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LOGO NA RACUNALNIKU COMMODORE 84

Uvod

LOGO za racunalnik Commodore 64 so razvili pri firmi Commodore. Obstaja samo
verzija na disketi, kjer so poleg tolmaca Se demonstracijski programi,
napisani v logu in dodatni ukazi za delo z zvokom in s figuricami, tako da
se moZnosti radunalnika lahko popolnoma izkoristijo. Kasetna verzija tolmacda
za logo, ki kroZi po Ljubljani, vsebuje samo tolma¢ brez dodatnih programov,
posnet v naéinu turbo. Zato dodatnih ukazov nismo opisali. Tudi ukazov za
delo z disketno enoto, kot so CATALOG, READ in SAVE, ne moremo uporabljati.
V zadnjem Gasu se ponekod dobi tudi nekoliko predelana kasetna verzija, ki
se predstavlja z LOGO - SLOVENIJA, ki ima dodana ukaza READ in SAVE za delo
s kasetnikom, tako da je omogoCeno hranjenje uporabnikovih ukazov.

Delo s tolmacem je zelo preprosto. Racunalnik nas sproti opozarja na naSe
napake. Ukaze tolmaé takoj izvede. Ce je ukaz izraz, tolmaé izracuna in
izpide njegovo vrednost, pred katero napiSe Result:. Vse ukaze lahko torej
neposredo preizkuSamo. Ce se kak ukaz zaplete, si lahko pomagamo s <CTRL> G
(prekinemo izvajanje), v skrajni sili pa moramo z <RUN/STOP> <RESTORE> logo
ponovno pognati.

Preberite Se uvod v "Logo na racunalniku Spectrum" v prejsnji Stevilki
Preseka.

Osnove in posebnosti

Logo pozna naslednje vrste objektov:
nizi znakov
- besede: "ABCD "‘ABC DEF GH* ™23 "
- Stevila: cela Stevila so na intervalu =2!<31> .. +2!<31> - 1, pri
realnih Stevilih je najmanj$e 1.00000N38 in najvecje 1.99999E38
- logiéni vrednosti sta "TRUE in "FALSE
seznami (] LLAB 12 ] 34 EFR (1]

Spremenljivke I ABC X33 123
"I  ime spremenljivke - uporabl jamo pri prirejanju
:I  vrednost spremenljivke, kadar uporabljamo spremenljivko v izrazih

Lo¢ila in posebni znaki
louje oznako vrstice od ukazov v vrstici (pri GO ukazu)
- loCuje ukaze od komentarja
g razumi znake do naslednjega “ dobesedno

Ukazi  ABC VAJA E99 .SYS001 PRAZNO?

Kote merimo v stopinjah. Barve dolocamo z njihovimi Stevilkami (0 .. 15),
ki imajo enak pomen kot v basicu.
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Naéini delovanja

Osnovna nac¢ina delovanja sta sprotni naéin in urejanje.

? znak (pozornik), da je LOGO v sprotnem
nacinu in da éaka nasih ukazov
EDIT ED vkl juéi urejanje ukazov in spremenljivk
V sprotnem nac¢inu dela lahko izbiramo
DRAW vkljuéi grafiéni naéin
NODRAW ND vkljuéi tekstovni nacin
V grafiénem nacinu lahko izbiramo:
TEXTSCREEN < F1 > ves zaslon je namenjen za izpisovanje
SPLITSCREEN < F3 > spodnjih pet vrstic za izpisovanje
FULLSCREEN < F5 > ves zaslon je namenjen za sliko
Izvajanje kontroliramo s:
<CTRL> G (Gone)  dokoncno prekinemo izvajanje
<CTRL> W (Wait) =zadasno prekinemo izvajanje (stikalo)
<CTRL> Z (Zigzag) zadasno prekinemo izvajanje in lahko vnaSamo
svoje ukaze
CONTINUE co nadal jujemo izvajanje (po uporabi <CTRL> Z)
<RUN/STOP> <RESTORE> ponovno pozenemo LOGO, ¢e <CTRL> G ne pomaga

Vse funkecijske in kontrolne tipke delujejo tudi med izvajanjem ukazov,
razen ce jih z .OPTION "RC ne izkljuc¢imo.

