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SPREMENLJIVO STEVILO PARAMETROV

Prakticno vsi programski jeziki poznajo podprograme, ki sprejmejo spre-
menljivo stevilo parametrov. Predvsem podprogrami za branje in izpiso-
vanje imajo zelo pogosto tako obliko, na primer read in write v pascalu ali
pa scanf in printf v C-ju. Veliko jezikov pozna tudi konstrukte, ki progra-
merju omogocajo, da sam napiSe podprograme, ki sprejmejo spremenljivo
stevilo parametrov. V C-ju, na primer, take funkcije sprogramiramo s
pomoéjo ukazov iz standardne knjiznice stdarg.h. V tem prispevku si
bomo ogledali, kakdne mozZnosti za sestavljanje ukazov s spremenljivim
stevilom parametrov nam nudi MSWLogo, razli¢ica loga, prilagojena za
okolja Windows (glej http://vlado.fmf.uni-1j.si/educa/logo).

Logo pozna veliko vgrajenih ukazov, ki jih lahko poklicemo z razlic-
nim Stevilom parametrov. Med pomembnejsimi takimi ukazi so ukazi za
izpisovanje PRINT, SHOW in TYPE ter ukazi za sestavljanje besed oziroma
seznamov WORD, LIST in SENTENCE. Vsak ukaz v logu ima doloceno pri-
vzeto stevilo parametrov, to je tisto Stevilo parametrov, s katerim lahko
pokliéemo ukaz, ne da bi klic morali obdati z oklepaji. Na primer, pravkar
nasteti ukazi za izpisovanje privzeto sprejmejo en sam parameter. Tako s
klicem

PRINT "Presek

izpisSemo besedo Presek. Ce pa poskusimo na enak nacin izpisati vec
besed, na primer

PRINT "list "za "mlade "matematike "fizike ".

ey

se izpiSe le beseda list, tolmaé pa nam sporoci, da ne ve, kaj storiti
z ostalimi besedami. Seveda, pri zgornjem klicu ukaz PRINT vzame le
en parameter. Ce ga zelimo uporabiti z ve¢ parametri, moramo to logu
posebej povedati. To storimo tako, da klic ukaza skupaj z vsemi parametri
obdamo z okroglimi oklepaji. Na primer, z zapisom

(PRINT "list "za "mlade "matematike "fizike "...)
dosezemo, da ukaz PRINT kot parametre prejme vseh Sest besed in jih tudi
izpise.

V logu za sestavljanje lastnih ukazov uporabljamo vgrajeni nkaz TO.
Splogna oblika tega ukaza v MSWLogu je

TO ime :x1...:xn [:y1 pvi]...[:ym pvm] [sz] pép
~ - A — ~ - N, N’

obvezni neobvezni parametri in dodatni ~ privzeto

parametri njihove privzete vrednosti — parametri stevilo

parametrov
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Obvezne parametre moramo navesti pri vsakem klicu ukaza. Stevilo obve-
znih parametrov je torej najmanjse Stevilo parametrov, s katerimi lahko
poklicemo ukaz. Neobveznih parametrov pri klicu ni nujno navesti. Ce
jih (nekaj) izpustimo, bo ukaz namesto njih uporabil privzete vrednosti.
Del z dodatnimi parametri nam omogoca, da ukaz poklicemo s poljubno
veliko parametri. Zadnji del ukaza TO je stevilo, ki dolo¢i privzeto stevilo
parametrov za ukaz. Ce tega Stevila ne navedemo, je privzeto stevilo
parametrov enako stevilu obveznih parametrov.

Poglejmo nekaj primerov. Najprej si bomo ogledali ukaz, ki narise
zaporedje dotikajocih se krogov (glej spodnjo sliko).

zasuk

Ukaz bo imel dva obvezna parametra, stevilo krogov n in polmer krogov
r. Da bo pri uporabi veé svobode, bomo dodali e neobvezni parameter
zasuk, s katerim dolo¢imo, za koliko je premica skozi srediséi trenutnega
in naslednjega kroga zasukana glede na zveznico sredis¢ prejénjega in
trenutnega kroga (glej desni del zgornje slike). Privzeta vrednost za zasuk
bo 0 stopinj; tedaj vsa sredisca krogov lezijo na skupni premici. Ukaz
izgleda takole:

TO krogi :m :r [:zasuk 0]

LOCALMAKE "pero PENDOWNP ; Zapomnimo si stanje peresa.
REPEAT :n [
PENDOWN CIRCLE :r ; Spustimo pero in nariSemo krog.
RT :zasuk ; Opravimo zasuk.
PENUP FD 2 * :r ; Pomik v srediSce naslednjega kroga.
]
IF :pero [PENDOWN] ; Pero vrnemo v zaZetno stanje.
END

Levi del zgornje slike nariSsemo na sredino zaslona z ukazi
CS RT 45 PU BK 200 PD krogi 5 60,
srednji del pa dobimo s klicem

CS (krogi 5 50 36).
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Drugi primer bo bolj rac¢unski. Sestavili bomo ukaz, ki bo kot obvezni
parameter dobil naravno stevilo n > 0, vrnil pa bo niz, ki bo predstavljal
gestnajstigki zapis stevila n. Sestnajstiskemu zapisu pravimo tudi heksa-
decimalni zapis. Pri njem poleg obic¢ajnih stevk 0,1,....9 kot Stevke
uporabljamo se érke A (=10), B (=11), C (=12), D (=13), E (=14) in F
(=15). Tako je 7DO0 Sestnajstiski zapis stevila 2000, saj je

7-1624+13-164+0-1= 1792 + 208 + 0 = 2000 .

