessus des caractères, il ne les efface 
pas. 

Si vous voulez effacer un caractère, la touche <:
effacera celui qui se trouve à gauche du curseur et 
déplacera le curseur jusqu'à cette position. 

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

AVANCE 30 
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DROITE 90 

devient 

A VANCE 30DROITE 90 

Enfoncez la touche RETOUR pour refaire la séparation 
des lig:1es. 

AVANCE 30 
DROITE 90 

Si vous av1ez et11.oncé 1a toucne espace eu ueu lie la 
touche RETOUR vous auriez obtenu 

AVANCE 30 DROITE 90 

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

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

Logo va maintenant te'"miner la défini tien de procédure et 
exéc.Jter la c:omma.1de ?OUR en définissant CARR::... ?uis 
Logo tapera 

CARRE DEFINI 

Utilisation de la Nouvelle Commande 
Essayez votre nouvelle commande. Tapez 

CARRE 

A nouveau, tapez 

CARRE 

Cette fois-ci la Tortue n'a fait que retracer le même 
chemin. 

Si vous faites tournez la Tortue à gauche ou à droite et 
que vous tapez ensui te CARRE de nouveau, un nouveau 

_dessin apparaîtra. Par exemple, dites à la Tortue: 

DROITE 45 

et tapez ensui te 

CARRE 

Continuez ' a répéter ces deux commandes (DR 45 et 



Page ll 

C.A.RRE). Pour cela vous pouvez utiliser la commande 
Logo REPETE. REPETE exige deux entrées. Par exe~ples: 

REPETE 3 [DR 45 CARRE] 

La première entrée indique le nombre de répétitions des 
commandes entourées de crochets. La deuxième entrée est 
une liste d'instructions. Les instructions doivent être 
entourées de crochets. Concevez les crochets comme 
formant une enveloppe qui contiendrait vos instructions. 
Complétez le dessin en tapant: 

R FPETE ~ ;hn u5 r ARR El 

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

EDITE "ETOILECARRE 

Vous utiliserez maintenant l' édl te ur et la ligne titre 
apparaîtra sur l'écran. 

POUR ETOILECARRE 

Remarquez que le .:urseur se trouve à la fin de la Eg!'}e 
titre. Puisque vous ne voulez rien changer à cene ligne, 
enfoncez la touche RETOUR et tapez: 

REPETE 8 ~ARRE DR 45_j 
FIN 

N'oubliez pas de taper CTRL-C quand vous avez fini 
d'éditer. 

Il est toujours bon d'essayer votre nouvelle procééure. 
Mettez la Tortue à son état de dépar. au milieu de 
1' écran, se dirigeant droit vers le haut. Rappelez-vous que 
VE fera ceci. Tapez: 

VE 

e~ puis 

ETOILECARRE 

Bo! te à erreur 
Si vos carrés resse!'T1blent à des rectangles, le problème 
vient de votre télé et non de Logo. La commande Logo 
FIXECHELLE vous permet de changer le rappor-: d'aspect 
de l'écran. Si vous voulez connaître la valeure actuelle 
tapez: 
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EC ECHELLE 

Logo écrit un nombre qui est le rapport actuel. Ensui te 
essayez 

FIXECHELLE .8 

puis tapez 

VE CARRE 

Si l'allure de votre carré empire, essayez 

FIXE.CHELLE. 1 

Essayez d'al! tres valeurs jusqu'à ce que vous soyez 
satisfait. 

Autres utilisations de CARRE 
Une fois que vous avez défini une procédure, vous pouvez 
l'utiliser de la même manière que n'importe cue:Je 
primitive, de· Logo, comme AV, R:=., GA, DR etc. Donc 
une proceaure définie par vous peut s'employer dz.:-~s la 
défini ti on c' aut:-es procédures. C'est une des grandes 
forces de Logo. Par exemple, il y a be.::.ucoup de dessins 
qui utilisent CARRE.. Voici quelques autres exemples: 

DRAPE,A.U CROIX DRAPEAUX 
NOMBREUXDRAPE.A UX 

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

Par contre, DRAPO laisse la Tortue à la même pos1t1on 
qu'au début de l'opéra ti on. Nous pouvons voir l' ef:f et de 
ces différences dans CROIX et DRAPEAUX. CROIX 
exécute DRAPEAU quatre fois alors que DRAPEAUX 
exécute DRAPO quatre fois. 

POUR DRAPEAU 
AV 30 
CARRE 
FIN 



POUR CROIX 
REPETE 4 LDRAPEAU DR 9~ 
FIN 

POUR DRAPO 
DRAPEAU 
RECULE 30 
FIN 

POUR DRAPEAUX 
REPETE 4 DRAPO DR 90) 
FIN 

NOMBREUXDRAPEAUX utilisez DRAPEAUX 

POUR NOMBREUXDRAPEAUX 
DRAPEAUX 
DR 45 
DRAPEAUX 
FIN 

Vocabulaire Logo 
Nom Complet 
REPETE 
FIXE CHELLE 
ECHELLE 
VIDECRA:--J 
MONïRETCR.TUE 
AVANCE 
DROITE 
RECULE 
GAUCHE 
POUR 
FIN 
EDITE 
ECRIS 
Touc'Les Spéciales 
CTRL-G 
CTRL-B 
CTRL-F 
RETOUR 

CTRL-C 

Abréviation 

VE 
MT 
AV 
DR 
RE 
GR 

ED 
EC 
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Chapitre 5Pour sauvegarder et retrouver votre travail 

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

Bo!te à erreurs 
' . , 

v os pruceaures ;,ur,,_ ::.uuvega1 aees :>ur une 
disquette-fichier. Si vous n'avez pas de disquette-fichier, 
sautez ce chapitre ét continuez. 

Pour créer une disquette-fichier consultez le ManL.:~l de 
référence. 

La disquette se décompose en fichiers. Chaque fichie:
possède un nom. Pour sauvegarder vot:-e trav2.il vous 
devez trouver un nom au fichier. Utilisons le noi.', 
CARRES. 

SAUVE "CARRES. SACVE est la commande. 

Le nom du fichier est un mot avec le préfixe " 
(guillemets). Vous pouvez choisir presque n' im?or:e 
quel mot. 

Toutes vos procédures 
le fichier CARRES. 

sont maintenant 
. , 

sauvegaraees cans 

Attendez que le voyant rouge du lecteur s'éteigne. Quand 
vous avez sauvegardé votre travail, vous pouvez éteinare 
APPLE et enlever la disquette. Vous pourrez toujours 
retrouver votre travail à partir de la disquette. 

Pour charger un fichier à partir du cüsque. 
Pour retrouver votre travail à partir du disque, utilisez la 
commande RAMC-JE qui prend comme entrée le nom du 
fichier que vous voulez. 

RAMENE "CARRES 

. Les Fichiers sur le Disque 
Vous pouvez voir les noms des fihiers déjà contenus sur la 
disquette au moyen de la commande CATALOGUE.. 

CATALOGUE 

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

Nouveaux fichiers 
Si vous faites un nouveau fichier, choisissez un nom qui 
n1est pas déjà utilisé comme nom de fichier. 

Boîte à erreurs 
Dans ce manuel, nous Utlllsons Kt\Mt.S.c. et .JAv v l.,;. avec 
une seule entrée, le nom d'un fichie:-. Ces commandes 
peuvent toutefois s'utiliser avec deux entrées. Nous ne 
parlons pas ae cette utilisa ti on dans le présent manuel; 
pour éviter des problèmes nous vo~..:s suggérons d'isoler ces 
commandes sur une llgne distincte, de manière qu'il n'y 
ait rien qui les suive sur la même ligne. 

Y oca.bulaire Logo 
SAUVE 
RAMENE 
CATALOG ~ r-
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Chapitre 6La Tortue et le texte sur l'écran 

Avant de donner à Logo des commandes Tortue, tout 
1' écran reste disponible pour le texte. Dès que vous 
donnez une commande graphique, l'écran est divisé en un 
grand champ pour la Tortue et un petit champ pour le 
texte. En fait, seules les quatre dernières lignes restent 
disponibles pour le texte. 

La commande TEXTECRAN vous donnera tout l'écran 
pour écrire. MIXECRAN vous donnera de nouveau le 
champ tortue et le champ à 6 lignes pour le texte. 
Aucune· de ces deux commandes ne détruit ce qui se 
trouvent dans les deux champs. Elles ne changen: que ce 
qui est visible pour vous. Essayez de faire un quelques 
allers et retours . Il y a des touches spéciales qui on: le 
même effet que ces commandes. Ainsi CïRL-T correspond 
à ïEXïE.CRAN et CTRL-S à MIXECRAN. 

PLEINECRAN (ou CTRL-L) donne tout 1' écran ' ê. la 
Tortue. Aucun tex'!e n'est visible. Donc si VOI!S ta~ez 
PLE.INECR:\N vous ne verrez pas de carac:e:-es 
apparaT tre sur 1' écran, mals ils existent qual1C mê~e. 

CTRL-T, CTRL-S et CTRL-L pe·Jvent ê:re tapes pendant 
l'exécution :i'une procédure. 

CTRL- CTRL-S. 

Puis nous faisons 1' aller-retour entre TEXTE CR:\:--; et 
MIXE CRAN. 

CTRL-T CTRL-S. 

Remarquez: Quand vous éditez une procédure l'é:::ran 
Tortue cispara i t; il est rem placé par l' éc:-an d' édl ti on. 

Ni CTRL-S ni CTRL-L ne vous donneront l'écran Tenue 
ta'it que vous donnez une commande T onue. 

Vocabulaire Logo 
TEXTE CRAN 
PLEINE CRAN 
MIXE CRAN 

Touches spéciales 
CTRL-T 
CTRL-L 
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CTRL-5 
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Chapitre ?D'autres commandes pour la Tortue 

Vous voudrez peut-être vider l'écran et mettre la Tortue 
·au milieu de l' éc:-an, orientée ·vers le haut. Alors, tapez: 

VE 

CACHETORTUE 
Vous '"',L"''""7 rer~rt=a le- T("'r-~"~'" ir"ic::ih.le en ta!"::lnt rT C"'' 
CACHE TOR TUE. 

MONTRETORïUE 
MT ou MONTRETORTUE rendront la Tortue visible de 
nouveau. 

Les commandes· ·du crayon 

LEVEC~YON· 
LC ou LEVECRA YON permet à la Tortue de se déplacer 
sans tracer de traits. 

