Avertissement préalable : le présent document n'est pas un document de formation au langage

Logo, ni a sa déclinaison XLogo. Il vise seulement a exposer comment employer certains fichiers,
quitte a les adapter, pour produire des tracés bitmap de la famille FSA.

Si vous voulez découvrir les principes du tracé sous Logo, vous pouvez suivre ces deux liens :

4 http://www.algo.be/logol /logo-primer-fr.html

http://fr.wikipedia.org/wiki/Logo %28langage%29

A.Préparatifs

Vous devez disposer d'un logiciel de programmation Logo. J'ai choisi de travailler avec XLogo, i)
parce qu'il est gratuit, ii) parce qu'il s'installe sur tous types de PC (Linux, OS Mac, Windows).

Le programme se présente sous forme d'une archive ",jar" directement exploitable a condition
d'avoir au préalable installé un environnement d'exécution Java communément appelé JRE.

Op 1/ Si vous avez installé Open Office ou Libre Office, vous disposez certainement de ce fameux
JRE. Si vous n'avez pas encore installé Libre Office, c'est le moment de le faire !

Op 2/ Créez un dossier [XLogo], puis, sur votre bureau, un raccourci vers ce dossier.

Op 3/ Rendez vous sur le site http://xlogo.free.fr/presentation-fr.html et suivez les indications
prodiguées. A terme, vous disposerez d'un fichier XLogo.jar dans le dossier [XLogo].
Comme vous pouvez le constater, l'installation est réduite a sa plus simple expression.

Profitez de votre visite sur le site de Loic Le Coq pour charger le manuel au format PdF, toujours
dans le dossier [XLogo]. Vous pouvez aussi récupérer ces deux fichiers depuis ma page html :
http://db.vdb.free.fr/Geom/FSA/fsaprog.html#xlogo . C =)

Op 4/ Depuis cette page chargez, dans le dossier [XLogo], I'archive K | < Auto- > Xlogo |
FSAlgo.zip. Décompressez cette archive. ———
Voici a quoi doit maintenant ressembler votre dossier [XL0g0]. @=———— ' N —
Vous pouvez jeter I'archive zip. [H)fsa_colorlgo

| 7| gest_listes.lgo

Vous devez réglez l'environnement logiciel a votre convenance. (E]ink fsa lgo

|| xlogo.jar

» iE - E:l [@u

1, XLogo.zip

Op 5/ Jetez un premier coup d'ceil au manuel XLogo en lisant d'emblée le
chapitre 2 (oui, vous sautez le chapitre 1), éventuellement le chapitre 3,
mais surtout le chapitre 4.

Les choses sérieuses commencent maintenant.

Op 6/ Lancer le logiciel en double-cliquant sur l'icone du fichier xlogo.jar. Si le logiciel ne démarre
pas, c'est que l'extension .jar n'est pas synonyme de prise en charge par votre JRE.
Consultez le site de XLogo pour réparer.


http://www.algo.be/logo1/logo-primer-fr.html
http://fr.wikipedia.org/wiki/Logo_%28langage%29
http://xlogo.free.fr/presentation-fr.html
http://db.vdb.free.fr/Geom/FSA/fsaprog.html#xlogo

Vous allez de suite modifier certaines de ses caractéristiques.

4 Au premier lancement un panneau dispensant six onglets apparait. Par la suite utilisez le
menu [Outils/Préférence] pour afficher de nouveau ce panneau.

% Glissez sous l'onglet [Options]. Mot de la boraure: NN =5

Modifiez I'apparence de la bordure en Images
cliquant sur le bouton [Autre] en regard
du label [Motif de la bordure]. Un panneau
auxiliaire s'affiche.

Je vous conseille d'opter pour une
bordure neutre.

Commencez par cliquez ici :

Puis choisissez une couleur :

Couleur unie:

Enfin, validez : @

Retour a I'onglet [Options].
Fixez la forme du crayon a Rond
et la précision du tracé a Haute.

W

[« 1

4 Validez en cliquant sur le bouton [OK] en bas du panneau.
Vous allez maintenant fixer deux fichiers de démarrage.

Op 7/ Je reprends la documentation officielle (p. 18) :
Toutes les procédures contenues dans ces fichiers au format *.Igo deviendront alors des
pseudo-primitives du langage XLogo. Elles ne sont pas éditables ni modifiables par
l'utilisateur. Vous pouvez ainsi définir des primitives personnalisées.

Définir les fichiers de déma%‘ M

Chemin"

4 Menu [Outils/Définir les fichiers de démarrage...] ;
un panneau apparait. Comme CeCl: @u—————

Parcourir...

Ajouter

& Cliquez sur le bouton [Parcourir ...] pour accéder au
dossier [XLogo]. Désignez le fichier init_fsa.lgo.
Apres sortie du panneau d'ouverture de fichier,
I'URL du fichier doit apparaitre dans cette fenétre.

Enlever

=

Commande & exécuter au démarrage:|

4 Cliquez une seconde fois sur le bouton [Parcourir ...]
et désignez maintenant le fichier gest _listes.lgo. Deux URL apparaissent ici

4 Cliquez sur le bouton [OK] pour clore cette phase. @

A quoi servent ces deux fichiers ?

Le premier fichier permet de fixer certains parametres de I'environnement graphique. Il définit
les constantes qui seront utiles a la programmation des figures ainsi que diverses constantes
couleur. Vous trouverez a la derniére page de ce document un rappel des constantes métriques.