0. Urejevalnik

Pri urejanju je vkljuCeno samodejno vrivanje (INSERT) znakov.

Splo3ni kontrolni znaki za urejanje

<CTRL> A (prva crka) zacetek vrstice
<CTRL> L (Line) konec vrstice

<CTRL> D (Delete) brisi znak pod tecko
<CTRL> K (Kill) brisi do konca vrstice
<CRSR « —=> (cursor right) en znak desno

<SHIFT> <CRSR = => (cursor left) en znak levo
Vrstiéni urejevalnik (za sprotni nacin dela - tolmacenje)

<INST/DEL> <CTRL> T brisi znak pred tecko
<SHIFT> <CRSR t 1> (cursor up) ponovi pr‘e,jénjo vrstico
<SHIFT> <CLR/HOME> brisi tekoco in prejsnje vrstice
Zaslonski urejevalnik (za sestavljanje ukazov - programiranje)
EDIT ime parametri ED vkl juéi urejevalnik
<CTRL> C (Complete) definiraj urejani ukaz
<RUN/ETOP> definiraj urejani ukaz
<CTRL> G (Gone) prekine urejanje, ukaz
ostane nespremenjen
<CTHL> B (Back) prejSnja stran (ali zaCetek teksta)
<CTRL> F (Forward) naslednja stran (ali konec teksta)
<INST/DEL> <CTRL> T brisi znak pred tetko
<SHIFT> <CRSR t > (cursor up) prejsnja vrstica
<CRSR t > (cursor down) naslednja vrstica
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<CTRL> O

<RETURN>
<SHIFT> <CLR/HOME>
<SHIFT> <INST/DEL>

(Open)
<CTRL>

1. Zelvja grafika
Na zaslon je postavljen koordinatni sistem (x,y) , -160<x<159, -129<y<130

BACK n BK
BACKGROUND n BG
CLEARSCREEN CS
DOUBLECOLOR
DRAW
F DRAWSTATE
ITEM 1 DRAWSTATE
ITEM 2 DRAWSTATE
ITEM l? DRAWSTATE
ITEM DRAWSTATE
ITEM 5 DRAWSTATE
ITEM 6 DRAWSTATE
ITEM E DRAWSTATE
ITEM DRAWSTATE
FORWARD n FD
F HEADING
HIDETURTLE HT
HOME
LEFT n LT
NODRAW ND
NOWRAP
PENCOLOR n PC
PENERASE PC -1
PENDOWN FD
PENUP PU
RIGHT n RT
SETHEADING n SETH
SETX n
SETXY xy
SETY n
SHOWTURTLE ST
SINGLECOLOR
STAMPCHAR x
TEXTBG n
TEXTCOLOR n
F TOWARDS x y
WRAP
F XCOR
F YCOR

2. Operacije in funkeije

+

E
/

mm mm
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vkl ju¢i eno prazno vrstico
M koncaj vrstico
centriraj tekst
omogoti vkljucitev kontrolnih
znakov v tekst (" v BASICU)

zelva n korakov vzvratno
dolodi barvo podlage (n = 0 .. 15)
pocisti zaslon, pusti Zelvo
dvojna debelina zZelvine sledi
vkljudi grafiéni nadin
seznam podatkov o stanju Zelve
TRUE, ¢e je pero spusceno (PD)
TRUE, ¢e je zelva vidna (ST)
barva podlage na sliki (BG)
barva ¢rnila na sliki (PC)
nac¢in (SINGLE- ali DOUBLECOLOR)
nac¢in (TEXT-, SPLIT-, ali FULLSCREEN)
barva podlage v tekstu (TEXTEG)
barva teksta (TEXTCOLOR)
Zelva n korakov naprej
absolutna smer Zelve v stopinjah
skrij; ne risSe Zelve, sled pa
premakne Zelvo v koordinatno izhodisce
zasuk Zelve za n stopinj v levo
vkljuéi tekstovni nacin
omeji gibanje Zelve na zaslonu
dolo¢i barvo sledi (n=-1.. 15)
zelva briSe dele sledi, Cez katere gre
spusti pero; Zelva pusca sled
dvigni pero; Zelva ne pusSca sledi
obrat Zelve za n stopinj v desno
zasukaj Zelvo v smer n (absolutno)
premik Zelve do koordinate x = n
premik zelve v tocko (x,y)
premik Zelve do koordinate y = n
risi Zelvo, je vidna
enojna debelina érte
Zelva natisne znak x