BAISSECRA YON 
BC ou BAISSECRA YON restitue le crayon à la Tortue. 

AV 30 
LC 
AV 20 

BC 
AV 20 

EFFACECRAYON Vous pouvez effacer ce que· la tortue a 
tracé, au moyen des commdes EFF ACECRA YON ou 
INVERSECRA YON. 

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

Par exemple, nettoyez l'écran, vérifiez que le Ciayon est 
baissé et dessinez un carré. 

cs 
PD 
CARRE 

Maintenant 



EFF:\CECR:\ YON 
CARRE 

r-age D 

La Tortue effacera toutes les lignes sur l'écran jusqu'à ce 
que vous donnez la commande LEVECRAYON ou 
BAISSECRA YON. Remarquez que la T or:ue ne dessine pas 
de nouveaux traits. 

INVERSECRA YON 
INVERSECRA YON est un mélange de BAISSECRA YON et 
EFF ACECRA YON. Une fois cette commande donnée, la 
Tortue dessine un trait sur tout fond dégagé. Mais si elle 
:-::.c:c:~ sur un tr;,.it ciéià rlpc:;c:iné eUe l'efface. Ceci peut 
produire des. effets spectaculaires. Par exemple, tapez 

INVERSECRA YON 

CARRE 

CARRE 

CARRE 

BAISSECR:\ YON (ou BC) remettra le caryon à son eta~ 
d'écriture normale. Alors, tapez 

BC 

Pour utiliser les couleurs 
Cette sect:~n dé-:.:rit les commandes et les propriétés 
permettant de tirer parti des couleurs APPLE. Le 
matériel APPLE vous pe:;-net d'utiliser six coule~rs: noi:-, 
blanc, vert, violet, orange et Dleu. Si vous avez Lër. 
moniteur noir et balnc, votre choix de couleurs se:a les 
dégradés de gris ainsi que. le noir et le blanc. 

Vous pouvez faire deux types de changement de coule•-1:-. 
Vous pouvez changfer la couleur du fond de la Tor:1...:e en 
utilisant la commande FIXEFOND. 

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

FIXEFOND et FIXECOULEUR prennent une entré~, qui 
doit être un chiffre. Les couleurs som codées· de la 
manière suivante. 

0 pour noir 
1 pour blanc 
2 pour vert 
3 pour violet 
z. pour orange 
5 pour bleu 



Pour changer le fond 
Essayez 

FIXEFOND 1 
FIXEFOND 2 
FIXEFOND 3 
FIXEFOND 4 
FIXEFOND 5 

t-'age 2b 

Définissez une procédure qui traverse cycliquement les 
couleurs de fond. 

Pour voir les couleurs plus clairement utilisez la 
commanae Logo t\-llC.r'i-Tt... /"\-1- 1 èNTë 6(., .iera pal!c: ... ::.. 
Logo pen€ant une seconde avant d'exécuter la commande 
suivante. CB est une procédure de ce genre. essayez 
différentes entrées pour ATTENTE. 

POUR CB 
FIXEFOND l .A.TTE~TE 20 
FIXE FOND 2 ATTE~TE 20 
FIXE FOND 3 ATTENTE 20 
FIXEFOND 4 r.TT:=.NTE 20 
FIXE. FOND 5 .ATTENTE 20 
FIXE FOND 0 ATTENTE 20 
FIN 

Répéte:= CB plusieurs fois. Tapez 

REPETE 3 C5 

Vous pouvez toujours retrouver le numéro 
couleur de fond à un iiloment donné en 
FOND ou son abréviation, Tapez 

PR 

Logo répond 

0 

Remarque sur 1 es "artef a.ct:s" 

ce code de la 
faisant 

Logiquement, le fait de changer la couleur de fond 
devrait laisser les traits inchangés. Cependant ur. artefact 
dû au matériel APPLE change les couleurs des traiuts 
lorsqu'on change le fond. Vous pouvez vous dire ''Tant 
pis", ou bien vous pouvez chercher des façons d'exploiter 
cette situation. Ceci est particulièrement évident quand 
vous essayez d'utiliser EFFACECRA YON ou 
INVERSECRAYON. 

Pour changer de cou1 eur 
Utilisez la commande FIXECOULEUR. Essavez plusieurs 
couleurs de crayon. Commence:: 2. vec un fon.d noir e: un 



MONTRE TOR TUE 
BAISSECRA YON 
LEVECRAYON 
EFFACECRAYON 
INVERSECRAON 
FIXEFOND 
FOND 
FIXECOULEUR 
COULEUR 
ATTENTE 
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Chapitre 8Un second regard sur l'éditeur 

L'éditeur Logo vous permet d'apporter des changements 
aux procédures déjà défini es ainsi que d'en déünir de 
nouvelles •. Vous voudrez peut-être changer une de vos 
procédures, pour corriger une erreur ou pour changer le 
déroulement de la procédure. 

C':-!:.:,:-~ ~éf~.-.::.::.= un= pr==tdl!:-:. po_ . ___ .:.:-.:=:: -.. •• :c.:.~:-ag.:, 
mais qui comporte une erreur. Par exemple, tapez 

POUR LOSANGE 
CARRE 
DR 45 
FIN 

Cette procédure est censée dessiner une lesage. Nous 
l'essayons et elle dessine un carré au lieu c'un losange. 
L'erreur est évidente. La commande DR 45 doit s'utiliser 
avant que la Tortue ne dessine le carré. Pour corriger 
l'erreur nous ali ons éditer la procédure. Tapez 

11 
EDITE LOSANGE 

Le texte de la procédure LOSANGE, apparaît maintena:-.: 
à l'écrar .. 

POUR LOSANGE 
CARRE 
DR 45 
FiN 

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

Pour éditer, déplacez le rectangle kurse•.Jr) juscp~' à 
l'endroit où vous voulez faire des modifications. Pour 
déplacer le rectangle (curseur) en avar1t (vers la droite) 
tapez CïRL-F. Pour le faire (vers la gauche) tapez 
CTRL-B. 

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

POUR LOSANGE 

Maintenant enfoncez la touche RETOUR et tapez: 

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

DR 45 

Enfoncez la touche - (cinq ou six fois) pour effacer les 
caractères sur cette ligne. 

Pour qui tt er I' éditeur: 
Tapez CTRL-C. Ceci signale à Logo que vous avez fini 
d'editer. Logo imprime le message suivant: 

LOSANî.F T'IE,FTNT 

Boîte à erreurs 
Si vous êtes en train d'éditer et que vous n'aimez pas les 
changements que vot..!s êtes en train de faire ou que vous 
décidez . de ·Qe pas les fai:-e ~t que vous voulez 
recommencer,. rapez CTR!...-G. Logo ''sortira" de l'éditeur 
et oubliera les changements eue vou::: venez de faire. La 
défini ti on de la proc'èdure restera la :-nêrne qu'au morner.: 
ou vous commenciez à édl ter. 

Voici quelaues actions d' éditioi: utiles. Le \\anuel de 
référence e~ décrit c' autres. 

CTRL-N fait descendre le curseur jusqu'à L; Egne 
suivante. 

*CïRL-P fait monter le curseur jusqll'à la ligne 
précédente. 

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

•CTRL-A amène le curseur jusqu'au début de la ligne 
courante. 

---· 
•CTRL-E amène le curseur jusqu'à la fin de la ligne. 

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

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

+CTRL-D efface le 
curseur. 

' caractere directement en dessous du 

efface le caractère à gauche du curseur. 
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+Cette action d' édition n'a pas été discutée dans cette 
section, mais elle est utile et sera utilisée plus tard. 

Edition hors de l'éditeur 
Vous pouvez utiliser la plupart des actions de contrôle des 
caractères pour éditer des instructions que vous tapez à 
Logo quand vous ne travaillez pas avec l'éditeur. Par 
exemple, tapez: 

LOSANGE 

Maintenant tapez CTRL-Y. Ceci vous donnera une copie 
.je ~a. ...:..:;r .. :1re Lg,,,e '-lu<:! vous a.•ç;;~ • ..lf-!ée . .:naqu~::. ugne de 
texte sur l'écran est comme un min.i-éditeur, oui n'aurait 
qu'une ligne de profondeur. Logo répond · 

LOSANGE 

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

Vous p::::uvez taper maintenant CTRL-A qui amènera le 
curseur au début de la ligne. 

LOSANGE 

Ensui te tapez: 

DR 4 5 tapez un espace 

Maintenant enfoncez RETOUR. Taoez à nouveau CTRL-.Y 
puis enfoncez RETOUR. 

F ai. tes des essais avec d'autres actions d' édi t.ion auss1 tnen 
dans l'éditeur qu'à l'extérieur. Pour de plus amples 
renseignements consultez le Manuel de référence. 



Chapitre 9Votre espace de travail 

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

Si vous voulez voir ce que vous avez dans votre espace 
de travail, Logo vous offre plusieurs façons de le faire. 
p~,. exemole, vous oouvez imprimer les titres de toutes 
les procedures que vous avez écrites, ou bien leurs 
défini tl ons. 

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

IMTS Imprimer les titres 

Logo répond 

POUR CARRE 
POUR ETOILECARREE 

etc. 

IMPS imprime les défini tians de · toutes les procédu:-es 
dans votre espace ce travail. Tapez 

IMPS Imprimer les procédures 

Logo répond 

POUR CARRE 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
FIN 

POUR ETOILECARRÉ 
REPETE 8 CARRE DR 45 
FIN 
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etc. 

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

IM "ETOILECARRE 

Logo répond 

POUR ETOILECARRE 
REPETE 8 CARRE DR LL5 
;:"IN 

IM pe•.Jt aussi accepter une liste de noms de procédures. 
Par exemple IM (CARRE ETOILECARRE LOSANGE) 
imprimerait les définitions des trois procédures dont les 
noms figurent dans la liste d'entrée. 

Pour effacer de votre espace de trav<4J 
Vous pouvez effacer les procédures de votre espace de 
travail. Si vous n'avez pas sauvé ces procédures sur une 
disquette il vous Ïaudra les retaper. Donc, assurez-vous 
que vous voulez vraiment effacer. 

Il y a plusieurs cor.ima.ndes Logo pour efface: votre 
travail. La plus courante est EFF:\CE, dont l'abrévia-.:ion 
est EF. 

EFFACE "LOSANGE 

efface la procédure losange. 

EFFACE CARRE ETOILECARRE 

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

EFPS 

efface toutes les procédures de votre espace de travall. 