Le second fichier contient des routines qui seront particulierement utiles lors du tracé de motifs
en couleurs. ]'y reviendrai ci-dessous.
Un rappel des constantes couleur se trouve a la section ] page 13.
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Op 8/ Quittez le logiciel XLogo. Cette action est nécessaire a la prise en compte par le logiciel des
deux fichiers de démarrage.

B.Premier tracé N&B

Dans cette section, je vous montre comment tracer des figures a l'aide du fichier fsa_blanc.lgo.

Op 9/ Relancez le logiciel XLogo , puis menu [Fichier/Ouvrir...].

Un panneau de sélection de fichier apparait. Circulez dans I'arborescence de votre ordinateur
jusqu'au dossier [XLogo] et désignez le fichier fsa_blanc.Igo.

La fenétre de I'éditeur XLogo apparait : Ce n'est rien qu'un petit traitement de texte, adapté a
I'écriture des routines Logo.

Vous devez voir ceci, apres avoir fait remonter l'ascenseur vertical :

Fd cditeur C=RiE X~

ANICHE R E S el

pour makefsa

# 650 pixels de large pour cot =100, 730 pixels pour cot= 120

# fiver cot 3 250 pour disposer dune image en 230 dpi supportée par une feuille A4

# ne pas oublier de régler de la méme facon les paramétres :cot des procédures
ci-dessous

init_fsa 120 # .init_fsa :cot fixe divers parameétres - Cf doc

donne "lemotif "motif1

# remplacer dans la ligne ci-dessus motif1 par motif2 ou motif 3 ou ... Cf infra

# au nom fourni a la variable lemotif doit correspondre une procédure

fsa 120 7 # fza :cot :prof dessine une figure FSA & :prof niveaux; :cot est la largeur des
carrés de la couronne la plus externe

fin

pour fsa :cot :prof

soit "lapos pos soit "lecap cap #sauvegarde position initiale

av produit :cot :.rayint # rayint est défini dans |e fichier de démarrage init_fsa.lgo
recur_fza :cot :prof

fpos :lapos fivecap lecap #retour & |a position initiale

fin

pour recur_fsa :cot ;prof

si egal? ;prof 0 [stop]

couronne cot #couronne externe point de départ et point darrivée doivent correspondre
rac_cour cot #préparation de |la couronne interne

recur_fsa produit :cot ;.drac? (:prof- 1} #descente 4 la couronne interne

fin

pour couronne ;cot
td 60

cour? jcot 12 #or
tg 60

fin

pour rac_
td 150 ayficottg 135

a dessiner 12 fois un méme motif

} Commande principale: |makefsa |

Le champ #liste, en couleurs svp, I'ensemble des procédures du module Logo. Cf. infra.

Le haut de la fenétre de I'éditeur comprend deux boutons importants pour nous.
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Ce bouton ferme 1'éditeur sans autre forme de proces. Ce bouton ne sert a rien !

[ T -

N AR

I

Ce bouton ferme 1'éditeur et XLogo en interprete le contenu. Si tout se passe bien, I'ensemble des
noms des procédures définies apparait dans le champ Historique en caracteres de couleur bleue. Si
XLogo ne peut pas interpréter le code fourni, la premiere erreur rencontrée est signalée en rouge.

Exemple d'interprétation réussie :
Vous venez de définir makefsa, fsa, recur_fsa, couronne, rac_cour, cour2, motif0, rac_maotif,

motif2, motif3, motif4, motif5, motif6.
e N e

Exemple de message d'erreur: e

. , ® Impossible denregistrer toutes les procédures.
Vous devez trouvez, pour la corriger, I'erreur Vérifiez les blocs POUR __ FIN et
détectée et pour cela rouvrir 1'éditeur la bonne définitions des variables :a b etc
, .

. . . OK
D'autres erreurs peuvent survenir, mais elles K|
n'apparaitront que lors de l'exécution du code.

Le bas de la fenétre de I'éditeur comprend un champ fondamental pour nous.

Dans ce champ vous lisez le nom de la procédure principale du module Logo.

} Commande principale: |makefza

P

Quand vous aurez validé le contenu de I'éditeur, vous pourrez facilement lancer %
'exécution de la procédure principale. -

Op 10/ Lancez l'interprétation du module en cliquant sur le bouton A =

La fenétre de I'éditeur disparait tandis que le message Vous venez de définir ... s'affiche. FEEQ
Op 11/ Cliquez sur ce bouton a droite de la fenétre graphique :@ > N

La figure ci-contre a gauche apparait.
Pour information : la figure emplit un carré de 840
pixels de coté. Elle est ici représentée en 300 dpi. Elle

occupe ainsi une zone carrée de 7,11 cm de c6té.
Dans la suite de ce papier, vous allez apprendre :
o A faire apparaitre une autre figure, sur la base d'un

motif déja programmé par moi ;

a A modifier la taille de la figure produite, pour l'exporter
dans un logiciel de retouche bitmap ;

"/ créer vous-méme de nouveaux motifs (section F p. 7).
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C. Changer de motif ...

Op 11/ Ouvrez I'éditeur en tapant dans la ligne de commande : ed [makefsa] puis en validant par
appui sur la touche [Entrée] de votre clavier. Vous pouvez aussi cliquer sur le bouton [Editeur] mais

c'est I'ensemble du module fsa_blanc.lgo que vous y trouverez.

