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POZCR

Cttte pozorné licenéni podminky firmy PROXIMA pfedtim, nez
poruSite obal diskety (kazety). PocCitatovy program zaznamenany na
disketé (kazeté) je autorskym dilem chrdnénym ustanovenimi ¢s.
autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami. PoruSenim obalu
diskety (kazety) se zavazujete dodrZzovat ustanoveni nasledujici smlouvy
mezi Vami a firmou PROXIMA.

licenCni ujednani

1 UZivatel je opravnén instalovat a provozovat pocitacovy
program na jediném pocitati a smi si pofidit jedinou
bezpecnostni kopii obsahu nosného média.

2. V pfipadé zakoupeni multilicen¢ni dodavky pocitaCového
programu je uZivatel opravnén instalovat a provozovat program
na takovém poctu pocitacd, jaky je uveden v multilicenéni
smlouve.

3. Firma PROXIMA neruci za bezvadny chod programu na
amatérsky upravenych pocita€ich a pocitacich spolupracujicich s
nestandardnimi perifériemi v€etné interface vlastni vyroby.

4, Je zakazano pofizovat kopie manualu k programu.

5. Nehodlate-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vratte
software v neporuseném obalu tam, kde jste jej ziskali. Bude
Vam vracena Castka, kterou jste zaplatili. Podminkou je vraceni
do 10 dnl od zakoupeni a pfi vraceni je nutno predloZzit doklad o
zaplaceni.



BohuZel, tato strana se nasi tiskarné jaksi nepovedla zafadit do manudlu... Omlouvame se.

Prolog

Program APOLLON je program, ktery slouzi k tomu, aby bylo mozné maly
poCitaC ZX Spectrum (Delta, Didaktik GAMA, Didaktik M,... ) pouZivat jako
databanku. Co se ukladani dat tyce, pracuje Apollon na bazi kartotéky.

Tento program lze vyuZzivat vSude, kde je zapotfebi vést evidenci ¢ehokoliv a
zaroven, kde je zapotfebi mit v evidovanych informacich urcity poradek. Apollona Ize
tedy vyuZzivat pfi takovych pracech, jako je tfeba vedeni evidence knih, program,
zékaznik{ ¢i zaméstnancd, ale i jako telefonni seznam &i adresar.

Jako kazda kartotéka obsahuje Apollon karty, do kterych mlzZete zapisovat
rGzné informace. Jaké informace a kam budete do karty zapisovat, to zavisi pIné na
Vaés. S tim, co do Apollona vloZite, Ize, stejné jako u ,,papirovych evidenci”, provadét
rlzné operace - t¥idéni, vyhledavani, vkladani novych zaznaml ¢&i odstrafiovani
starych, kartu si mlzZete vytisknout na tiskarné (pokud ji mate)...

Ale abychom nemluvili pouze obecné, uvedeme si jeden pfiklad. Budete si
chtit vytvofit kartotéku VaSich knih. Budete si u kazdé knihy chtit evidovat jeji
nédzev, autora, ktery ji napsal, nakladatelstvi, které ji vydalo, a rok, ve kterém tak
u€inilo. Takova evidence se bézné provadi formou kartotéky - neboli: vyrobite si
potfebny pocet karet, které maji vSechny stejnou formu - maji tytéz polozky (kolonky,
které vypliiujete) a také jejich graficka Gprava je zpravidla stejna. Uplné stejné
mUzete vést evidenci svych knih i s pomoci Apollonu. Na rozdil od ,ruéni” nebo
»papirové” evidence si vSak uSetfite spoustu prace s vyrobou karet, tfidénim nebo
vyhledavanim - vSechny tyto Cinnosti provadi Apollon automaticky a to pfimo
GZasnou rychlosti. Vy pak pouze zapisujete data pomoci klavesnice a volite rdizné
operace s nimi. Dal$i vyhodou je to, Ze kaZzdou chybu pfi vkladani Gdaji mizZete
snadno napravit - nemusite tedy trhat a zahazovat ,,pokazenou” kartu. A neposledni
vyhodou je vlastni uloZeni dat ,,v poc€itaci”, kde zabiraji mnohem menS3i prostor nez v
»Krabici”. Timto prostorem je vlastné kazeta nebo disketa, na které si mlzete data z
kartotéky uloZit a pozdgji je znovu nacist zpatky do pocitace pro dalsi zpracovani.