Boîte à erreurs 
Certaine des commandes de l'espace de travail peuvent 

- accepter une entrée supplémentaire. Cette possibilité n'est 
pas abordée dans le présente manuel. De manière à éviter 
tout problème sur ce point, nous vous suggérons d'isoler 
ces commandes, pour qu'il n'y ait rien qui les suive sur la 
même ligne. 



Vocabulaire Logo 
Noms complets 
EFFACE 
EFPS 
lM 
IMTS 
IMPS 

Abréviations 
EF 
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Chapitre lOUn premier projet: Dessiner tme araignée 

Nous allons dessiner une araignée comme celle-ci; avec 
quatre pa tt es de chaque côté. Une première étape 
consiste à observer de plus près, une patte droite et une 
patte gauche. Chaque patte est composée de deux lignes 
formant un angle de 90 degrés. 

PrerniP.P"'e étap"'"· ci~'>~c;inons une PATTEDROITE. 

POUR PATTEDROITE 
A V 30 (Vous pouvez choisir un nombre quelconque 
DR 90 comrne argument de A V. Ici nous utilisons 30) 
AV 30 
FIN 

Maintenant tapez 

PATTEDROITE 

Cette procédure fait une pa:te, la Tortue s'arr~":e à un 
endroit pas commode pour dessiner une autre pa~e 

d'araignée. 

A ce point la patte 

PA TTEDROITE 
GA 90 
PATTEDROITE 
GA 90 
PATTE.DROITE 

droite ' peut serv1r a fal:-e un escalie:. 

••••• mals nous voulons des pa tt es d'araignée. 

Si vous ne -;a vez pas où mettre la T orrue, à la fln de la 
procédure, ramenez-la à l'emplacement qu'elle occupait au 
début de la procédure. A présent, supprimez les erreurs 
de PATTEDROiTE au moyen de l'éditeur. 

EDITE 11 PATTEDROITE 

L'éditeur nous donne mainten2.nt cette procédure avec le 
curseur sur le P de POUR 

POUR PA TTEDROITE 
AV 30 



DR 90 
AV 30 
FIN 

Tapez maintenant les nouvelles commandes. 

POUR PATTEDROITE 
AV ·30 
DR 90 
AV 30 

.t-'age Jb 

RE 30 (Ces trois commandes font revenir la tortue 
GA 90 à la place qu'elle occupait au début de 
RE 30 PA TTEDROITE) 
FIN 

Essayez PATTEDROITE. 

PA TTEDROITE 

Maintenant .préparons COTEDROIT, la procédure qui 
dessinera toutes les pattes du côté droit de l'araignée. 
Nous voulons une patte horizontale, donc: 

VE 

DR 90 

PA TTEDROITE 

Maintenant la deuxiè:-ne patte ••••. 

GA 20 

PATTEDROITE 

Bien. Continuez ainsi jusqu'à ce que la Torrue ait dessiné 
quatre panes. Vous pouvez maintenant faire une 
procédure pour COTEDROIT. 

POUR COTEDROIT 
DR 90 
REPETE 4 PA TTEDROITE GA 20 
GA 10 
FIN 
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Remarquez que la dernière commande de COTEDROIT, 
GA l 0, fal t revenir la Tortue à la position et à 
l'orientation qu' au début de la procédure. Il est bon de 
soumettre les procédures à la règle de bonne conduite 
suivante: "Laissez la Tortue dans l'état où vous l'avez 
trouvée." 

Passons maintenant à la patte gauche. PATTEGAUCHE;. 
sera semblable à PATTEDROITE. 

r'OU.K PA Tl EGAUCHE 
A--V 30 
GA 90 
AV 30 
RE 30 
DR 90 
RE 30 
FIN 

Essaye::. Utilisez 
COTë.GAUCHL 

ensuite PATTEGAUCHE pour 
, . 
ecnre 

POUR COTEG:\UCHE 
GAUCHE 90 
Rf.?ETE 4 P.'\ TTEG.t..UCHE DR 20 
DR 10 
FIN 

~· et en ... 1n ••••••• 

POUR ARAIGNEE 
COTE GAUCHE 
COTEDROIT 
AV 10 RE 10 
CT (Cachez la tortue maintenant que le travail est 

terminé) 
FIN 

Autres dessins utilisant PATTEGAUCHE et PATTEDROITE. 

HOM~E TOURBILLON ETOILE. TOURNANTE 
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Chapitre llUn peu de géométrie: Triangles 

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

C'est maln!enant la grande décision. De combien de 
degrés la . Tortue doit-elle tourner pour dessiner ce 
triangle? Nous appre!"lons, en géométrie élémentaire, que 
les triangles équila:éraux ont des angles de 60 degrés. 
Regardez ce qui se passe quand la Tor:ue tourne de 60 
degrés. · 

DR 60 
AV 30 
DR 60 

Intéressant, mais ça ne fait pas un t:ia.""lgle~ Autant le 
finir. 

AV 30 
DR 60 

AV 30 
DR 60 

AV 30 
DR 60 
AV 30 
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DR 60 

La figure est un hexagone, avec six côtés au lieu de 
trois. Pour faire un triangle, la Tortue a besoin de 
tourner de 120 degrés à chaque coin. 

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

Maintenant nous pouvons finir de dessiner h! triangle. 

VE 
AV 30 
DR 120 
AV 30 

DR 120 
AV 30 
DR 120 

A présent, vous pouvez déiinir le mot TRIANGLE. 
Utilisons l'édite ur 

EDITE 11TRIANGLE. 

et maintenant tapez 

REPETE 3 AV 30 DR 120 
FIN 

Jouez un peu avec cette procédure. Par exemple 

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

Dans ce dernier exemple la Ton:ue refait son chemin 
plusieurs fois~ Vous pouvez toujours arrêter la Tortue en 
appuyant sur CTRL-G. 

Vous voulez peut-être savoir combien de fois la Tortue 
doit répéter une série de commandes. Par exemple, si la 
Tortue tourne de 30 degrés à chaque tour, elle doit 



. -o- ..,....., 

repeter la série de commandes 360/30 ou 12 fois. Logo 
fait l'arithmétique; il peut donc faire la division pour 
vous. 

REPETE 360/30 TRIANGLE DR 30 

Voici quelques dessins faits avec TRIANGLE. 

TENTE ARBRE PUITS MAISON 

Oe1nan~vt1s c=. J...:.. ol~...)L Lùe ~~ Uc::s~li1c( 7L.7~T=.. .:,: :·or, s'
c~ente- dt~-écuter TRIANGLE, la TENTE sera de 
travers. 

VE 
TRIANGLE 

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

VE 
DR 90 
TRIANGLE· 

Souvenez-vous eue lors~ue nous a v ons dessiné TRl.·\NGl..!:.. 
l'angle intérieur é-rai: 2e 60 degrés. 51 noes tournons la 
Tortue maintenant DR 90 et pcis G.A. 6G~ la Tortue est 
prête à dessiner une terne. Bi er~ sûr, nous pourrions 
simplement tourne:- la Tortue DR 30. 

VE 
DR 30 
TRIANGLE 

La procédure est: 

POUR TENTE 
DR 30 
TRIANGLE 
FIN 

De la TENTE à ARBRE 
Vous pouvez maintenant, utiliser TENTE pour falre 
ARBRE. 

VE 
TENTE 



DR 60 
AV 15 

DR -'JO 
AV 15 
DR 180 
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Maintenant définissez ARBRE. Vous pourriez ensuite faire 
=-~!=' =.r.,! ~~~ tr~: 5 ':\U q• ·a!--:- :arbre~ ",_ "éc:-~.r;_ o :- .. 
exemple, 

DR 90 
LC 
AV 30 

GA 90 
BC 
ARBRE 

C'est une bon.'le habitude de programma tien que de 
regrouper les commandes de mise en route dans une 
procédure à part. PRE.~RBRE mettra la Tortue en 
position pour dessiner un nouvel arbre sur l'écran. 

POUR PREARBRE 
DR 90 
LC AV 30 
GA 90 BC 
FIN 

Nous pouvons utiliser ARBRE et PREARBRE plusieurs 
fois. 

REPETE 3 ARBRE PREARBRE 

Si vous voulez changer la distance entre les arbres, 
utilisez l'éditeur pour augmenter l'avance de la Tortue. 

La Tortue fait une maison 
Vous avez appris à la Tortue à faire un carré et un 
triangle. Maintenant, mettez-les ensemble pour faire une 
maison. 

CARRE 



.A.. v 30 
TRIANGLE 

Vous les avez mis 
dessiné une maison. 
réparer. Il n'y a 
TRIANGLE. 

CARRE 
AV 30 
TENTE 

--

ensemble mais la Tortue 
Il y a une erreur. C'est 
qu• à utiliser TEr--;TE au 
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n'a pas 
facile à 
lieu de 
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Chapitre 12Variables: Grands carrés et petits carrés 

Vous voulez peut-être que la Tortue des:üne des carrés 
avec des côtés de 60, 50, 100, 10 etc. Une façon de s'y 
prendre est d'avoir bea~ coup de procédures: CARRE 100, 
CARRE50, CARRE33, etc. Mais il doit y avoir une 
meilleure manière, un raccourci: et bien sûr, il y en a un. 
Nous pouvons changer CARRE pour qu'il accepte une 
entree, comme .A. V."'.NCE.. l:..nsu1te, nous pouvons aire a 
CAR-R:E la longueur des côtés en tapant 

CARRE 50 
CARRE 40 
CARRE 30 

Faisons donc une procédure pour dessiner des carrés de 
taille variable. Comme nom, nous pouvons choisir BOITE, 
qui nc.1s fait pe!':ser à des carrés. Mais on pourrait 
introduire une nouvelle idée et l'appeller BOITED qui nous 
fait pe!1ser à un carré tour:1ant à droite. Nous pourrions 
aussi définir une boîte tournant à gauche et l'appeller 
BOITEG. 

Un raccol..!rci pour ta~er la défini ti on de BOITED cor1s1ste 
à modifier C.À.RRE dans l' édl teur. Si nous changeons le 
nom de la procédure avant de quirter réditeur, nous ne 
changerons pas la défini ti on de CARRE. 

EDITE "CARRE 

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

POUR CARRE 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
FIN 

Changeons d'abord le nom de la procédure de CARRE en 
BOITED. Le curseur reste sur le P de POUR. Déolacez-le 
vers l'espace situé après CARRE. UtiEsez CTRL-È. 