Voici ce que vous devez voir :

Repérez cette ligne : @

Remplacez le mot "motifl par le mot "motif2 puis relancez l'interprétation. @

Editeur

pour makefsa
# 650 pixels de large pour cot =100, 730 pixels pour cot= 120

# fiver cot 3 250 pour disposer dune image en 230 dpi supportée par une feuille A4
# ne pas oublier de régler de la méme facon les paramétres :cot des procédures
ci-dessous

init_fsa 120 # .init_fsa :cot fixe divers parameétres - Cf doc

donne “lemotif “motif] Ce—
#remplacer dans la ligne ci-ds
# au nom fourni a la variable |4
fsa 120 7 # fsa :cot .prof dessil
carrés de la couronne la plus g

fin
|

=sus motifl par motif2 ou motif 3 ou ... Cf infra
motif doit correspondre une procédure
I= une figure FSA & prof niveaux; :cot est la largeur des

wterne

} Comma

de principale: |makefsa

Vous devez lire dans la fenétre Historique le message Vous venez de définir makefsa.

Pour finir, déclenchez I'exécution en cliquant a nouveau sur le bouton | ‘»

Une nouvelle figure apparait.

Le module fsa_blanc.lgo comprend 6 figures préprogrammées. En voici le résumé:

motifl

motif2

NS \ “ AN
\/ { \ \ ‘\‘ \\ \\
AN N> 5\"‘ > ( / \ \\
/ AR/ 7B /\ v‘\
|7 20 0% ) /
o ‘\\ .\\‘ A ‘\ X /\ e > /" ,// \
< \\ // ,«"”‘\ \\ /) / /."‘//>
N N AY ~
. Y NS /
N\ \/\\ ///
Kt myy
motif3
/suite page 6/
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motif4 motifs motif6é

D.Changer la taille de la figure ...

Toutes les figures s'appuient sur une trame réguliére. Cette trame apparait directement pour
motifl, est plus ou moins masquée sinon. Le module de tracé a besoin de connaitre la taille du
coté des carrés de la couronne externe de motif1 ; cette taille est portée par la variable :cot.

» Par défaut, cette valeur est fixée a 120. Pour cette valeur, la trame occupe un carré de 780 pixels
de coté. Vous verrez ci-dessous que la taille de I'image exportée est en fait un peu plus grande.
» La regle est la suivante : pour obtenir la taille en pixels de I'encombrement (horizontal ou
vertical) de la figure, il faut multiplier par 6.5 la valeur fournie a la variable :cot.
Ainsi la valeur 120 est assez bien adaptée a la production de figures bitmap qui seront, dans un
deuxiéme temps, colorées a l'aide d'un logiciel de retouche.
Si, en revanche, vous voulez produire une figure qui sera imprimée, vous devrez augmenter la
valeur de :cot pour tenir compte de la densité de pixels nécessaire a une bonne impression.

A. N. : on souhaite imprimer le motifl au format A4 a 300 dpi. Compte-tenu des marges, la largeur
occupée ne peut excéder 18 cm soit 18+2,54 = 7 pouces soit encore 7 x 300 = 2100 pixels.

Ne reste plus qu'a diviser par 6.5 pour connaitre :cot. 2100 + 6.5 = 323.

Ou l'on raffine : si vous avez bien lu mes divers documents sur la figure FSA, il est préférable de
choisir une valeur pour :cot multiple de 16, voir de 32 ou de 64 selon la profondeur de récursion.
Donc nous ramenons la valeur calculée a 320.

Place a la pratique !

Op 12/ Ouvrez I'éditeur a nouveau, comme vu ci-dessus. Modifiez la valeur du motif si vous le
souhaitez. Mais surtout : Corrigez la premiere ligne de la procédure makefsa, soit :

.init_fsa 120 # .init_fsa :cot fixe divers paramétres - Cf. doc
en: .init_fsa 320 # etc.
Et corrigez la troisiéme ligne de la procédure makefsa, soit :
fsa 120 7 # fsa :cot :prof dessine une figure FSA etc.
en: fsa 3207 # etc.

Fermez |'éditeur en validant puis lancez un nouveau tracé par clic sur le bouton

Surprise : le motif déborde largement de votre écran ! Ceci nous amene directement a la section
suivante, consacrée a l'enregistrement des figures produites.
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E. Exporter la figure produite

Fichier

Op 13/ Déroulez le menu [Fichier/Capturer I'image]. Nowveau
Qurir...
Un sous-menu apparait. Activez I'un ou l'autre de ses deux Enregistrer sous..
. . P . N Enregistrer
premiers items. Les remarques quil viennent vous aideront a Captirer RmagellY| Copier fimage vers le presse-papiers
ChOiSir l'article effiCient. Zone de texte ¥| Enregistrer sous...
Quilter Imprimer limage

+ Sila figure tracée est entiérement visible a 1'écran de votre PC, optez pour [Copiez I'image ...].
Puis, collez le contenu du presse-papiers dans une fenétre de votre logiciel bitmap favori.

+ Si la figure est manifestement trop grande (cas d'une figure prévue pour une impression A4),
lancez I'article [Enregistrer sous...]. Vous obtiendrez in fine un fichier au format jpeg que vous
retravaillerez dans un deuxiéme temps.