Pro ilustraci: Takova kartotéka méstské knihovny, kterd zabira nékolik skfini
by se po pfepséani do Apollona vesla na nékolik disket, které nezabiraji ani zlomek
plvodniho mista. Také vyhledavani nebo tfidéni by zabralo jen zlomek plvodniho
casu.
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Zacnéme pfikladem

Apollon v8ak neni jen kartotéka, dokaze piacoviii lakc s cisly napfiklad si
miZete na karty psat také ceny knih a kdykoliv zjistil, kolik |str |iZ do své knihovny
vloZili penéz, miZete také spoCitat primérnou cenu jedné knihy. Apollon dokaze
pracovat s Cisly ve stejném rozsahu jako interpret BASICu ve Spectiu (coZ Je nejvctsi
Cislo kolem 1038 a nejmensi kolem 10") a mé k dispozici také stejné funkce - SIN,
COS, TAN, ASN, ACS, ATN, IN I, ABS, SGN, SQR, LN, EXP, obecnou mocninu a
zakladni aritmetické operace.

ostfilenym uZivateldm, tak také Gplnym zacatecnikdm, a proto prosim ty prvni, aby ty
pasaze, které se jim zdaji zbyte€né, preskakovali a neroz€ilovali se, potazmo nam
psali, Ze ,ten, kdo to psal, si snad mysli, Ze jsem Gplny...."”.

Zacneme prikladem

Vytvorime si to, o €em jsme mluvili v kapitole Prolog - tedy kartotéku naSi
knihovny. Pfiklad je koncipovan jako jakasi ,,kuchafka”. Mame (jelikoZ jde pouze o
priklad, tak velice skromnou) knihovnu s témito tituly:

1. Ceské kucharka - Magdalena Rettigova
2. Rychlé Sipy - Jaroslav Foglar

3. Dva roky prazdnin - Jules Verne

4. Bity do bitu - Ladislav Zaji¢ek

5. Vinnetou - Karel May

Chceme si zavést evidenci naSich knih, protoZe je Casto pljcujeme svym
kamaraddm - pouzijeme k tomu pocita¢ a program Apollon.

Nahrajte tedy Apollona db poCitace - a té pfikazem LOAD
"APOLLON" 1z kazety nebo pfikazem LOAD *"APOLLON" z diskety.
Program se po nahréni automaticky spusti a objevi se Uvodni obrazek. Stisknéte
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/.iénciiic pfikladem
nijakou klavesu - to, co na Vas vybafne je hlavni nabidka programu Apollon - vidite
ji na obrazku.

TroSku si obrazek popiSeme, nahofe
vidite dva radky s napisy a znackami, jeden z
nich sviti - pokud jste program pravé nahrali,
pak je to nédpis BLOK. Pod témito fadky,
budeme jim Fikat menu, je prazdny prostor -
sem se budou pozdgji vypisovat karty. Uplng
dole pak je informacni oblast - to jsou dva
fadky, na kterych jsou vypsany informace o
momentalnim stavu programu - napf. poloha
kurzoru, cislo karty a polozky a dalsi
informace. Sviticimu obdélnicku na jedné z
polozek menu budeme fikat kurzor - po menu se kurzorem pohybuje pomoci klaves
1 a 2 a pokud chcete nékterou polozku v menu aktivovat (zvolit si vybranou funkci),
stisknéte klaxesu 3. Pohyb po nabidce si miZete vyzkouSet okamzité (nemUzZete nic
zkazit), aktivaci si nechte na dobu, kdy ji budeme potfebovat.

Nyni se vratime zpét k naSemu problému. V hlavnim menu Apollona nastavte
kurzor (svitici obdéInicek) na polozku PREDLOHY a aktivujte ji (stisknéte klavesu
3). Objevi se dal3i nabidka - obsahuje polozky Menu, Nova, Smaz, Edit, Nastav -
nyni jsou psany pod sebou - vyberte si polozku Nnva iiipIné stejné jako v hlavnim
menu) a aktivujte ji. V prazdném obdélniku se objevi svitici obdélnicek - Apollon
nyni ¢eka na zadani jména noveé predlohy - napiSte knihy a stisknéte ENTER. Pokud
jste tam omylem dostali néjaky jiny znak nez jste chtéli, stisknéte soucasné Caps
Shift + 0 (nebo rovnou DELETE pokud mate Spectrum+ nebo DELTU).