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

POUR BOITEO 

Tapez CTRL-C Logo répond 

BOITED DEFINIE 

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

~='.DTT"F: "i?IOITED 

L'éditeur de Logo montre maintenant 

POUR BOITED 
AV 30 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
AV 30 : 
DR 90 
AV 30 
DR 90 
FIN 

Nous changeons BOITED de telle sorte que, comme 
A V A:\jCE, il accepte une entrée. La procédure pcL.::-:-a 
dessiner d~.s carr~s de tailles vari2.bles. Comment dire 
cela à Logo? 

La première instruction oo1t être A V ANCE d'une certaine 
longueur, :-nais quand nous écrivons la procédure nous ne 
savons pas quelle est cette quantité. [\;ous résolvons cer:e 
difficulté en donnant un nom à la quantité. Par exe:-nple, 
appelons-la COTE. Si nous choisissons ce nom, nous 
écrivons A V :COTE pour dire A V de tou-r:e quantité qui se 
trouve être appelée COTE. Nous pou v ens donc écrire. 

AV :COTE 
DR 90 
AV :COTE 
DR 90 
AV :COTE 
DR 90 
AV :COTE 
DR 90. 

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



BOITED 20 
BOITED 100 
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Pour indiquer que BOITED a besoin d'une entrée et qu'on 
appele ra cette entrée COTE, nous sui v ons la procédure 
entière comme ceci: 

POUR BOITED :COTE 
AV :COTE 
DR 90 
AV :COTE 
DR 90 
6 v ~coTF. 
DR 90 
AV :COTE 
DR 90 
FIN 

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

BOITED 10. 
BOITED 20 
BOITED 30 
BOITED 40 

Nous venons c'utiliser une idée-force 
l'idée d'une variable. Mais au li.eu 
mystérieux pour la variable comme on 
cours d'algèbre a l'école, nous avons 
ordinaire, COTE. 

' , . 
ma:~e~at1cue 

d'utiliser un X 
faisait dans !es 
utilisé un ;not 

Quand vous dé:inissiez cene procédure vous vouliez dire à 
la Tortue de dessiner un carré, mais vous ne s<:.viez pas 
quelle taille il vous faudrait. Vous vouliez en fait avoir la 
possibilité de dessiner des carrés de toutes tailles. Quand 
vous en êtes arrivé à taper la commande .A.. V ANCE vous 
saviez qu',A..VANCE avait besoin d'un argument. Vous ne 
pouviez pas simplement taper A VANCE sans argument. Il 
fallait taoer AVA1'~CE auelaue chose. Pour donner à ce 
oueloue èhose un nom, nous l'avons appelé COTE. Dans 
Cogo l'expression :COTE ve•.Jt dire "quoi qu'il y ait dans 
le récipient appelé COTE". Pour que Logo exécute la 
commande A VANCE :COTE il doit y avoir quelquechose 
dans le récipient. 

Le récipient est rempli auand vous utilisez BOITED et 
que vous tapez BOITED l 0 ou BOITED 15; Quand Logo 
obéit à cette commande, 10, 15, ou tout autre valeur eue 
vous tapez va dans le récipient appellé COTE. BOITED 
peut ainsi plus tard examiner le contenu du récipient. 



Boîte à erreurs 
Erreurs possibles: 
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1. Vous avez tapé: COTF ou autre orthographe différente 
de celle de l'argument de la ligne du titre. 
2. Vous ave oublié d'utiliser les deux points (:) 
3. Vous avez introduit une instruction supplémentaire dans 
BOITED 
4. Vous avez accidentellement effacé une instruction dans 
BOITED 
5. Vous aVF•z: t~oé une esoar:P. entrP : p+ rnTF 
6. Vous a vez tapé un : devant un nombre. 

Le caractère : (deux points) .informe Logo que le mot 
qu'il J:réfixe désigne un récipient qui peut contenir un 
numéro, un autre mot: une liste c~ mots, ou une liste de 
listes. 

Quelques usages de BOITED 

CARRES LOSANGES 6DRAPEAUX 
30 DRA?EAUTOCRNANï 30 

POCR CARRES 
BOITE;) 10 
BOITED 20 
BOITED 30 
BOITED 40 
FIN 

POUR LOSANGES 
DR 45 
REPETEZ 4 CARRES DR 90 
FIN 

POUR DRAPEAUD :TAILLE 
AV :TAILLE 
BOITED :TAILLE 
RE :TAll..LE 
FIN 

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

POUR DRAPEAUTOURNANï :TAILLE 
6DRAPEAU :TAILLE 
6DRAPE.AU :TAILLE - 20 
FIN 
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La possibilité de contrôler la taille d'une figure donne 
bien plus d'intréêt et d'utilité à la procédure. 

Grands Triangles et Petits Triangles 
Nous pouvons aussi définir une procédure de triangle qui 
accepte une entrée. Tapez 

ED 11TRIANGLE 

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

?G0r<. 'dli;\NGLE 
RE.PETE 3 A V 30 DR 120 
FIN 

Puis changez TRIANGLE. 

POUR TRIANGLED :COTE 
REPETEZ 3 .· A V: COTE DR 120 
FIN ;. 

Utilisez la procédure pour faire des dessins comme 

TRIANGLES TRIPLEE TOILE 

POUR TRI:!..'JGLES 
TRIANGLED 10 
TRIANGLED 20 
TRIANGLED 30 
TRIANGLED 40 
FIN 

POUR TRIPLEETOILE 
REPETE 10 TRIANGLES DR 36 
FIN 

POUR ARBRE :COTE 
DR 30 TRIANGLED :COTE 
DR 60 AV :COTE 1 2 
GA 90 RE :COTE 1 2 
FIN 

POUR ARBRES 
ARBRE 30 
ARBRE 40 
ARBRE 50 
FIN 

Arithmétique 

AR5RES 

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

I~' 5 + 3 

Logo tape 

8 

IM 4 * 23 

Logo tape: 

lM 345· - 37: 

Logo tape 

313 

IM 25 / 5~ 

Logo tape 

5. 

Les nombres de Logo 
Re~arcuez eue le r~sultat de 25 divisé car 5 est un 
nombre· décimal. Logo possède à la fois· les nom:::-es 
décimaux et les nombres entiers, et pe•.Jt faire de 
l'arithmét~que avec les décimaux et les entiers. 

Ce::-tains calculs donnent tou jours un ré sul ta t dé::iï.l al. 
C'est le cas de la division (/). D'autres ooéra:io:--.s 
d'arithmétique dépendent de leurs arguments. Par· exe:r.;:lle 
si vous tapez: 

IM 4 * 2.3 

Logo répond 

9.2 

Pour plus de détails sur l'arithmétique Logo, consultez le 
Manuel de référence. 

Vocabulaire Logo Le caractère : (2 points) infor;ne Logo 
que le mot qu'il préüxe désigne un récipient qui peut 
contenir un nombre, un autre mot, une liste de mots ou 
une liste de Listes. 

Opérations d'Arithmétique 
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POUR OEILD 
CERCLED 20 
CERCLED 10 
FIN 

POUR OEILG 
CERCLEG 20 
CERCLEG 10 
FIN 

POUR BALLON 
AV 40 
-=~~CL~;) J. v 

FIN 

POUR SUCETTE 
AV 40 
GA 70 
CERCLED 10. 
FIN 

POUR FLEUR 
AV 20 
CERCLED 5 
SUCETTE 
FIN 
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Da'1s l'exemple suivant nous définissons VISAGE avec l!n 
argume~t. Il nous faudra pl'-!Sieurs procédures: T~7~, 
YEUX, BOUCHE et NEZ 

POUR VISAGE !TAILLE i.zontale, donc: 

VE 

DR 90 

PA TTEDROrTE 

Maintenant la deuxième patte ••••. 

GA 20 

PA TTEDROfTE 

Bien. Continuez ainsi jusqu'à ce que la Tortue ait dessiné 
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quatre pattes. Vous pouvez maintenant faire une 
procédure pour COTEDROIT. 

POUR COTEDROIT 
DR 90 
REPETE 4 PA TTEDROITE GA 20 
GA 10 
FIN 

Remarquez que la dernière commande de COTEDROIT, 
GA 10, fait revenir la Tortue_ à la position et à 
l'orientation qu' au· début de la procédure. Il est bon de 
soumettre les procédures à la règl-e de bonne conduite 
suivante: "Laissez la Tortue dans l'état où vous l'avez 
trouvée." 

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

POUR PA TTEGAUCHE 
AV 30 
GA 90 
AV 30 
RE 30 
DR 90 
RE 30 
FIN 

Essayez. Utilisez 
COTEGAUCHE. 

e;,.suite 

POUR COTEGAUCHE 
GAUCHE 90 

PATTE.GAUCHE pour 

REPETE 4 PATTEGAUCHE DR 20 
DR 10 
FIN 

et enfin ••••••• 

POUR ARAIGNEE 

, . 
~cr.:. re 
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Chapitre 14Les commandes avec deux arguments: 
Polygones et Arcs 

De même que vous pouvez !aire varier le nombre de pas 
de la Tortue, vous pouvez aussi faire varier la quantité 
de sa rotation. Vous pouvez obtenir des dessins très jolis 
et très étonnants en faisant varier ces deux éléments. La 
procédure sui vante utilise deux arguments: 1' un d'eux 

. ::'é..-; fi,.. le no ...... ~:--r,.. -le p.? c; cie J a T ()r't,,~ e-r 1' autre indiaue 
de combien de degrés elle va tourner. 

POUR POL Y :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
POL Y :PAS :ANGLE 
FIN 

Mainte!ïant ·essayez~ 

POL Y 30 90. 

La Tortue nè s'arrête pas parce que POL Y continue à lui 
dire d'avancer et de tourner. Pour arrêter POL Y et la 
Torwe appuyez sur CTRL-G. Logo répond: 

ARRETE~ 
? 

Vous voudrez probablement vicier l'écr2.lî (V=.). 

Void quelques suggestions pour explorer les propriétés de 
POL Y. Vous voudrez sans doute essayer C:' autres 
arguments. 