dolo¢i barvo podlage teksta ( n = 0..15 )

dolo¢i barvo teksta ( n = 0..15 )
smer v stopinjah proti tofki (x,y)
zaslon je "zvit" v svitek (torus)
Zelvina trenutna x - koordinata
Zelvina trenutna y - koordinata

seitevanje _

odstevanje; ce se uporablja kot
predznak, potem v oklepajih! (- 5)
mnoZen je

deljenje (rezultat realen)

+

+ 4+ 4+ + MNOT+ 4+ M+ + + 4+ MM ME S+ F MM NN WOl oW W

+



b B B B Bt B e e B e B |

mmmm

E mmmmEmmeammmmm T w

< relacija vedji -
> relacija manjsi +
= relacija enak +
ATAN a b arcus tangens izraza a/b =
BITAND nl1 n2 konjunkeija po bitih =
BITOR nl1 n2 disjunkeija po bitih =
BITXOR nl1 n2 ekskluzivni OR po bitih -
Cos x kosinus +
INTEGER x celostevilski del od x x
QUOTIENT a b celoStevilski kvocient a in b H
RANDOM n nakljuéno Stevilo med 0 in n-1 -
RANDOMIZE izbere nakljutno zaCetno Stevilo -
(RANDOMIZE n) postavi zaCetno Stevilo za generator -
REMAINDER a b celoStevilski ostanek +
ROUND x zaokrozi x +
SIN x sinus +
SQRT x kvadratni koren +
Seznamski ukazi

objekt (beseda ali seznam)
BUTFIRST ob BF objekt brez prvega elementa +
BUTLAST ob BL objekt brez zadnjega elementa +
COUNT ob Stevilo elementov v objektu +
EMPTY? ob ali je objekt x prazen x
FIRST ob prvi element objekta +
FPUT ob seznam dodaj objekt na zadetek seznama +
ITEM n ob n-ti element objekta -
LAST ob zadnji element objekta +
LIST obl ob2 ustvari seznam z objektoma obl in ob2 +
(LIST obl1 ob2 ob3 ... ) ustvari seznam iz danih objektov +
LIST? ob ali je objekt seznam x
LPUT ob seznam dodaj objekt na konec seznama +
MEMBER? x ob ali je x element objekta ob x
NUMBER? ob ali je objekt Stevilo x
SENTENCE obl ob2 SE ustvari seznam iz elementov obeh objektov +
(SE ob1 ob2 ob3 ... ) ustvari seznam iz elementov danih objektov +
WORD x1 x2 stik besed x1 in x2 +
(WORD x1 x2 x3 ... ) stik danih besed +
WORD? ob ali je objekt beseda x
Definiranje ukazov (programiranje)
DEFINE ime ||par] [v1] [v2] ... Lvn)] +

sestavi ukaz z imenom ime, s parametri
par in z vrsticami v1, v2, ..., vn

EDIT x ED vkljuéi urejanje

x = ALL vseh ukazov in spremenljivk (imen obj.) -

X = NAMES imen objetkov in njihovih vrednosti =

x = PROCEDURES vseh ukazov -

X = ime ukaza ime +

¥ = [imel ime2 ... ] ukazov v seznamu imel, ime2 ... +

X = zadnjega urejanega ukaza +
END konec ukaza -
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ERASE x ER

x = ALL

x = NAMES

x = PROCEDURES

X = ime

x = |imel ime2 ... )
TEXT Mime
TO ime parametri
<RUN/STOP> <CTRL> C

brisanje definicij
zbrisi vse ukaze in imena
zbrisi imena objektov
zbrisi vse ukaze
zbrisi ukaz z danim imenom
zbrisi ukaze v seznamu

seznam 8 seznamom parametrov in seznami
vrstic ukaza ime (nasprotno od DEFINE)
vkl juci urejanje ukaza ime

konéamo urejanje (difiniranje)