Pokud jste vSe udélali zpravné, pak se kurzor vratil zpét do okénka s menu a
Vy jste vytvofili novou predlohu - zatim vSak zname pouze jeji jméno a tak musime
jesté programu zadat, jak mé vypadat a kolik
a jakych polozek v ni ma byt. Navolte tedy
poloZzku Edit a aktivujte ji. Mate to? Pokud
ano, pak se kurzor presunul do vedlejSiho
obdélniku - zde byste si méli vybrat, kterou
pfedlohu to chcete editovat (ménit,
upravovat). ProtoZe je tu jen jedna, stisknéte
znovu aktivaci. Nyni se obrazovka opét
zmeénila - opét tu mame obrazek.

rUreMO Uiwumn wift F.:Ht ntet ranskrti -1
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Zatnéme prikladem

Tentokrat se to zménilo nahofe, jsou tu napisy a hlavné vSelijaké znacky - to
co vidite je editacni menu a nachazite se v modu cdilacc pfedlohy. 1’0 polozkach se
opét pohybujete pomoci klaves 1 a 2 a aktivaci opét piovadilc klavesou 3. Talo Cast
programu Vam umoZiuje vytvofit si pfedlohu, tedy jakysi vzor prazdné karty.

Tak se do toho tedy pustime, vralimc se k nafiemu piikladu a do picdlohy si
zapiSeme ty poloZky, které budeme potieboval.

Najedte kurzorem na napis POLOZKY a aktivujte - ozve se zvukovy signal
a napis POLOZKY se zobrazi inverzné - timto jste si vybrali, Ze budete editovat
polozky. Nyni se pFesufite na druhy fadek na pismenko N - je to tfeti polozka zleva na
druhém Fadku (klavesu 2 mackejte tak dlouho, dokud tam nebudete). Aktivujte
vybranou polozku - editacni menu zmizelo a objevily se tyto radky:

Volba: Pfidat  Vlozit
Typ obsahu polozZky: text Cislo vyraz

Zvolte si PFidat a aktivujte, potom si vyberte si text (ano, je jiZ vybrany) a
opét aktivujte - timto jste vytvofili novou poloZku textového typu a urcili, jestli se ma
vlozit pred pravé aktivni polozku nebo pFidat na konec seznamu polozek - v nasem
pfipadé, kdy nemame polozku Zadnou, je to jedno.

Opét se objevilo editatni menu a navic se v levém hornim rohu té velké
prazdné plochy, o které jsme si fekli, Zze tam budou pozdgji néjaké karty, objevil maly
Cerny obdélnicek - to je také kurzor. Zkusmo tisknéte klavesy 5, 6, 7 a 8 - na$ kurzor
se po obrazovce pohybuje - také si miZete vSimnout, Ze se dole v informaéni oblasti
méni &isla u napisti fadek a sloupec - tato ¢isla ukazuji momentalni polohu kurzoru
na obrazovce.

Ted se vratime zpét k teorii (jen na chvilku) - chceme vytvofit kartu s témito
poloZzkami: Jméno: (textova), Autor: (textova), Kok vydani: (Ciselnd), Pdjcena:
(textova - ano/ne), Komu: (textova - jméno), Kdy: (textova - datum). Mame tedy
celkem 6 polozek a zaCneme je umistovat na kartu. Prvni polozku jiz mame
pfipravenou. Nastavte tedy kurzor na 3 fadek a 6 sloupec a stisknéte soucasné Caps
Shift + Enter - kurzor se zménil - nyni to jiz neni plny ¢erny obdélnicek ale jen
prazdny obdélnicek. Stisknéte jeSté Caps Shift + Symbol Shift (pokud mate Deltu
nebo Spectrum+ mdZete také stisknout rovnou Extcnd mode) - kurzor se opét zménil,
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/IU N*mc prikladem

1/ lo neni ani plny ¢erny obdélnicek ani prazdny ¢erny obdélniek ale prazdny cerny
CtvereCek. NapiSte Jméno: - napséani dlouhého ”é” docilite tak, Ze budete klavesu E
drzet troSku déle. Pokud néco zkazite,

stisknéte CS + 0 (delete) a chybu opravte.

Mate to napsano? Pak stisknéte Caps Shift +

Space (Break) najednou a ozval se takovy

podivny pazvuk - to jste do karty zapsali

informaci o tom, kde se ma na obrazovce

objevit kurzor pfi vypliiovani této polozky na

karté. Nyni stisknéte opét klavesy Caps Shift

+ Enter a kurzor se opét vyplIni (ale zlistane

velky) a presune se pod zaCatek polozky.