POL Y 30 120 
POLY 30 60 
POLY 30 72 

POL Y 30 144 
POLY 30 40 
POL Y 30 160 

POL Y est une procédure récursive. C'est-à-dire qu'au lie•.1 
d'appeler une autre procédure, POL Y s'appelle lui-même. 
C'est un exemple très simole de récursivité. Nous 
rencontrerons d'autres exemples plus tard. 
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Tortue dessine des arcs 
Beaucou~ de projets n'ont besoin que de morceaux de 
cercle. Dans ces cas vous pouvez utiliser les commandes 
ARCDROIT (ARCD) et ARCGAUCHE (ARCG). Ces 
procédures ont besoin de deux argt.:ments: le premier 
argument est rayon de 1' arc et le deL!xième est le nombre 
de degrés de 1' arc. 

ARCD 30 90 
,\K\:ù 30 ~·c 

Bo î t~ à erreurs 
Si Logo ne sait pas faire ARCD ou ARCG sautez le reste 
de ce chapitre. L'appendice A exp ii que pourquoi Logo 
pourrait ne. pas connai tre ces procédures. 

Videz 11 écran et essayez d' aut:-es arguments. 

ARCG ~0 120 
GA 120 
ARCG 40 120 

Un poisson~ 

ARCD 40 90 
..DR 90 
ARCD 40 90 
DR 90 

Un pétale~ 

Arcs, Pétales, Fleurs, Cygnes 

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

Essayez 

PETALE 40 
PETALE 30 
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REPETE 8 PET ALE 40 PETALE 30 DR 45 
REPETE 4 PET ALE 30 DR 45 PETALE 40 DR ! 45 

Vous remarquez que les lignes de Logo que vous taoez 
peuvent dépasser une ligne d'écran. Logo signale 'ces 
lignes à l'écran par un ! (point d'exclamation) à la 
dernière position. Le reste du texte passe sur la ligne 
suivante. 

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

CYGNE TETE cou CORPS 

En fait, il n'y a que deux formes différentes, PETAL.E et 
COU. Nous pouvons utiliser PET ALE pour faire CORPS et 
TE TE. Ainsi . 

POUR CORPS :TAILLE 
DR 45 
PET ALE :TAILLE 
GA 45 
FIN 

POUR COLT :ï.:..ILLE 
GA 45 
ARCD :TAILLE 90 
ARCG :T.:..ILLE 90 
DR 45 
FIN 

POUR TETE :TAILLE 
GA 135 
PETALE :TAILLE 
DR 135 
FIN 

La procédure de contrôle CYGNE est la suivante: 

POUR CYGNE :TAILLE 
CORPS :TAILLE 
COU :TAILLE / 2 
TETE :TAILLE / 4 
FIN 



Chapitre 15Des techniques plus poussées: les spirales 

La procédure *POL Y fait dessiner à la Tortue des figures 
fermées. Une exception apparaît toutefois lorsque la 
Tortue tourne de 0 ou de 360 degrés (ou d'un multiple cie 
360) à chaque tour. Dans ce cas elle avance en ligne 
droite. · 

POUR POL Y :PAS :ANGLE 
AV ·P~<; 

DR :ANGLE 
POL Y :PAS :ANGLE 
FIN 

La Tortue dessine Ges figures fermées parce qu'elle 
a vance et tourne d'un nombre donné et qu'elle revient 
finalement à. son point de départ. On peut facile:-nem 
faire dessiner une spirale à la T or~ue en augmentant son 
pas à chaque tour de la procédure. Changeons POL Y et 
faisons une procédure de spirale, que nous appellerons S?I. 

EDIT "POLY 

L' éd.i teur Logo affic'le POL Y. 

POUR POL Y :PAS :.A.NGLE 
A V :P.A,S 
DR :ANGLE 
POL Y :PAS :ANGLE 
FIN 

Maintenant changez le nom POL Y en SPI. 

POUR SPI :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SPI :PAS :ANGLE 
FIN 

Il faut faire encore une modification à ta ligne cie 
récursivité. On dit à SPI c·ajouter deux pas à :PAS. Ainsi, 

POUR SPI :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SPI :PAS + 2 :ANGLE 
FIN 

Maintenant essayez SPI. 



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

SPI 5 144 
SPI 5 125 
SPI 5 160 

E 'iS2.yez SPI avec d'2.utres arguments. Modifit"'7. SPT et 
aJouter un tro1sième argument :AUG, que SPI ajoutera à 
:EAS à la place de 2. Ensuite vous changez 
l'augmentation de. la taille du pas en choisissant 
düférentes valeurs pour le troisième argument. 

ED "SPI 

L'éditeur Logo montre cette procédure. 

POUR SPI :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SPI :PAS ... 2 :A:--JGLE 
FIN 

A présent changez la procéciure en ceci. 

POUR SPI :IlAS :A~GLE :AUG 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SPI :PAS + :AUG :ANGLE :AUG 
FIN 

A présent essayez 

SPI 5 7 5 1 
SPI 5 75 2 

Vous voudrez peut-être arrêter votre Tortue en différents 
endroits. Essayez d'autres valeurs. 
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Chapitre 16Le domaine de la Tortue 

l-'état géométrique de la Tortue est composé de deux 
éléments: sa position et son orientation. L'orientation de 
la Tor.tue s'exprime en degrés comme sur une boussole, 
avec le nord, ou 0 degrés, en haut de l'écran, 90 degrés 
à l'est, 180 degrés au sud et 270 degrés à l'ouest. On, 
pourrait représenter 1' écran ainsi: 

270 
West 

0 
Nord 

Sud 
180 

90 
Ouest 

Au déoart, ou aorès un VE, ·le cao d~ la Tort'-le est de O. 
Vous pouvez en' tout temps obtenir la valeuR du c.a.p. 
Essayez 

DR 90 
ECRIS CAE' 

Logo répond 

90 

CAP donne la direction de la Tortue. 

CAP fait partie du vocabulaire Logo, mais sa nz.t'..!re est 
différente de ECRIS ou de AV. Ce n'est pas une 
commande, mais une opération. Une opération ne 
déclenche pas d'action mais donne un résultat qui peut 
être utilisé comme argument. Dans ce chapitre nous 
allons présenter un certain nombre d'opérations. 

La position de la Tenue est repérée par deux nombres 
qui ind~quent à cruelle distance du centre elle se trouve. 
Par exemple au d~but, POSITION vaut 0 0 • 

Le premier nombre indique la position de la Tor:ue sur 
!'axe horizontal ou axe des X. Si la Tortue est 2. l'Ouest 
du centre, le nombre sera négatif. 

Le deuxième nombre indique la po si ti on de la T or:ue sur 
l'axe vertical, ou axe des Y. Si la Tortue est a~.; suc du 
centre, le nombre sera négatif (précédé du signe -). 



L'écran de la Tortue peut être envisagé comme une grille 
de coordonnées. La coordonnée X se mesure sur l'axe 
horizontal, la coordonnée Y sur 1' axe vertical. Au centre, 
les deux coordonnées, XCOR et YCOR, valent O. Les 
dimensions de l'écran sont approximativement. 

-140 

Par ex~molf"- si W''~S tapez 

GA 90 
AV 30 
EC POSITION 

Logo répondra 

-30. o. 

119 

0 139 

-120 

La T ort:Je est -à 30 pas du centre vers 1' ouest. 

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

Logo répondra 

30. o. 

A préser1t la Tortue est à 30 pas a l'est du centre 
l'axe horizontal. 

DR 90 
AV 52 
EC POS 

Logo répondra 

30. 52. 

S., .. .... , 

La Tor tue est à 30 pas à 1' est et 57 pas au nord du 
centre. 

RE 104 
EC POS 

Logo répondra 

30. -52. 

La Tortue est à présent au sud-est du centre, .52 pas au 
sud et 30 pas à 1' est. 
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ENROULE, BARRIÈRE ET FENÊTRE 
Au départ la Tortue peut s'enrouler; elle peut sortir de 
l'écran par un bord et réapparaître sur le bord opposé 
sans changer de direction. 

Tapez 

VE 
AV 500 
EC POS 

Lo~o réporvira 

o. 20. 

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

On peut établir des frontières sur l'écran, afin que la 
Tortue ne puisse pas en sortir. Il suffit de ta?er 

BARRIÈRE 

Essayez à présent 

VE 
AV 500 

Logo répondra 

TORTUE HORS LIMITES 

L'écran Tortue continuera de fonctionne: ainsi 
que vous tapiez 

ENROULE 

jusc;~· à ce 

La Tort'ue recommencera alors à s'enrouler autour de 
l'écran. 

La commande FENËTRE permet à la Tortue de sortir de 
l'écran s=..ns enroulement. Ainsi il peut arriver que la 
Tortue devienne invisible, mais elle continue d'exécuter 
vos ordres. Les coordonnées X et Y peuvent être très 
grandes. VE replacera toujours la Tortue au cen:re de 
l'écran. 

VE 
FENËTRE 
AV 500 
EC POS 

Logo répond 
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o. 500. 

La Tortue est à present à 500 ·pas du centre, hors de -
notre vue. 

Utilisez SPI après avoir tapé BARRIËRE, ou FENËTRE, 
ou ENROULE. 

VE 
BARRIËRE 
SPI 5 125 2 

VE 
FENËTRE 
SPI 5 125 2 

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

VE 
ENROLJLE 
SPI 5 125 2 

Usage de POSITION pour dessiner 
Il existe un moyen pour dessine:- un triangle rectangle si 
vous connaissez la longue·.Jr des deux côtés de 1' angel 
droit. On enregistre la po si ti on de départ de la T or:ue e!l 
utilisant la comma!",de Logo DOf'\i~E. 

ùON~Œ "ORG POS 

DONNE fait deux choses: il met la valeur de POS da.r;s 
votre espace de travail et lui donne le nom ORG. Ainsi si 
vous dites 

EC :ORG 

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

o. o. 

A présent, faites dessiner à la Tortue les deux côtés: 

AV 33 
DR 90 
AV 42 

Ensuite nous utilisons la commande FIXEPOS 

FIXEPOS 
:ORG 
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La Tortue se déplacera jusqu•à :ORG, et comme le cravon 
est baissé, elle tracera un segment. Voici une procéd~re 
pour cela 

POUR TRI :COTE 1 :COTE2 
DONNE 110RG POS 
AV :COTE! 
DR 90 
AV :COTE2 
FIXPOS :ORG 
FIN 

Essayez 

VE 
TRI 40 50 
TRI 75 20 

Remarquez .que CAP et POSITION sont des mots Logo qui 
entratnenet la sortie d1 informations. Nous nommons ce 
type de primitif une opér-ation. Vous pouvez créer vos 
propre: opérations. 