Prireditveni stavek in spremenl jivke

LOCAL "ime
MAKE "ime izraz
MAKE :ime izraz
THING "ime
THING :ime
THING? "ime

Pogojni stavek in pogoji

ALLOF ab
(ALLOF a1l a2 ...
ANYOF a b
(ANYOF a1l a2 ...
IF

IF <pogoj>

IF <pogoj>

IF <pogoj>
IFFALSE <ukazi>
IFTRUE <ukazis>
NOT a

TEST <pogoj>

Krmilni stavki
GO n

GOODBYE

OUTPUT ob (o)
REPEAT n [ul u2 .
RUN |ul w2 ... )
STOP

TOPLEVEL

Branje in izpis

.CTYO n
ASCII x
CHAR n
CLEARTEXT
CLEARINPUT
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definicijsko obmolje spremenljivke ime
je omejeno na tekoGi ukaz

spremenl jivki ime priredi vrednost izraza
spremenl jivki, na katero kaZe ime, priredi

vrednost izraza
vrednost spremenljivke ime (isto kot

ali je spremenljivka ime Ze definirana

konjunkeija (logicni IN)
konjunkicja
disjunkecija (logiéni ALI)
disjunkei ja

pogojni stavek; primeri:

<zaporedje ukazovs
THEN <zaporedje ukazov>
THEN <ukazil> ELSE <ukazi2>

ELSE varianta za kretnico TEST
THEN varianta za kretnico TEST
negacija a

logicna kretnica

nadal juje izvajanje v vrstici z oznako n

oznake locujemo od vrstic z :

ponovno poZenemo logo

vrni objekt ob v klicodi ukaz
ponovi n krat ukaze v seznamu

izvedi ukaze v seznamu

vrni se v klicodi ukaz

vrni se v osnovni nivo (sprotni naéin)

izpidi znak s kodo ASCII n
koda ASCII znaka X

znak s kodo ASCII n

zbrisSe tekstovni zaslon

zbrisi "character input buffer"
(koristno pred uporabo RC ukaza)

rime)
vrednost spremenljivke, na katero kaZe ime

+ o+ MMM

+

» o+

*

+

+ 4+ + 4+ N o +00 L
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CURSOR x y postavi tetko na koordinato (x,y) x
(x=0..39 y=0..24)

F CURSORPOS seznam z x in y koordinato tecke x
FFRINT ob isto kot PRINT vendar dobesedno x
(tudi * pri besedah in [] pri seznamih)
(FPRINT ob1 ob2 ... ) isto kot PRINT vendar dobesedno x
NOPRINTER izkljuéi tiskalnik ES
PRINT ob PR izpiSi objekt in se postavi v novo vrstico +
(PRINT obl ob2 ... ) izpisi objekte; med objekti po en presledek +
PRINT1 ob izpisi objekt *
(PRINT1 obl ob2 .., ) izpiSi objekte brez presledkov x
PRINTER vkl juéi tiskalnik F
F RC? ali je pritisnjena kaksna tipka x
F READCHARACTER RC preberi en znak (brez <RETURN>) *
F REQUEST RQ preberi vrstico kot seznam x
SETDISK n vkljuéi disketno enoto (n = 8 ali 9) x
9. Delovni prostor in datoteke
tipi datotek so LOGO PIC1 PIC2
BLOAD "ime nalozi datoteko z imenom ime ¥
BSAVE "ime x y shrani datoteko z imenom ime *
zacetni naslov x , konéni y
CATALOG izpiSe seznam datotek na disketi +
DOS ukaz za delo z datotekami
DOS | NO:ime,stev ga.ro formatiranje diskete -
DOS | CO: novoimes=s kopiranje datoteke -
DOS | RO:novoime=staro ] preimenovanje datoteke -
DOS | SO:ime ] brisanje datoteke -
ERASEFILE "ime zbriSi datoteko z imenom IME.LOGO x
ERASEPICT "ime zbrisi datoteki IME.PIC1 in IME.PIC2 x*
ERENAME "ime zbrisi ime spremenljivke in njeno vrednost x
POTS izpisi seznam ukazov v delovnem prostoru -
PRINTOUT x PO izpisi vsebino delovnega prostora
X = ALL vse ukaze in objekte x
x = NAMES imena objektov in vrednosti =
% = TITLES POTS imena vseh ukazov E
x = PROCEDURES vse ukaze 5
X = ime ukaz ime E
X = |Limel ime2 ... ] ukaze v seznamu E
X = zadnji definirani ukaz -
READ "ime preberi datoteko z imenom IME.LOGO S
READPICT "ime preberi datoteki IME.PIC1 in IME.PIC2 =
SAVE "ime shrani ukaze na datoteko IME.LOGO x
SAVEPICT "ime shrani sliko na zaslonu kot datoteki H
IME.PIC1 (slika) in IME.PIC2 (barva)
10. Kontrola izvajanja in testiranje
CONTINUE co nadaljuj izvajanje po PAUSE ali <CTRL> Z
PAUSE zaCasno prekini izvajanje
lahko vnasSamo svoje ukaze
NOTRACE izkljuéi sledenje -
TRACE vkljuéi sledenje; sledenje nadaljujemo s -