A propos de la qualité des traits : Mon module XLogo fixe I'épaisseur des traits a 4 pixels. C'est un
compromis. Si vous produisez des figures destinées a votre écran d'ordinateur, vous voudrez
peut-étre amincir le trait. Inversement, a 300 dpi un trait de 4 pixels de large apparaitra bien
mince lors de I'impression. Pour modifier 1'épaisseur des traits, injectez la commande ftc <val>
dans le corps de la procédure makefsa, apres I'appel a .init_fsa et avant I'appel a fsa. <val> retient
un nombre entier de pixels. Deux exemples :

pour makefsa

[premieres lignes non reproduites]

.init_fsa 320 # .init_fsa :cot fixe divers parametres - Cf. doc

donne "lemotif "motif4

ftc 16 # crayon quatre fois plus gros

# remplacer dans la ligne ci-dessus motifl par motif2 ou motif 3 ou ... Cf. infra
# au nom fourni a la variable lemotif doit correspondre une procédure

fsa 320 7 # [fin de la ligne non reproduite ici]

fin

pour makefsa

[premieres lignes non reproduites]

.init_fsa 80 # .init_fsa :cot fixe divers parametres - Cf. doc

donne "lemotif "motif4

ftc 2 # crayon deux fois plus petit

# remplacer dans la ligne ci-dessus motifl par motif2 ou motif 3 ou ... Cf. infra
# au nom fourni a la variable lemotif doit correspondre une procédure

fsa 80 7 # [fin de la ligne non reproduite ici]

fin

F. Créer son propre motif

Si vous avez lu sur ma page http://db.vdb.free.fr/Geom/FSA/fsaprog.html la rubrique
consacrée a la genése de la figure FSA avec le logiciel Geogebra, alors vous n'aurez pas de

probleme pour lire ce qui va suivre.
Quel que soit le motif de base choisi, le protocole est le suivant :

+ Dessiner une couronne en répétant avec déplacement le motif ;
+ Recommencer pour une taille de couronne plus petite.

C'estle module XLogo qui se charge des répétitions, de motif a motif dans une méme couronne,
puis d'une couronne a la couronne inférieure.
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Vous n'avez pas a vous préoccuper de tout cela. Il vous suffit juste de savoir programmer un
motif a condition de respecter deux regles :

+ Le motif de base est décrit par une procédure d'arité 11.

+ Son nom est fourni a la variable globale lemotif dans l'initialisation makefsa.

+ Alasortie de la procédure, la position et le cap de la tortue sont restitués

+ Al'entrée de la procédure le crayon est levé. Pour tracer, la procédure doit donc baisser
le crayon au moment opportun. A la sortie de la procédure, le crayon doit étre levé.

Voici le moule général pour une telle procédure : / /x

pour motif<x> :cot

soit "noeudO pos soit "cap0 cap /
<le code attendu>

Ic fcap :capO fpos :noeudO

fin

Dans le nom de la procédure, <x> est une valeur entiere non encore affectée.

Sur la figure ci-dessus a droite, est représenté en rouge le carré de base de coté :cot. Le triangle
symbolise la tortue et montre le point d'ancrage du motif. En surimpression est dessiné le motif
engendré par la procédure motif4. A la fin du tracé, la tortue a retrouvé sa position initiale.

Lorsque le programme makefsa est lancé, la tortue est amenée sur le premier point d'accrochage
puis orientée correctement pour le dessin du premier motif. Observez la figure ci-dessous :

En rouge, la trame de la figure de base. En noir
le dessin du premier exemplaire de motif4.
Observez bien la position et le cap de la tortue
et comparez avec la figure précédente.

C'est le module XLogo qui gere cela, pas vous. N\

Commencez par tester votre motif. \ _—

A cet effet tapez dans la ligne de commande ~

en haut de I'écran : ve motif<x> 120 ou <x> est le numéro de votre motif.

Si le résultat est satisfaisant, modifier le corps de la procédure makefsa afin que soit dessiné de
fagon répétée votre motif.

Si tout est satisfaisant, enregistrez le module Logo, éventuellement sous un nouveau nom.

Vous trouverez des conseils méthodologiques pour préparer la programmation de votre motif a la
section J. Un peu de couleur peut-étre ? C'est ce que nous analysons dans la section a venir.

G.Tracés en couleurs

La figure FSA supporte tant de mises en couleurs qu'il est tentant de vouloir étendre les
capacités du module Logo a cet effet. La fin de ce papier est consacrée a cette problématique.

Op 14/ Quitter XLogo. Lancez a nouveau XLogo et chargez le fichier fsa_color.lgo. Voici ce que vous

L Comprendre que la procédure attend le passage d'une valeur comme dans : pour motifx :c
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devez voir en haut de 1'éditeur :

pour makefsacolor

# 650 pixels de large pour cot = 100, 780 pixels pour cot =120

#fixer cot 3 350 pour disposer dune image en 330 dpi supportée par une feuille Ad

#ne pas oublier de régler de |la méme facon les paramétres :cot des procédures ci-dessous
.init_fsa 120 # .init_fsa :cot fixe divers paramétres - Cf. doc

[— .init_motif 1 # remplacer par 2, 3 etc. Cf. bas de la page

fsa 120 7 # fsa :cot ;prof dessine une figure FSA 3 :prof niveaux; :cot est |a largeur des carrés de la couronne |a plus externe
fin

pour .init_motif :num

donne "lemotif mot "motif :num # au nom ainsi produit doit correspondre une procédure

donne "lescouleurs 1_plate execute mot "coul :num # au nom ainsi produit doit correspondre une fonction

donne "lesens "D # G pour sens levogyre, D pour dextrogyre

fin

} Commande principale: |makefsaco|0r

®

Repérez I'appel a la commande .init_motif suivi d'un entier - ici 1.