Nyni miZete opét pohybovat kurzorem v

menu (svitici obdélniCek nebo Ctveredek

UpIné nahofte).

Zadéame dalsi poloZky - pokud jste s kurzorem po menu nehybali, jste stale na
pismenu N a tak jej aktivujte, vytvofite tak dalSi poloZku - vyberte si zase PFidat a
text a klavesami 5, 6, 7, 8 nastavte kurzor (ted je to uz zase maly Cerny obdélnicek)
na 6 fadek a do 6 Sestého sloupce a opét stisknéte CS + Enter a CS+SS pro zménu
kurzoru. NapiSte Autor: a opét stisknéte CS + SPACE a CS + Enter. Mame druhou
poloZku.

Nyni nastavte zbylé poloZky (nezapomefite vZdy stisknout CS+Space tam,
kde chcete vybranou polozku vypliovat!), u té prvni (vlastné tfeti od zacatku)
nezapomenite, Ze se jedna o Cislo. Pfipadné se podivejte na pfedchozi odstavec, tam je
v8e strucné zrekapitulovano.

Pokud jste v3e provedli spravné, bude Vase predloha vypadat tak, jako ta na
pfedchozim obrazku.

Ted si jeSté graficky oddélime tu Cast karty, ktera se tyka knihy od té asti,
kterd se tyka pfipadné vypljcky. Najedte kurzorem v editaénim menu (coZ mdzete
pouze v pfipadé, Ze je kurzor v Casti pro vypis karty plny - pokud neni, stisknéte
CS+Enter) na Cerny obdélniek vpravé Casti horniho Fadku (je to hned vedle polozky
PONOZKY (tedy vlastné také polozky POLOZKY) a aktivujte jej - stane se z ngj
bily svitici obdélni¢ek. Nyni najedte opét na pismenko N a aktivujte - asi jste
neprehlédli, Ze kurzor nyni najel na jiné N nez v pfedchozim pfipadé - spojitost mezi
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Zacnéme pfikladem

tim, kterd ze tfi poloZzek za napisem EDITUJI, ;i lim, do ku n- /c tfi fiiislf spodniho
fadku editacniho menu.kurzor vleze, jste jiz asi odiwllll
-t :u )'I<' > »ii’<|“‘ri*,‘. i owiei>ii i

Jste tedy na N a ted ho aktivujte -
ozval se zvuk a objevil se maly Ctverecek v
levém hornim rohu karty - mackejte kirtvcsy
pro pohyb (5, 6, 7, 8) a mtiJctc s nim
pohybovat po obrazovce. Nastavte jej na
pozici 2,2 (prvni je Fadek, druhé sloupec -
tady je to ovSem jedno) a nyni stisknéte Caps
Shift a soucasné néjaky smeér - Ctverecek se,
zaCind meénit na obdélnicek nebo, kdyZz to ok, iSifeeMi
drzite déle, na obdélnik. Nastavte takovy
obdélnik, jaky vidite na obrazku (je to ten horni), presurite se v editanim menu na
pismenko P a aktivujte jej - zménila se barva papiru naSeho obdélniku - nastavte si
takovou, jaka se Vam libi. Pokud chcete nastavit také barvu inkoustu, docilite toho s
pomoci pismene | zcela stejnym zpdsobem.

Niizka tm Eiit:— — —
pattt i itw rpmtitfc

Vytvorte si jesté jeden barevny obdéinik - opét aktivujte N - plvodni
obdélnik blikne (to se totiz pres néj vykreslil jeSté jeden a se stejnymi parametry -
tedy velikosti, polohou a barvou). Zacnéte s obdélnikem pohybovat - vypada to jako
by se ménila velikost toho plivodniho? Pak zkuste jesté do strany nebo nahoru (dol()
- UZ je vidét, Ze jsou dva? Vyborng, nastavte si jej misto toho druhého z obrazku a
opét si vyberte takové barvy, jaké se Vam libi.

Tim jsme ukonCili definici predlohy. Zdalo se Vam to pracné? Mozna, ale
vysledek stoji za namahu.