pritiskom kake tipke, koncéamo s <CTRL> G
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11. Sistemski ukazi

LASPECT n umeri velikost zaslona v navpiéni smeri -
vgrajena vrednost n=0.768 2za 260 korakov
.CALL n poZeni strojno kodo na naslovu n +
F .CONTENTS seznam vseh imen, ki jih LOGO pozna x
.DEPOSIT n x shrani vrednost x na naslov n (POKE) +
F .EXAMINE n vrednost na naslovu n (PEEK) +
.GCOLL garbage collection =
F .NODES Stevilo trenutno praznih ¢lenov x
.OPTION spreminjanje vgrajenih vrednosti za praukaze-

12. Spreminjanje vgrajenih vrednosti

.OPTION "DRAW O n spremeni osnovno barvo podlage na n
.OPTION "DRAW 1 n spremeni oshovno barvo ¢rnila na n

.OPTION "EDIT O n spremeni barvo podlage v urejevalniku
.OPTION "EDIT 1 n spremeni barvo érnila v urejevalniku
.OPTION "PRINTER 0O n spremeni Stevilko tiskalnika (vgrajeno n=l)
.OPTION "PRINTER 1 n spremeni drugo Stevilko tiskalnika

(vgrajeno n=0 - velike ¢rke/graficni znaki;
n=7 - velike érke/male &rke)

.OPTION "PRINTER 2 n usmeri izpis za tiskalnik
(vgrajeno n=0 - izpis tudi na zaslon;
n=1 - izpis samo na tiskalnik)

.OPTION "RC O n ali se znaki za kontrolo izvajanja lahko
prestrezejo z RC (ustrezni bit postavimo na 1)
ali ne (ustrezni bit je 0 - vgrajeno)

<CTRL> G 1 < F1 >
<CTRL> Z 2 < F3> 16
<CTRL> W y < Fh'> 32
.OPTION "READ 0O n nafin véitavanja datoteke (vgrajeno n=0 -
datoteka z ukazi; n=1 - besedilc)
.OPFTION "SAVE O n nacin shranjevanja datoteke (vgrajeno n=0 -

delovni prostor; n=1 - urejevalnikov prostor)
.OPTION "STAMPCHAR 1 n mnozica znakov za ukaz STAMPCHAR
(vgrajeno n=0 - velike érke/grafiéni znaki;
n=1 - velike ¢rke/male érke)
.OPTICN "STAMPCHAR 2 n obidajni in inverzni znaki za ukaz STAMPCHAR
(vegrajeno n=0 - obi¢ajni; n=1 - inverzni)

13. Sporocila o napakah

<ukaz> DIDN’'T OUTPUT : <ukaz> ni vrnil objekta; <ukaz> smo uporabili kot
parameter nekega drugega ukaza

<praukaz> DOESN‘T LIKE <objekt> AS INFUT : <objekt> ni pravi parameter za
<praukaz>