Vocabulalre Logo 
Les mots suivants sont 
Nom complet 

des opérations: 

CAP 
XCOR 
YCOR 
POSITION 
FOND 
COULEUR 

Certaines commandes agissent 
résultats de ces opérations. 
FIX CAP 
FIXX 
FIXY 
FlXPOS 
FIXFD 
FIX CC 
AVANCE 
RECULE 
DROITE 
GAUCHE 

Abréviation 

POS 
FD 
cc 

directement 

FXC 

AV 
RE 
DR 
GA 

S .... ...... les 
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Chapitre 17Un projet de Jeu 

, 
Pour creer un jeu 
Notre jeu est le suivant: une cible et une Tortue 
apparaissent quelquepart sur l'écran. Le joueur essaye cie 
faire aller la Tortue sur la cible en un minimum de 
mouvements. 

Pnttr la pr-"!m!~re V":"''"'"Ïr,.. l~s ..,~;->lar."'"'"'":"'!!~: s~ .. ,._,....,. des 
ordres Logo normaux comme GA 45 ou A V 80. Plus tard 
nOtis améliorerons le jeu en dirigeant la Tortue à l'aide 
de touches ou de· manettes. La mise au point de ce jeu 
par étapes est un exemple d'une organisation de travail à 
laquçlle Logo se prête très bien. 

Pour notre· jeu nous devons préparer une cible. Ens~ite il 
faut préparer la T ort'.Je. On peut écrire une procédure qui 
s'applique ·aux deux tâches. Vous trouverez un exe:nple de 
cette procédure ci-dessous. La procédure PRE.?:;R=. met 
la Tortue dans un endroit choisi au hasard dans l'éc:-an. 
Le cap de la Tortue reste le mê:ne que celui qu'avant la 
commande PREPARE. 

POUR PREPARE 
LC 
DR H/·.SA.RD 360 
A V H:!.SARD 100 
FIXCAP 0 
BC 
FIN 

L'opéra ti on Logo HASARD donne un nombre inve::té par 
Logo. Ce chiffre est toujours inférieur à 1' arg:,;ment 
HASARD. 

Par exemple, dans PREPARE la Tortue peut tourner c'un 
angle compris entre que 0 et 359 degrés. Chaque fois que 
l'on utilise HASARD le nombre est à nouveau choisi au 
hasard. L'argument :le A V est aussi un nombre choisi au 
hasard, mais cette fois inférieur à 99. Remarquez que 
PREPARE laisse la Tortue face au nord. 

PREPARE peut servir à mettre en place la Tortue et la 
cible. Il est bon de commencer par remettre la Tor:ue au 
milleu; 

La procédure sui vante PRE. JEU met. en place le jeu. 

POUR PREJEU 
VE 
PREPARE 



CIBLE 
LC 
FIXPOS 0 0 
PREPARE 
FIN 

PREjEU appelle CIBLE 

POUR CIBLE 
BOITED 10 
FIN 
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Ut11isez .PREJEU plusieurs fois. C'es:t difr1cue au debut. 
Par exemple, 

PREJEU 
DR 45 
AV 100 

Raté~ 
. ·. ~ 

.. 

Pour utiliser tme touche comme bout0n de jeu. 
Y eus pouvez écrire toutes sort:!s de programmes 
interactiÏs. Vous pouvez faire en sorte que Logo pese des 
questions · et qu'il réponde par des mots ou par des 
phrases. Parfois vol.!s voud:-ez lancer Logo en appuya:~t sur 
une touche. Ceci implique que vol..!S devez utiliser 
l'opération LISC:\R ou LK. Tapez: 

EC LK 

Logo attend que l'on enfonce une touche. 

Tapez A 

Remarquez que le caractère n'apparaît pas sur l'écran 
lorsque vous le tapez. En d'autres termes Logo ne donne 
pas d'écho. 

Lorsque la commande ECRIS est executee, Logo imprime 
A sur l'écran. 

A 

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

JE NE SAIS PAS QUOI FAIRE DE X 

LK est une opération tout comme CAP ou POSITION. Elle 
sert comme argument pour une autre commanae ou 
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opération. Par exemple, nous pourrions donner un nom a 
la sortie de LK au moyen de DONNE. 

DON0lE "TOUCHE LC. 

Maintenant tapez le caractère Z. 

:TOUCHE sera le caractère Z. Pour le vérifier tapez 

EC :TOUCHE 

Logo répondra 

z 

Nous pouvons utiliser cette idée de donner des noms aux 
choses pour pouvoir en parler. !:maginez une procédure 
appelée JOUE avec les propriétés sui vantes: 

la touche A fait avancer la To~ue de 10 pas 
la touche D fait tourner la Tortue de 15 degrés vers la 
droite, 
la touche G fait tcurner la Tor tue de 15 degrés vers 1.::. 
gauche. 

POCR JOUE 
001'\~E "REPONSE 
SI :REPC·~SE = "A 
SI :REPONSE = "D 
SI :RE?00:SE = "G 
JOUE 
FIN 

LK 
AV 10 
DR 15 
G.A. 15 

Dans JOUE :REPONSE est LA SORTIE DE LK. JOUE 
vérifie alors :REPONSE en utilisant lE primitiF Logo SI. 
SI VEUT deux arguments. Le premier est VRAI ou FAUX. 
Le second es-= une liste d' instruc-:ior.s à exécuter lorsque 
le premier argument est VRAI. 

D2!'.s cet exemple nous utilisons l'opération Logo =, qui 
compare ses deux arguments. Cene opération affiche 
VRAI quand les arguments sont les mêmes; elle affic:,e 
F AL:X lorsque les arguments ne sont pas les mêmes. 
Cette ~pération, comme les opérations arithmétiques (+ -
1 *), se place entre ses deux arguments. 

Remarquez que JOUE est récursive: la dernière ligne de 
la procédure JOUE appelle JOL'E. JOUE ne s'arrête aue 
s'il y a une erreur ou si vous tapez CTRL-G. 

Allez-y, gribouillez avec la Tor-:ue pa.o-rout sur l'écran. 

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

POUR JEU 
PREJEU 
JOUE 
FIN 

Essayez JEU 

Ji.u 

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

POUR JEU 
REGLES 
PREJEU 
LC 
JOUE 
FIN 

POUR REGLES 
MIXE CRAN 
EC VISE: LA CIBLE AVEC LA TORTUE 
EC TAPE:: DE OU G POUR TOUR~ER ET A POUR 
AVANCER 
FIN 

Maintenant essayez JEU. 

JEU 

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

Nous ne donnerons au joueur qu'une seule c~ance 
d'atteindre sur la · clble. Le joueur pourra tourner la 
Tortue plusieurs fois mais n'aura qu'une seule occasion de 
dire à la Tortue de combien il faut avancer. 

Void le plan: une fois que Logo a mis en place le jeu 
nous voulons qu• il vous laisse jouer. Une fois que vous 
avez essayé, vous pourrez voir si vous avez atteint la 
cible ou non. Logo devra laisser l'écran ainsi pendant 
quelques instants puis recommencer avec une nouvelle 
cible et une nouvelle position. 

Nous avons prise des liben:és: votre écran Apple peut 
afficher 40 caractères par ligne; dans ce guide nous ne 
pouvons afficher que 3 7 caractères sur la larguer de la 
page. 
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Nous allons utiliser une approche "de haut en bas" pour 
élaborer ce jeu. .A.utrement dit, nous nous jetons à 1' eau 
et nous écrivons la structLre d'ensemble du jeu avant de 
savotr comment formuler les détails. 

POUR JEU 
REGLES 
PREJEU(ceci met en place le jeu) 
LC 
JOUE 
ATTENTE lOO(Logo attend un peu) 
JEU (commencez un nouveau jeu) 
FI;, 

1! faut édi.ter la . procédure JOUE afin de ne donner au 
joueur qu'une seule chance de placer la Tortue dans la 
cible. L'objectif du jeu est de savoir apprécier la 
distance. Lorsque vous enfoncez la touche E (E pour 
Essaye), vous utilisez votre seuie chance d'atteindre dans 
fa cible. · 

POUR JOUE 
DONNE "R!:.PONSE 
SI :REPONSE = "D 
SI :REPONSE = "G 
SI :REPONSE = "E 
JOUE 
FIN 

LK 
DR 15 
G.A. 15 
ESSAI STOP 

(La Com ,.,.,. anc'.e S..,..t OP ~ t ' · - ~" 1,1 es-.: :-es ~moo:--:an:e. c.ue 
arrête la procédure lorsque vous a;;ez essaye 
d'atteindre la cible). 

Maintenant modifiez les règles et transformez A e:1 E 

POUR REGLES 
EC VISEZ LA CIBLE AVEC LA TORTUE 
EC TAPEZ D OU G POUR TOUR~ER et E POUR 
SAUTER 
FIN 

Nous nous sommes encore servis d'une aç:Jproche de "haut 
::n bas"; nous avons modifié JOUE utilise maintenan: une 
procédure appelée ESSAI, que nous n'avons pas encore 
.définie~ Allons-y: 

POUR ESSAI 
EC COMBIEN DE PAS EN A V ANT 
AV LISMOT 
FIN 

LISMOT ressemble à LK mais vous pouvez taper un mot 
(dans le ca.s présent un chiffre) au lieu d'un seul 
caractère. Cene commande attend que vous enfonciez la 
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touche RE TOUR pour signaler que vous avez flnl. La 
sortie de LISMOT est le mot que vous avez tapé. 

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

jEU 

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

Vous pourrez sans doute adapter ce jeu, ou les techn!::;ues 
utilisées, pour créer d'autres jeux interactifs. Vous powvez 
également be~ucoup perfectionner celui-ci. Par exe:uple, 
demancez à Logo de décider si vous avez atteint la :::de 
ou non. Logo pourrait égale:-nent enregistrer de votre 
score. 

Boîte ~ erreurs 
Si Logo ne conn ait pas LIS MOT, lisez ce par:::.graphe. 

US MOT 
swivante. 

n'est 

POUR LIS\~OT 

un primitif. 

RETOURNE PRE:.1 READLIST 
FIN 

Sa définition 

Comme nous le savom déj2.., L!S.\"OT (READWOR.!J) es: 
une opération qui sort un r:Jot. REAOLIST es: un pr::-:-:i ::i. 
C'est également une opéra :ion, mais elle conne une .~s:e. 
Ainsi LIS MOT utiLse RE . .:.,DLIST, mais ne prend q·..Je le 
premier mot que vous tapez. 