La procédure associée est décrite ci-dessous. Voici son travail :
+ Elle mémorise le nom de la procédure chargée de tracer le motif, ici motifl ;
%+ Elle mémorise le nom de la procédure chargée de colorer la figure, ici coull ;

+ Elle enregistre dans quel sens sera dessinée la figure, ici D.

Op 15/ Fermez l'éditeur avec enregistrement en cliquant sur le bouton A

Lancez I'exécution de la routine principale en cliquant sur le bouton

»
>

Voici ce que vous devez voir: @

Vous repérez 6 groupes de spirales de 6 couleurs différentes. On
pergoit un mouvement général d'enroulement dans le sens des
aiguilles d'une montre, on dit aussi dextrogyre. On peut aussi
provoquer un mouvement lévogyre. Il suffit de le déclarer.

Op 16/ Tapez dans la ligne de commande : ed [.init_modif] .

Remplacez la derniere ligne, soit :

donne "lesens "D # G pour sens levogyre, D pour dextrogyre
par:

donne "lesens "G # G pour sens levogyre, D pour dextrogyre

Quittez I'éditeur en validant puis relancez la procédure principale.

v

La figure a changé de sens. ®

Il est fondamental de comprendre qu'une méme figure FSA supporte
de nombreux coloriages.

Le motif de base n'est pas directement associé a la régle de coloriage énoncée.
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pour coull

# pour changer la liste, remez la ligne active et remez laligne voulue
# retourne [[ c2 c11]]

#retourne [ r 4[c2 c13 c15]]

#retourne [r 12 cl r 12 cl14]

retourne [C1 C2 C3 C4 C7 C13]

Pour bien comprendre ceci, éditez la procédure coul1 : dans la ligne de commande : ed [coull] .
Vous devez lire :

Remer est un épouvantable
barbarisme exprimant le
fait de transformer une
suite de caracteres en une
remarque, qui ne sera donc
pas interprétée par Logo.

fin Déremer ne vaut guére
mieux ! Il indique
'opération inverse.

Remez la derniere ligne puis déremez la seconde ligne, pour obtenir :

pour coull

# pour changer la liste, remez la ligne active et déremez la ligne voulue
retourne [[ c2 c11]]

#retourne [ r 4[c2 c13 c15]]
#retourne [r 12 ¢l r 12 cl14]
#retourne [C1 C2 C3 C4 C7 C13]
fin

Quittez I'éditeur en validant puis relancez la procédure principale.
Vous devez obtenir ceci : @ >

Essayez de la méme fagon les deux autres consignes.

Avec la ligne
retourne [ r 4[c2 c13 c15]]

Avec la ligne
retourne [r 12 cl r 12 cl4]

A W F
<>
4[ﬁ$h>>

L PO\
VN
sy

Vous pouvez méme essayer de faire n'importe quoi ! Remez toutes les lignes du corps de la \
procédure coull et injectez juste avant la ligne Fin ceci : retourne [c11 c12 c14 c15 c16]. Résultat :

En résumé : pour obtenir un dessin coloré, il faut fournir une procédure XLogo de nom motif<x>
et une procédure XLogo de nom coul<x>, ou <x> désigne un entier. La valeur de <x> est fournie a
la commande .init_motif dans le corps de la procédure makefsacolor.

En fait, on peut choisir n'importe quelle suite de caracteres.

#+ La procédure motif<x> dessine et remplit les différentes piéces du motif ...
+ ... en profitant de la trame couleur fournie par la procédure coul<x>.

H.De la trame couleur attendue pour le tracé d'une figure.
Ici, un passage un peu technique qui vous permettra de comprendre comment fonctionne le module.

Avant de lancer le tracé proprement dit, le module XLogo fabrique une trame de couleurs a partir
des informations fournies par la procédure de nom coul<x>.
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Cette trame n'est en fait rien qu'une liste.

Quand le module de tracé rencontre la commande colorie, il applique la premiére couleur
déclarée dans la trame puis la fait passer de la téte a la queue. Les couleurs seront ainsi
appliquées de fagon cyclique.

Observez bien les premiers exemples. Le motif de base FSA est coloré de telle sorte que des
branches spirales apparaissent. Ce nombre de branches est un diviseur de 12 d'ou les listes
fournies par la procédure coul1 :

[C1 C2 C3 C4 C7 C13] 6 couleurs pour 2 fois 6 branches,

[ c2 c11] 2 couleurs pour 6 fois deux branches,

[c2 ¢13 c15] 3 couleurs pour 4 fois 3 branches.

Dans certains cas, il faut répéter la méme couleur plusieurs fois. C'est le cas du coloriage a
couronnes alternativement rouge et grise. On déclare la répétition grace a la lettre r (ou R)
suivie d'un opérande. Exemple: [r12 cl r 12 c14].