<praukaz> DOESN'T LIKE <objekt> AS INPUT, IT EXPECTS TRUE OR FALSE : praukaz
IF zahteva logi¢no vrednost oziroma pogoj

<sporo¢ilo>, IN LINE <vrstica> AT LEVEL <nivo> OF <ukaz> : napaka se je
pojavila v doloéeni vrstiei ukaza na dolodenem nivoju

<ime> IS A LOGO PRIMITIVE : <ime> je praukaz Loga; hoteli smo definirati
ukaz z imenom, ki je ze ime praukaza

<ukaz> NEEDS MORE INPUTS : <ukaz> potrebuje ved parametrov; vedina praukazov
in vsi ukazi, ki jih definiramo zahteva tofno dolodeno Stevilo parametrov
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coperacija> NEEDS SOMETHING BEFORE IT : <operacija> potrebuje Se nekaj;
aritmeticne operacije obi_éajno zahtevajo dva parametra

NO STORAGE LEFT! : ni veC prostega prostora; rekurzivni kliei so zasedli
ves prostor - sklad

VUMBER TOO LARGE OR TOO SMALL : Stevilo preveliko ali premajhno; pri
aritmetiéni operaciji je priSlo do prekoracditve obsega Stevil

PROCEDURE NESTING TO DEEP : pregloboko gnezdenje ukazov (omejitev okrog 200)

JESULT: <objekt> : opozori nas, ¢e v sprotnem nadinu uporabljamo izraze;
obicajno izraze uporabl jamo kot parametre drugih ukazov - procedur

[HE : IS OUT OF PLACE AT <beseda> : znak ":" pri besedi je na napacnem
nestu; obic¢ajno pravopisna napaka

HE DISK IS FULL : disketa je polna
[HE DISK IS WRITE PROTECTED : disketa je zaS¢itena pred pisanjem
THERE IS NO DISK IN DISK DRIVE : v disketni enoti ni diskete

<praukaz> SHOULD BE USED ONLY INSIDE A PROCEDURE : <praukaz> lahko
iporabl jamo samo v jedru procedure (OUTPUT, STOP, LOCAL in GO smo hoteli
Jporabiti v sprotnem nacinu)

JAN'T DIVIDE BY ZERO : ne morem deliti z nié

JISK ERROR : napaka na disketi (disketa je poSkodovana ali zaSéitena pred
CATALOG)

IND SHOULD BE USED ONLY IN THE EDITOR : END lahko uporabljamo samo v
irejevalniku - uporabili smo ga v sprotnem nadinu ali v DEFINE ali ni bil v

samostojni vrstieci
ILSE IS OUT OF PLACE : ELSE je na napacnem mestu; manjka IF ali THEN
ILE NOT FOUND : datoteke ni na disketi

INE GIVEN TO DEFINE TOO LONG
.INE GIVEN TO REPEAT TOO LONG
_INE GIVEN TO RUN TO LONG : predolga vrstica (seznam) za ukaze DEFINE, REPEAT
ali RUN (omejitev 256 znakov)

YISSING INPUTS INSIDE ()°S : manjkajo parametri med oklepaji

THEN 1S OUT OF PLACE : THEN je na napac¢nem mestu; verjetno manjka IF
THERE IS NO LABEL <ime> : oznaka <ime> ni definirana

THERE IS NO NAME <ime> : spremenljivka <ime> ni definirana

[HERE IS NO PROCEDURE NAMED <ime> : ukaz <ime> ni definiran

[HERE'S NOTHING TO SAVE : nicesar ni mogofe shraniti; delovni prostor je
orazen

I'00 MANY PROCEDURE INPUTS : ukaz ima preveé parametrov

TO0 MUCH INSIDE PARENTHESES : preve¢ notranjih oklepajev; logo ne zna
analizirati izraza

TURTLE OUT OF BOUNDS : zelva je zunaj zaslona; omejili smo jo z NOWRAP

fOU DON'T SAY WHAT TO DO WITH <objekt> : ne poves kaj storiti z objektom;
noral bi biti vhodni parameter

Jladimir Batagelj, Boris Horvat, Tomaz Pisanski
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