Les opérations donnent un mot ou une liste. La comr..2...ïOe 
OUTPUT (ou OP) sort quelque chose et arrête la 
procédu::-e en ce point. 

Quelques corn rn ent:aire:s sur l'usage de 51 
SI attend un premier argument qui doit ê ... -.. VR.: .. r ou 
FAUX. Le = es un type particulier d' ooéra ti on, don: la 
sortie est VRAI ou FAUX. Ce type d' opéra:ion s' acpel.le 
un prédicat. Le premier argument de SI doit êt:-e un 
prédicat. 

Lo~sque le premier argument de 51 est VRAI, Logo 
execute les commandes ou les opéra :ions contenues :a;1s 
le second argument qui est une liste. Lorsque le pre~ier 
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argument est FAUX, le second est ignoré. 

Précisioo sur la grammaire Logo 
Les procédures peuvent être des commandes ou des 
opérations. (Elles peuvent être les deux à la fois). Les 
commandes sont des impératifs, qui imposent une action à 
Logo. Les opéra ti ons donnent un ré sul ta t et servent donc 
d'argument pour des commandes ou d'autres opérations. 

Vocabulaire Logo 
r-.om comp1ec 
Sl. 
STOP 
OUTPUT 
HAS!,RD 
LIS CAR 
LISLSITE 
PREMIER 
= 



Chapitre 18Les procédures récursives 

L •une des caractéristiques les plus intéressantes de Looo 
• 0 

est ~a possibill té de di viser un projet en procédures qui 
representent chacune un tout et qui portent chacune un 
nom. Une procédure peut être appelée ou utilisée par 
toute autre procédure, ~lle peut également appeler 
elle-même d• autres procedures. Certaines procécures 
s•appellent elles-mêmes; on dit alors que ces procédures 
<;C''lt .. .;C'Jrsive~ 1'1.-·:< aV"''~" d~i~ uTilisé tiP.c; oroc:édures 
récursives. Par exemple, POL Y et SPI sont toutes deux 
définies de manière récursive. 

POUR POL Y :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
POL Y :PAS :ANGLE 
FIN 

POUR SPI :PAS :A01GLE :AUG 
AV :PAS· 
DR :A:JGLE 
SPI :PAS + ::\UG :ANGLE :AUG 
FIN 

POL Y appelle POL Y dar.s sa défirüt.on, de même S?! 
appelle S?I. 

Réfléchissons un ins:ant. Irrlaginon.s =ue Logo disoose c··-..1;--:e 
infini té d1 aides, petites c:-éatures i:'1:;r:-n2. tiques 
habitent 1' ordin2. :e•..:r. Chac:ue fois en.:' une procédure est 
appelée, un aide vient regarder la définition ce la 
procédure. L'aide commence alors à execute; les 
instructions, en faisant appel à d'autres aides. Er~ _général, 
il faut plusieurs aides pour mener à bien une procecure. 

Par ·exemple, lorsque POL Y est appelée. son aide a;pelle 
un aide A V. Après que 1' aide A V a fini son trz v ai:, un 
aide DR est appelé. Lorsql.l' il a fini, un aide A V, p•..:!.s un 
aide POL Y. Mais pendant ce temps, le pre:nier aide 
POL Y est toujours là à attendre que le second aide POL Y 
ait terminé son travail. Durant le travail, les aides ,A.. V et 
DR terminent leurs tâches (on ne sait pas à quels aides 
ils demandent de ••• l' aide~). L'aide POL Y ne finit ja:-:.ais 
son travail, il passe son temps à demander l' aice de 
nouveaux aides POL Y. 

Lorsque vous utilisez POL Y, le travail continue jusqu' 2. ce 
que vous tapiez CTR!...-G. Ceci n'est pas une 
caractenstique essentielle des procédures définies de 
manière récursive. On peut les définir de manière qu'elles 
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s'arrêtent. En fait, l'élaboration des "règles d'arrêt11 est la 
partie la plus importante de l'écriture des procédures 
récL.rsi v es. 

L • arrêt des procédures récursives 
Dans ce paragraphe, nous allons parler des procédures 
récursives qui s'arrêtent. Nous ut.iEserons comme exemole 
une procédure qu.i compte à rebours à par-:.ir d'un nombre 
donné. Supposons que nous disposons d'une procédure 
nommée DECOMPTE et que nous tapions: 

DECOMPTE 55 

Logo répondra 

55 
54 
53 
52 
51 

et ains: de su.ite jusqu'à 1. 

Il est possible de définir rapidement certaines parties de 
la procédure DECO\-iPTE. 

POUR DECO.\\PTE :NOMBRE 
EC :NOMBRE 

Nous voulons à présent aue DECOMP7~ :2..Sse la même 
chose avec :NOMBRE - l. Dans une céf:r . .i :ion réc..1:-sive, 
nous pouvons deman::Jer à DECOM?ïE d'a;:,pele:- à l'aide 
un aut:-e DEC0\1PTE mais en lui donr;a:1t ce::e fois 
:NOMBRE - l comme argument. 

DESCOMPTE :NOMBRE - 1 
FIN 

Essayons avec un petit nombre comme 5. 

DECOMPTE 5 

Logo répondra 

5 
4 
3 
2 
l 
0 
-1 
-2 

et il continuera jusqu'à ce que vous ta.oiez CTRL-G. 
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La défini tian de la procédure est presque complète. Il lui 
faut une condition d'arrêt. Par exemple, si l'argument 
vaut 0, alors arrête. 

SI :NOMBRE = 0 STOP 

A présent, DECOMPTE a l'allure suivante: 

POUR DECOMPTE :NOMBRE 
SI :NOMBRE = 0 STOP 
EC :NOMBRE 
DECOMPTE :!'JOMBRE - 1 
t:'T!'..T 

Essayer de taper 

DECOMPTE 5 

Logo répondra 

5 
4 
.3 
2 
1 

Tout s'arrête, le dernier nom!xe écrit est 1. 

A présent, voyons d'un peu plus près le processus mis en 
oeuvre afin d' essa:~-·er de comprencre les interac:ions en:re 
les aides Logo. 

Un modèle de la récursivité: Les Aides 
Logo dispose d'une réserve inépuisable c'aides. Chacrue 
fois qu'une procédure est appelée, que ce soit ECRIS, 
FAIT, POL Y ou DECOMPTE, un aide est mis au travail. 
li cherche la défini ti on de la procédure et commence à la 
lire. L'aide exé~ute ce qu'il peut et appelle d'autres aides 
s'il le faut.· A chaque appel de procédure, un aide es: mis 
au travail. Lorsqu'un alde a terminé sen travail, il viertt 
faire son rapport à celui qui 1' a appelé, puis il s'en va. 

Souvenons-nous de la représentation d'objets nommés 
:COTE ou :DEBUT comme contenus d'un ré~ipient. Ainsi, 
si une ·procédure prend un argument, l'aide met cet 
argument dans le récipient nommé sur la ligne de 'titre .. 
S'il y a déjà quelque chose à cette place, l'aide l'y laisse 
et met la nouvelle chose par dessus afin qu'elle soit 
disponible pour plus tard. Ces récipiertts ont une grande 
capacité. Lorsque l'aide a terminé son travail dans la 
procédure, il peut se débarrasser de l'argument et ce qui 
était en dessous dans le récipient est maintenant sur le 
dessus, accessible. 
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Jouons à l'ordinateur en imaginant le travail accomoli oar 
les aides. Pour cela, donnons à DECO~\PTE un· p~ti t 
argument. 

DECO~\PTE 2 

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

DECOMPTE 2 DECOMPTE :NOMBRE 
DECOMPTE ~ e~1' appPlé 
l'argument, :NUMBRE vaut 2 

2 

1 

., 

DECOMPTE s'arrête si :NOMBRE = 0 mais 
:NOMBRE. vaut 2 donc DECOMPTE continue. 

EC :NOMBRE 
DECOMPTE :NOMBRE - 1 
DECOMPTE l est appelé par CcC0~1PTE 2. 
NOMBRE vaut l. 
DECOMPTE 1 s'arrête si :~OM3?.E = 0, mais 
NOMBRE vaut 1 donc DECO:\H)l'E l continue. 

EC :NOMBRE 
DECOMPTE :~OM5RE - 1 
DECOMPTE 0 est ?.:)pelé pa: ::)ê.COM?7::: 
:NOMBRE vaut 0 

A présent DECO!'v\PTE 2 con:i:.:....:e, ;-r,::._s son ::-a\·=-~~ 
terminé, donc, il s'arrête. 

Un 2.10e s'a:rête lorsau'il n'y a plus r~e:~ a I2.l:-e ou 
lorsqu'il STOP. 

Changeons la procédure 
présente en un endroit 
procédure OC. 

POUR OC :NO~,ABRE 
SI :N0~1BRE = 0 STOP 
DC :NOM5RE - 1 
EC :NOMBRE 
FIN 

DC 5 

Logo répond 

1 
2 
3 

afin que 
différent. 

l'action 
Créez 

ECRIS se 
la no:..;ve.!.le 



4 
5 
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Ceci est sûrement surprenant. Mais n'oubliez pas que le 
premier aide DC appelle le deuxième aide OC; il attend 
que le deuxième ait fait sor. travail et ensuite le premier 
aide continue sa propre tâche. 

Voyons à présent le processus qui donne à OC le nombre 
2 comme argument. 

U\- 2 

1 

2 
? 

DC :NOMBRE est appelé 
NOMBRE est 2 
DC 2 s'arrête si NOMBRE = 0 
Mais N0~·.15RE est 2 alors OC 2 continue. 

DC :NOMBRE - 1 
DC 1 est ël.ppelé par DC 2 
NOMBRE est 1 
DC 1 s'arrête si NOMBRE est 0 
Mals NOMBR::. est 1 alors l'aide DC 1 cor. 

DC :NOMBRE - 1 
OC 0 est appelé par DC 1 
NOMBRE es: 0 
OC 0 s'arrête si NOMBRE. = 0 
Alors il s' ar~ête. 