On peut coller I'ordre de répétition (r 4 ... ou r4) comme on peut faire porter la répétition sur une
liste comme dans [ r 4[c2 c13 c15]] . Le systeme est méme récursif. Ainsi [r 2 [C1 r2 [c3 c4]] est
équivalent a I'appel [r 2 [C1 c3 c4 c3 c4]] ...

Notez a ce propos que l'appel [ r 4[c2 c¢13 c15]] est un pléonasme car [c2 ¢13 c15] aurait tout

aussi bien convenu.

Dans certains cas, la répétition est obligatoire. Observez bien la
figure ci-contre. Pour le visualisez, lancez le dessin du motif4.

Une couronne s'obtient comme la répétition de 12 fois le méme
motif (déja présenté page 11, coloré cette fois).

A Le motif comprend trois pieces qui doivent
toutes étre colorées a l'identique. Le prochain
motif prend une autre couleur, puis le troisieme
encore une autre. Et 1a on boucle en reprenant la couleur initiale.

C'est pour cela que la procédure could retourne [r3 c15 r3 c13 r3 c11].

Dans de nombreux cas, il n'est pas utile de faire appel a la commande
de répétition car la logique de coloriage est synchrone avec le tracé
du motif de base.

Voici un premier exemple construit sur la base du motif5.

Clairement, la figure est la répétition du méme motif, lequel est constitué de 4 pieces recevant
chacun une couleur, par exemple grace a la liste [c14 ¢15 c11 c3].
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Voici une seconde illustration sur la base du motif6, traité de deux
facons différentes.

Facon n°1 : on répete le motif coloré comme dans :

Et vous obtenez ceci :

La trame de couleurs estici [c157 c11¢cl11 7 7 c117].

Facon n°2 : on décide de faire alterner les couleurs selon le cycle
illustré ci-dessous:

La déclaration associée est:ph[c57447747]ph [47¢c1cl77cl7] [c17c5¢577c57].

Dans cette déclaration, vous trouvez 3 listes, une liste par coloriage,
et ces trois listes sont aboutées grace a la commande Logo ph.

On aurait pu produire directement la liste nécessaire, soit :
[cB7¢c7c?7T77c77c77clcl77cl7cl7c5¢c577c¢57]

mais avouez qu'on y perd vite son latin.

A gauche, le résultat tres arabisant.

Ici, le coloriage était synchrone avec
un ensemble de motifs de base.

Dans certains cas, la synchronisation

est plus délicate a trouver. Observez la figure ci-contre a droite

construite sur la base du motif2. La couronne externe est constituée
de 6 couples de motifs colorés ainsi:

Mais la couronne inférieure se distribue en 6 couples colorés différemment :
La définition de la trame de couleurs doit énoncer le remplissage des 24 demi-carrés d'une
premiere couronne, puis des 24 demi-carrés de la courante suivante. La période est donc
particulierement longue. La commande R <val> permet de compacter, un peu ...

[llustration : pour coul2
retourne [r 6 [cl cl4 cl4 cl]r6[clcl cld cl4]r6 [cld clclcld]r6[cld cld cl cl]]
fin

Notez I'obligation de répéter 6 fois chacune des regles de coloriage.
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I. Modification des réglages-couleurs par défaut

Par défaut, le fond est blanc et le tracé est réalisé en noir. Vous pouvez modifier ce réglage. Le
cas le plus fréquent consiste a tracer en blanc sur fond noir.

Op 17/ Tapez dans la ligne de commande : ed [makefsacolor] pour éditer la procédure generale
Glissez entre la ligne .init_fsa 120 # [...]

et la ligne .init_motif 1 #.. ] N\ ellg x Jo) |
la commande fcfg 0 fcc 7 o pr stz -
Quitter I'éditeur en cliquant sur le bouton [A]. ;i? i ns oull

Lancer I'exécution de la procédure makefsacolor i s e s e 1

init_motif 1

par la méthode déja évoquée. tsa 207

carrés de la

A gauche, exemple de i s
i 1 ommande principale @
production, en profitant du B) Commande principals [matetsaco

motif n° 6 présenté page précédente.

s de la page
SA & prof niveaus; :cot esta largeur des

Apres export de I'image sous un format graphique standard, il
sera facile d'éliminer le noir entourant le motif.

Notez que les valeurs attendues par les primitives XLogo sont des
entiers compris entre 0 et 16. Vous en trouverez la description ci-
apres. Par expérience, il est de peu d'intérét de commuter la
couleur du fond d'écran en autre chose que du noir.

Vous pouvez trouver avantage a spécifier une couleur de tracé
autre que celle proposée ici, par exemple un jaune pale, un vert amande, voire un rose lilas.

Attention : La couleur de tracé doit étre différente de la couleur de fond. La couleur de tracé étant
fixée, n'utilisez pas cette couleur pour remplir les formes.

J. Désignation des couleurs

Le langage XLogo permet d'assigner au crayon une couleur grace a la commande fcc <val> ou
<val> désigne soit un numéro de couleur prédéfini, soit une liste de 3 entiers [R G B], chacun
compris entre 0 et 255. Le module XLogo init_fsa.lgo définit par ailleurs seize couleurs intitulées C1
a Cle6.

Quand vous définissez une trame couleur, vous pouvez mixer les trois systemes.