Ukaz bo imel Se neobvezni parameter d. Ta doloéi, koliko znakov ima
beseda, ki jo vrne ukaz. Njegova privzeta vrednost bo ravno stevilo stevk,
ki jih potrebujemo za Sestnajstiski zapis stevila n. To vrednost dobimo
tako, da celemu delu Sestnajstiskega logaritma Stevila n pristejemo 1. Ker
logo ne pozna logaritmov z osnovo 16, si bomo pri racunanju pomagali
z desetiskim logaritmom. V MSWLogu ga vrne funkcija L0G10. Ce bo
vrednost parametra d vecja od stevila potrebnih stevlk, bomo rezultat
na zacetku z niclami dopolnili do zelene dolzine. Ce pa bo vrednost
parametra d manjsa od stevila Stevk, bo v rezultatu manjkalo nekaj
vodilnih stevk. Tule je koda ukaza:

TO sestnajst :n [:d 1 + INT ((LOG10 :n) / (LOG10 16))]
; Vrne besedo, ki predstavlja zadnjih d Stevk SestnajstiSkega
; zapisa Stevila n. Ce je zapis kraj%i, je dopolnjen z ni&lami.
LOCALMAKE "stevke [0 1 234567 89 ABCDEF]
LOCALMAKE "beseda "
REPEAT :d [
MAKE "beseda WORD (ITEM (1 + REMAINDER :n 16) :stevke) :beseda
MAKE "n INT :n / 16
1
OUTPUT :beseda
END

Klic sestnajst 2000 tako vrne besedo 7D0, klica (sestnajst 2000 5)
in (sestnajst 2000 2) pa besedi 007D0 oziroma DO. Kot vidimo pri gor-
njem ukazu, lahko za privzete vrednosti neobveznih parametrov dolo¢imo
poljubne izraze. V njih lahko uporabljamo vrednosti obveznih parame-
trov, pa tudi vrednosti predtem ze navedenih neobveznih parametrov.

Kot naslednji primer si oglejmo ukaz, s katerim bomo lahko narisali
krozne kolobarje, kot so prikazani na naslednji sliki.
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Ukaz bo imel tri parametre, enega obveznega in dva neobvezna. Dodatno
bomo Se doloéili, da bo privzeto stevilo parametrov enako 2. Prvi para-
meter bo polmer zunanjega kroga, drugi parameter bo polmer notranjega
kroga, tretji parameter pa barva v obliki RGB (seznam treh stevil med
0 in 255), s katero bo obarvan kolobar. Privzeta vrednost za polmer
notranjega kroga bo polovica polmera zunanjega kroga, privzeta barva pa
bo kar barva peresa ob klicu.

TO kolobar :x1 [:r2 :r1 / 2] [:barva PENCOLOR] 2
; Zapomnimo si stanje peresa ter barvi peresa in zapolnjevanja.
LOCALMAKE "pero PENDOWNP
LOCALMAKE "b_pero PENCOLOR
LOCALMAKE "b_poln FLOODCOLOR
; Nastavimo izbrano barvo peresa in barvo zapolnjevanja.
SETPENCOLOR :barva SETFLOODCOLOR :barva
; Spustimo pero in nariSemo oba kroga.
PD CIRCLE :rl1 CIRCLE :r2
; Premik na sredino med oba kroga, pobarvamo in se vrnemo.
PU FD (:r1 + :r2) / 2 FILL BK (:rl + :r2) /2
; Vzpostavimo zatetno stanje peresa in obeh barv.
IF :pero [PENDOWN]
SETPENCOLOR :b_pero
SETFLOODCOLOR :b_poln
END

Prvi kolobar lahko dobimo s klicem

(kolobar 100).

Klic moramo obdati z oklepaji, sicer tolmac javi, da manjka parameter.
Drugi kolobar narisemo s klicem

kolobar 100 90.

Je precej tanjsi od prvega, saj je polmer notranjega kroga kar % polmera

zunanjega kroga, pri prvem kolobarju pa je bil ta polmer % zunanjega.
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Zadnji kolobar je debelejsi in je dobljen s klicem
(kolobar 100 25 [195 195 195]).