DC 1 con ti nue. 
EC :NOMBRE 

DC 1 a !ini so~ t:-a\~ail et S 1 arrête. 
OC 2 conti:-'.ue 

EC :NOMBRE 
~C 2 a maintenan~ fini sen travail et ::;'arrête 

Notez que la règle d'arrêt doit ;:;ré::écer la lig:1e de 
recursi vi té. Sinon la récursivité contir.ue:-a indéfiniment et 
la règle d'arrêt ne sera jamais attein-.:e. Il arrive souvent 
que la règle d'arrêt soit la toute première ligne de la 
procédure. 

On pourrait inventer d'autres sortes de règles d'arrêt. P a.r 
exemple, dans SPI. 

POUR S?I :PAS :ANGLE :AUG 
AV :PAS 
DR :ANGLE . 
SPI :PAS + :INC :ANGLE :INC 
FIN 

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

SI :PAS 200 STOP 

Après édition SPI aura l'allure suivante 



POUR SPI :P.~S :ANGLE :1:'\JC 
SI :PAS 200 STOP 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SPI :PAS -+- :.A.UG :ANGLE :AUG 
FIN 
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Essayez S?I et si vous n'aimez pas la règle d'arrêt, 
Changez-la. 

Il peut être un peu plus difficile de fabriquer une règle 
d'arrêt pour POL Y. POL Y complète une figure lorsque la 
""r".,... .,,· , .. '!' -- .:.. .. _ .... j- ,.J~ __ ... 
.. v,~.Ut:. ,_,.,_ ..... a .:>v,) '-L..O.t. '- ~--?c..•"-, :::. qu: t:.:u: :-.~ 

demande qu'une rotation complète, soit seulement 360 
degrés~ Mais parfois la Tortue doit tourner d'\Jn mul•ipl~ 
de 360 degrés. · · 

En fait il noue; faut seule:uent savoir quel était le cao de 
la Tortue qua....,d elle a commencé et le compare!' au cap 
de la Tortue après chaque tourn2.n:. Ainsi, avant d'appe1er 
POL Y nous devons trouve:- le c::.p de la Tor:ue. 

DONNE "ORG CAP 

Ainsi POL Y peut vérifier si le cac actuel de k T or:'...!e 
est le même que :ORG, 

SI CAP = :ORG STOP 

Le POL Y édité a l'allure suivante: 

POUR POL Y :PAS :ANGLE 
AV :PAS 
DR :ANGLE 
SI CAP = :ORG STOP 
POL Y :? AS :ANGLE 
FIN 

Maintenant essayez POL Y. 

Il y a un problème. Chac:ue fois que vous appelez POL Y 
vous devez sauvegarder le cap de départ. Il se:-?J.t 
souhaitable de mettre cette action dans une procécure. 
Rebaptisons POL Y et appelons-le POL Y 1. Ainsi nous 
pouvons faire un nouveau POL Y qui établit :ORG et 
exécute ensuite POL Y l. 

POUR POL Y :PAS :ANGLE 
POLYl :PAS :ANGLE CAP 
FIN 

POUR POL Y 1 :PAS :ANGLE :ORG 
AV :PAS 
DR :ANGLE 



SI CAP = :ORG STOP 
POLYl :PAS :ANGLE :START 
FIN 

, 
A present POL Y fera tout le travail. 
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Il y a de nombreux dessins possibles avec SPI et POL Y. Il 
y a de nombreuses façons de combiner des polygones pour 
faire de superbes dessins. 

L'introduction à Logo 
que vous allez vous 
entreprises Logo. 

est terminée mais nous espérons 
lancer seul aans ae nouvelles 

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

Amusez-vous bien~ 



Appendice A Fichier de départ Logo 

Sur la disquette Logo o~ sur votre disquette de fichiers il 
y a un fichier qui s'appelle STAR TUP. Il est ramené dans 
votre espace de travail chaque fois que Logo se met en 
route. Nous avons inclues les procédures suivantes dans ce 
,. t • 

••'-J.ilt::1. 

Noms complets 
ARCGAUCHE 
ARCDROIT 
CERCLEG 
CERCLED 
LIS MOT 

ARCG 
ARCD 

LM 

Abréviations 

Nous nol.!s servons de ces procédures comme des primiüfs 
Logo, mais ce sont en fait des procédures que nous avons 
écrites en Logo. Si votre Logo ne connaît pas ces 
procédures, c'est probable:nent que vous avez r~écrit 
votre fichier STAR TUP. Vous pouvez in::-oc:..:i:-e 1es 
définitions ci-dessous et les mettre da:1s votre fichier. 

Nous les avons sauvegardées dans le flc~ie:- ST.·\:<. TU? de 
telle sorte que, même lorsqu'elles son: c:-.argées Gar\s 
votre espace de travail, elles n' appa:-a!sse!1t aas lorscue 
vous utiEsez POTS et POPS ou POALL.. 

Ces pr_océdures, ainsi que ARCD l et ARCG l sor.: 
regroupees cans un ensemble de logiciel acoelé AIDE.S. 
Nous utilisons la commande GROUPE pour faire ceci: 

GROUPE "AIDES ARCGAUCHE ARCG ARCDROIT; 
ARCD ARCO l ARCG 1 CERCLEG CERCLED L~t; 

LIS MOT 

Lorsque ce groupe de procédures est chargé dans votre 
espace de travail les procédures sont disponibles comme 
s'il s'agissait de primitifs Lo~o. Elles ne sont pas 
affichées avec les autres procedures dans l'espace de 
travail. Ceci vient du fait que :out ce groupe de 
procédures a été caché par la comr.1ande. 

ENFOUIS "AIDES 

Si vous désirez conna i: tre les procédures qui se trouve!1t 
dans un package, tapez 

POTS "AIDES 

et Logo répondra 



POUR ARCGAUCHE :RADIUS :DEGRES 
POUR ARCG :RADIUS :DEGRES 
POUR ARCDROIT :RADIUS :DEGRES 
POUR ARCD :RADIUS :DEGRES 
POUR CERCLEG :RADIUS 
POUR CERCLED :RADIUS 
POUR· LISMOT 
POUR LM 
POUR ACRDl :PAS :FOIS 
POUR ACRGl :PAS :FOIS 
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Le fichier STAR TUP contient l'information que ces 
procédures se trouvent dans le package AIDES. Voici 
comment nous avons fait le fichier 

SAUVEGARDE "STARTUP AIDES 

'Nous n'avons sauvegardé dans le fichier que les 
procédures du groupe AIDES. 

Vous pouvez ajoute:- d'autre procédures dans ST AP. TlJP et 
elles seront chargées chaque fois que Logo sera mis en 
route. Si c'est ce que vous désirez faire vous pouvez les 
mettre dans un autre la commande GROU?::. Pa:
exemple: 

GROUPE "MINE POL Y SPOL Y SPI 

Logo ne vous laisse pas réutiliser le même nom de 
fichier. Etant dcnné que STARïl:P existe déjà, vous 
devrez l'effacer. 

EFFACE "STAR TUP 

Ensuite pour sauvegarder, tapez: 

SAUVEGARDE "STAR TUP AIDES MINE 

Remarquez que nous incluons AIDES dans la liste des 
groupes à sauvegarder. Nous le faisons pour que STAR TUP 
contienene toujours les procédures dans le groupe AIDES. 

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

Vous pouvez formater une disquette à partir du disque 
système Apple DOS 3.3 SYSTEM MASTER. Mettez la 
disquette dans le leeteur de disques et mettez celui-ci en 
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marche e;J remettant vot:-e Apple sous tension. Lorsque la 
lumière s'éteint, enlevez le disque système et remplacez 
le par le disque vierge que vo~s voulez formater. A 
présent tapez 

INIT HELLO 

Lorsque la lumière s'éteindra à nouveau le disque sera 
fnrrnaté. Vol'~ oouvez \P vérifier en tapant 

CATALOGUE 

Vous devriez voir le nom de fichie:- HELLO apparaître. 

Maintenant mettez la disquette Logo dans le lecteur. 
Remettez l'Apple sous te;Jsion. Lorsque Logo imprime. 

ENLEVE DISQUETTE LOGO 
INTRODL"IS DIQUETTE FICHI:::R 
PUIS Ef':FONCE LA TOUCHE RETOUR 

Enfoncez la touche RSTOL'R. ~·enleve:: ;:;a.s encore la 
disquette Logo du lecteur. Laissez Lege charger son 
fichier Sï .:..R ïUP à pat1r ce la c:.squette. 

Lorsque Logo a imprimé· 

BIENVE~UE A LOGO 

enlevez la disquene Logo et ?lacez votre cisq.Jette 
fichier puis tapez 

SAVE "STAR TUP "AIDES 

A présent, vous ave:: vot:-e prCJpre dis.::;'-.~ette avec son 
fichier STAR TUP. Naturellement vol!s pol! vez le modifier. 

Arcs et cercles 
POUR ARCDROIT :RA YON :DEGRES 
ARCDl .174532 .. :RAYON :DEGRSS / 10 
SI 0 = RESTE :DEGRES 10 STOP 
AV .174532 .. :RAYON / 20 / RESTE~ 
:DEGRES 10 -
DR RESTE :DEGRES 10 
FIN 

POUR . .l..RCD :R:\ YON :DEGRES 
ARCDROIT :RA YON :DEGRES 
FIN 

POUR ARCGAUCHE :RADIUS :DSGRES 
:.pre , liLJ."l?• .q .:.1""'\r' ., :r.=cq.~~ ''':: 



SI 0 = RESTE :DEGRES 10 STOP 
AV .174532 * :RADIUS /20 ./ RESTE! 
:DEGRES 10 
GA RESTE :DEGRES 10 
FIN 

POUR ARCG :RADIUS :DEGRES 
ARCG :RADICS :DEGRES 
't:'TN 

POUR ARCD 1 :PAS :FOIS 
REPETE :FOIS DR 5 AV :PAS DR 5 
FIN 

POUR ARCGl :PAS :FOIS 
REPETE :FOIS GA 5 AV :PAS GA 5 
FIN 

POUR CERr.:LEG :RA YON 
ARCGl .174532 * :RAYON 36 
FIN 

POUR CERC:~ ... 2:D :RADIUS 
ARCD 1 .17:..532 * :RAYON 36 
FIN 
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Remarque: Ces procédures d'arcs et der cl es dessinent en 
fait un polygone à 36 côtés. (le nombre .174532 est le 
résultat du calcul 2• II/36; II est arrondi à 3.1416, et 36 
est le nombre de côtés du polygône). 

LISMOT ou LM 

POUR LISMOT 
OP FrRST LISLISTE 
FIN 

POUR LM 
OP LISMOT 
FIN 