[llustration :pour coul99

retourne [c8 1[0 32 128]r6 [13C4 1R 2[6 4 C3]]]

fin
Dans le corps de cette procédure, vous trouvez des instructions de répétition ( r6, R 2), des
invocations des couleurs XLogo (1 13 6 4), des appels de couleurs définies par mon module logo
(c8 C4 C3) et enfin une définition utilisant la logique RVB ([0 32 128]).

Vous pouvez utiliser des minuscules ou des majuscules : ¢8 équivaut a C8, r2 a R2. Vous pouvez
espacer la commande de répétition de son opérande : r8 équivaut a r 8 comme a R 8.

En revanche, si vous voulez utiliser une couleur définie par mon module, vous devez concaténer
l'initiale et le numéro : ¢8 ou C8 mais pas ¢ 8 ni C 8 qui déclencheront une erreur.
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deux fois de suite, la couleur c4 puis la couleur [12 56 89] seront appliquées, colorant ainsi 4
pieces de la figure. Si vous déclarez r2 [2 13 8], alors le logiciel appliquera dans 'ordre les
couleurs XLogo 2, 13 enfin 8, colorant ainsi 6 pieces.

Si votre intention était de colorer deux pieces de la figure avec la couleur RVB [2 13 8], c'est
plutot raté ... En revanche la déclaration r2 [[2 13 8]] sera correctement interprétée.

Le piége peut-étre plus redoutable ! Une déclaration comme r2 [2 124 84] ne déclenche pas d'erreur
mais la valeur 124 est transformée en la valeur 5.

Voici la table des couleurs XLogo :

numeéro 1 2 3 4 5 6 7 8

nom rouge vert jaune bleu magenta cyan blanc gris

RVB [25500] [02550] [255 255 0] [00 255] [255 0 255] [0255255] | [255255255] | [128128128]

Ccouleur [N [N ]
numero 9 10 11 12 13 14 15 16
. . rouge vert bleu .
nom gris clair . . ) orange rose violet marron
foncé foncé foncé

RVB [192 192 192] [12800] 0128 0] [00 128] [2551280] | [255175175] | [1280 255] [153 102 0]

couleur

Voici la table des couleurs du module init_fsa.lgo :

label C1 C2 Cc3 c4 C5 Cé6 c7 c8
Rouge orange jaune vert .
nom bouton | vert pale bleu ciel | bleu pale | pourpre
franc franc d'or franc
RVB [255 16 16] [2551020] | [255255128] | [196 255 196] [51 204 0] [132255255] | [230250255] | [22828104]
couleur | NNTT ] ]
label c9 C10 C11 C12 C13 Ci4 C15 Cle6
nom violet rose gris or gris bleu | gris rosé vert Jaune
foncé amande d'oeuf
RVB [1530151] | [255192204] [515151] [2522008] | [104136160] | [160120132] | [120160120] | [232232160]
couerr [N N 2 A

Vous noterez que les deux nuanciers se complétent.
Vous pouvez modifier ma table des couleurs.

Créez pour cela une procédure, par exemple nouvcoul dans laquelle vous modifiez les variables
couleurs.

Exemple : pour nouvcoul
donne "C1 [128 16 16] # marron rouge

donne "C16 [234 158 92] # bois de rose
fin
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Dans un deuxieme temps, éditez la procédure makefsacolor et glissez I'appel a nouvcoul juste avant
I'appel a FSA :

Exemple : pour makefsacolor
# 650 pixels de large pour cot = 100, 780 pixels pour cot = 120
# fixer cot a 350 pour disposer d'une image en 330 dpi supportée par une feuille A4
# ne pas oublier de régler de la méme facon les parametres :cot des procédures ci-
dessous
.init_fsa 120 # .init_fsa :cot fixe divers parametres - Cf. doc
.init_motif 1 # remplacer par 2, 3 etc. Cf. bas de la page
nouvcoul
fsa 120 7 # fsa :cot :prof dessine une figure FSA a :prof niveaux; :cot est la largeur des
carrés de la couronne la plus externe
fin

K.Créer son propre motif (suite et fin)

Voici les conseils méthodo annoncés en page 8 (fin de la section F).

Commencez par imprimer une figure FSA de base, puis en
profitant des fichiers FSA_pistesrapides.pdf, FSA_mes.pdf et
FSA_lignes.pdf (Cf. http://db.vdb.free.fr/Geom/FSA/fsa2.html)
dessinez a la main votre projet, comme |'exemple ci-contre.

Dans un deuxieme temps, évaluez les cotes des pieces qui
constituent votre motif.

Utilisez systématiquement les noms des constantes définies
dans le module logo .init-fsa.lgo et citées dans le fichier
FSA_mes.pdf (voir aussi annexe page 18).

Voici deux exemples d'étude préparatoire.

cot x .ked

> A A i o) :
- :
""" /N i
i !
PN S
H i [
A
b
70l ke mmmmrimm i Pl =cotx ke
! H i
i H H
N, SCOt/2 amimmmimmmimmmim e ' E ;
1
A, =cot x ;. drac3 aff=immmianninnasanninnnd '

\ =cot x (2 - .rac3) x ;.drac3

Vous pouvez maintenant programmer votre motif en profitant des remarques de la section F.
Oui la lecture de mon document est un brin circulaire ...

A ce point, je suppose que vous avez créé une procédure, disons, motif99. Cette procédure ne sait
pas encore colorer les pieces de votre motif.

Aussi, nous voyons maintenant comment déclencher les coloriages.