Seznam [195 195 195] v zapisu RGB doloca bled odtenek sivine (pri-
blizno 20% ¢rne barve; érno barvo dobimo z [0 0 0], belo pa z
[2556 255 255]}

Nazadnje si oglejmo Se ukaz, ki bo sprejel tudi dodatne parametre.
Ukaz bo vzel zaporedje dveh ali ve¢ tock (vsaka tocka bo podana kot
par, torej seznam, Stevil) in narisal lomljeno érto, sestavljeno iz daljic, pri
cemer bo prva daljica potekala od prve do druge tocke, druga od druge
do tretje tocke, itn.

TO lomljenka :tcl :tc2 [:tc]
; Zapomnimo si zaCetni poloZaj in stanje peresa.
LOCALMAKE "zacpol POS
LOCALMAKE "pero PENDOWNP
PU SETPOS :tcl PD ; Premik v prvo togko.
SETPOS :tc2 ; Daljica do druge toCke.
REPEAT COUNT :tc [ ; Zanka po dodatnih tockah.

SETPOS ITEM REPCOUNT :tc

]

PU SETPOS :zacpol ; Vrnemo se na zatetni polozaj.

IF :pero [PENDOWN] ; Vzpostavimo zaletno stanje peresa.
END

Ukaz ima dva obvezna parametra, neobveznih parametrov nima, dopusca
pa dodatne parametre. Ko ukaz poklicemo, moramo navesti vsaj dva
parametra. Tolmac¢ poskrbi, da se dodatni parametri zdruzijo v seznam
in ta seznam je zacetna vrednost spremenljivke te. Ce ukaz poklicemo le
z dvema tockama, bo tc prazen seznam.

Ukaz lahko uporabimo za izpisovanje z “velikimi” ¢rkami. Na primer,
zgornji napis prikazemo na sredini zaslona z naslednjim zaporedjem klicev:

(lomljenka [-330 120] [-330 -120] [-210 -1201)

(lomljenka [-150 -120] [-30 -120] [-30 120] [-150 120] [-150 -120])
(lomljenka [90 0] [150 0] [150 -120] [30 -120] [30 120] [150 120])
(lomljenka [210 -120] [330 -120] [330 120] [210 120] [210 -120])
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V primerih smo uporabili tudi nekaj manj znanih logovih ukazov, ki
jih nismo posebej razlozili. Kratke razlage njihovega delovanja so zbrane
v naslednjem seznamu:

LOCALMAKE je ukaz, ki ustvari lokalno spremenljivko in ji hkrati Se priredi
zacetno vrednost. Uporabljamo ga kot krajsi zapis kombinacije ukazov
LOCAL in MAKE.

PENDOWNP je ukaz, ki vrne true, ¢e je pero spusceno (pri premikanju zelva
pusca sled), in false sicer. V primerih smo z njegovo uporabo poskrbeli,
da je bilo stanje peresa po koncu klica ukaza enako kot pred klicem.

INT je ukaz, ki vrne celi del stevila (“odreze decimalke”). Tako klic INT
3.5 vrne 3, klic INT -3.5 pa -3.

REMAINDER je ukaz, ki vzame dve celi Stevili in vrne ostanek pri celo-
§tevilskem deljenju prvega Stevila z drugim. Predznak ostanka je enak
predznaku prvega Stevila (to za nas sicer ni bilo pomembno, saj smo
ukaz uporabljali le za pozitivna Stevila). V nekaterih drugih jezikih se
enakovredna operacija imenuje mod.

FLOODCOLOR je ukaz, ki vrne trenutno veljavno barvo zapolnjevanja. To
barvo lahko spremenimo z ukazom SETFLOODCOLOR. Zapolnjevanje (“bar-
vanje” ) opravimo z ukazom FILL. Novejse izvedbe MSWLoga poznajo dve
razli¢ici ukaza FILL. Obe zacneta barvati na mestu, kjer se nahaja zelva.
Pri klicu FILL, ta je enakovreden klicu (FILL "false), se barva “razlije”
le po strnjenem obmoéju, ki je obarvano enako kot pika, na kateri se je
barvanje zac¢elo. Pri klicu (FILL "true) pa se barvanje &iri toliko ¢asa,
dokler ga ne zaustavijo pike, obarvane s trenutno barvo peresa. Na primer,
zaporedje ukazov

Cs SETPC [0 0 0] CIRCLE 100 SETPC [255 0 0] FILL
narise ¢rn krog in ga obarva, zaporedje
CS SETPC [0 0 0] CIRCLE 100 SETPC [255 0 0] (FILL "true)

pa tudi narise krog, nato pa obarva ves zaslon in ne samo kroga. Seveda,
krog je narisan s ¢rno barvo, pred klicem ukaza FILL pa smo barvo peresa
spremenili na rdece, tako da ¢rno narisan krog barvanja ne ustavi.

REPCOUNT je ukaz, ki nam znotraj zanke REPEAT pove, v kateri ponovitvi
zanke smo. Ta ukaz nam nadomesca Stevec, ki ga obi¢ajno uporabljamo
pri zankah for v drugih programskih jezikih. Mimogrede, tudi MSWLogo
pozna ukaz FOR.

Martin Juvan