La premiere chose a faire consiste a préparer la trame des couleurs. Vous devez savoir dans quel
ordre les différentes composantes sont tracées. Sur votre étude préparatoire, numérotez les
pieces comme sur la figure ci-dessus a gauche. Puis affectez a chaque piéce une couleur.

A ce point, vous pouvez écrire la procédure associée a motif99, soit coul99. Voir exemple page 13.
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Il ne vous reste plus qu'a modifier la procédure motif99.
Dés qu'une piece est tracée (tracé fermé) vous pouvez lancer son coloriage.

Mais pour cela, la tortue doit se trouver a l'intérieur du motif a colorier. J'appelle point chaud une
position autorisant ce remplissage de la forme.

Attention : Pour une forme connexe donnée, le point chaud n'est pas unique. Il suffit en fait d'en
préciser un qui convienne.

Voici le protocole de coloriage :

Lever le crayon {# LC}

Mémoriser la position de la tortue logo {# soit "noeudx pos soit "capx cap}

Amener la tortue logo a l'intérieur du motif {# plusieurs techniques possibles, Cf. infra}
Baisser le crayon {# BC}

Lancer la procédure de coloriage {# colorie}

Revenir a la position initiale {# LC fpos :noeudx fcap :capx}

Lol IR ol o ol o

La procédure colorie leve toujours le crayon avant de rendre la main.

Dans le protocole ci-dessus, remplacez la lettre x dans noeudx et capx par un numéro (comme
sur la figure en milieu de page 15 a gauche).

Exemple : on profite de la procédure motif2, extraite du fichier fsa_blanc.Igo :

pour motif2 :cot
soit "noeudO0 pos soit "cap0 cap
bc av :cot soit "noeudl pos
Ic re :cot td 90
bc av :cot fpos :noeudl # on vient de tracer un demi carré
av :cot tg 90 re :cot #on vient de tracer I'autre demi-carré
Ic fpos :noeudO fixecap :cap0
fin
Maintenant la procédure modifiée :

pour motif2 :cot

#en entrée et en sortie la tortue doit se trouver en méme position et avec méme cap
soit "noeudO0 pos soit "cap0 cap

bc av :cot soit "noeudl pos

Ic re :cot td 90

bc av :cot fpos :noeudl # on vient de tracer un demi carré

lc td 60 av div :cot 2 colorie tg 60 fpos :noeudl bc #que I'on colorie]
av :cot tg 90 re :cot #on vient de tracer l'autre demi-carré

Ic tg 20 av div :cot 2 colorie #et coloriage again|

fpos :noeudO fixecap :cap0

fin

J'ai encadré les deux lignes injectées pour colorier le motif.

Il existe plusieurs facons de fixer un point chaud de la piéce a colorer.

Je présente page suivante trois méthodes possibles. Il existe d'autres facons de procéder.
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Méthode 1 : 1a piece est triangulaire et vous avez mémorisé la position de chaque sommet dans
trois variables locales, disons, noeudl, noeud2, noeud3. Le code suivant convient :
Ic soit "nceudO pos fpos cgrav :noeudl :noeud2 :noeud3 colorie fpos :noeudO

Cgrav est une procédure d'arité 3 ; elle attend trois arguments de type [X Y] et retourne la
position du centre de gravité du triangle ainsi défini.

Par extension, vous pouvez appliquer cette méthode a tout polygone dont vous avez mémorisé
trois sommets, de telle sorte que le centre de gravité du triangle défini par ces points soit bien a

I'intérieur de la piéce.
p <— Noeud1

Quand la piece est concave, vous pouvez sans doute repérer deux de ses
sommets, disons, noeudl et noeud?2, tel que le segment qui les joint soit a
l'intérieur de la piéce. Le code suivant convient :

Ic soit "nceud0 pos fpos cmilieu :noeudl :noeud?2 colorie fpos :noeud0

Noeud2

Méthode 2 : vous connaissez bien la géométrie de la piece (longueurs des cotés, angles internes).
Apres avoir mémorisé un neceud de la figure, vous entrez dans la piece, crayon levé. Les deux
lignes mises en évidence dans I'exemple de la page 16 appliquent cette méthode.

Méthode 3 : vous connaissez localement la géométrie de la piece et vous Noeui(j
savez qu'en avanc¢ant un peu, quitte a orienter la tortue logo, vous serez a
l'intérieur. Par un peu, on entend quelque chose d'un peu plus que la taille du
crayon. Le code suivant convient :
Ic soit "nceudO pos td 30 fpos produit tc 3 colorie fpos :noeudO tg 30
tc est une primitive XLogo retournant la taille du crayon (par défaut 4).
Pensez a adapter la valeur de I'angle (in td 30 puis tg 30 ) en fonction du dessin réel de la piece.

Attention : si la piece est un polygone croisé, comme sur l'exemple ci-

contre, vous devez visiter chacune des composantes connexes puis

déclencher le coloriage de cette composante. Ainsi dans le nceud papillon

ci-contre, dessiné en 4 déplacements de tortue, il convient de définir deux points chauds, donc de
déplacer deux fois [de suite] la tortue pour déclencher les coloriages voulus.

Le fait que le module FSA_XLogo ne soit pas capable de colorier automatiquement une zone
fermée n'est pas nécessairement négatif. A devoir déclarer les points chauds, on gagne une
certaine créativité, comme l'indique I'illustration ci-dessous.

SV 4 2 4
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