Nyni se vréatte na napis MENU a aktivujte jej - objevila se opét nabidka, z
niz jsme se do editace pfedlohy dostali. Tentokrat se /ménil jeSté obsah toho okénka
UpIné vlevo (toho, co lam bylo napsano Aktualni pfedlohu;------ ), objevilo se tam
jmépo aktudlni pfedlohy - to bude ddlezité pozdéji.

Aktivujte opét MENU - ale co to? NaSe pfedloha /mizela! Nezoufejte, vse je
v poradku - nastavte si polozku NOVA a aktivujte ji - objevilo se okénko s informaci
o tom, jaka je aktudlni pfedloha a také menu s moznosti PFidat a Vlozit - zvolte si
pfidat (vzhledem k tomu, Ze je naSe kartotéka prazdna je to jedno) a celé znovu jesté
CtyFikrat - tedy nikoliv celé vytvareni predlohy ale jen jeji pridani - bylo-li vSe podle
navodu, sviti Vam v informacni oblasti napis Karta: 005. Nastavte se s kurzorem na
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.U urnu- piiklacleni

“ipkii doleva a aktivujte ji - pokud jste si nespletli ikonu (to je jiné oznaCeni pro
na ,pfedchozi kartu”. Nyni posuiite kurzor jesté o jednu ikonu doleva (na obrazek
,Sipky mifici na obdélnicek™) a stisknéte ji, tentokrat se dole vypise Karta: 001 - to
jsme se presunuli na,zacatek souboru”. A ted uz kone¢né zatneme s tim, co byste asi
od Apollona potfebovali - zatneme zapisovat karty:

Nastavte polozku EDIT v hlavnim menu a aktivujte ji - vedle napisu Jméno:
se v karté objevil kurzor a nahofe se misto menu vypsala jen zprava Standardni
predloha : knihy. Nyni m0Zete napsatjméno knihy (Ceska kuchaika) - napsali jste?
Pokud se Vam nelibi, Ze je to napsané ,malym” fontem (druhem pisma), pak to
smazte (CS+0) a napfed pfepnéte na font ,,velky”, teprve pak napiste jméno knihy
(pismena s diakritikou - hacky a Carkami - napiSete tak, Ze déle podrzite klavesu
odpovidajiciho pismene bez diakritiky, pouze "0" se piSe pomoci "j* a "6" pomoci
"w"). Pokud jste vSechno napsali, pak stisknéte Enter - kurzor se pfemisti na dalsi
polozku (Autor:) a mlZete pokracovat v zadavani (Magdalena Rettigova).

Pokud se Vam po stisku aktivaci EDIT v hlavnim menu neobjevil prazdny
ale pIny kurzor, pak je to zplsobeno tim, Ze jste po napsani textu polozky nestiskli
CS+Space - nevadi, miZete pfemistit kurzor na spravné misto a stiskem CS+Enter
pFejit k vypliiovani poloZzky. Pfi vytvareni pfedlohy si dejte na tuto véc pozor, museli
byste kurzor nastavovat na kazdé karté, kterou budete vyplfiovat - to je neSikovné a
proto radéji smaZte vSechny karty a opravte pfedlohu.

Vypliite zbyvajici poloZky na karté - rok vydani si vymyslete, do kolonky
Pdjceno: napiste ne a kolonky Komu: a Kdy: odeslete prazdné. Po odeslani prazdné
kolonky Kdy: najednou v3echno zmizi - co to? Jen zadnou paniku! Podivejte se na
Cislo karty, je tam 2 - jste tedy na dalSi karté a staci zase jen vyplfiovat kolonky.

Vypliite tedy v3ech 5 karet - jména knih a autory vyplfujte podle seznamu ze
zacatku této kapitoly - je to dllezZité pro dalsi ¢ast prikladu.

UZ to mate? Kurzor V&m asi nechce pfejit na dalSi kartu a po odeslani
posledni polozky se vréatil na tu prvni. Tak ted stisknéte CS+Space (Break) a jste
zase v hlavnim menu a pravé jste dokoncili svou prvni databazi - napoprvé je to
mozna slozité ale pozdéji, az Vam to pronikne do krve, to pljde ,,jako po masle”.
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Zatnéme prikladem

Nyni budeme délat to, co se s databazi obvykli ricl1 budeme s ni piacovat.
Doufam, Ze jste svou prvni databazi vytvofili pFesni podle pukymi pro zaCatek
uvaZzujeme, Ze mate vechny knihy doma a Ze jsie Zadnou nikomu nepdjcili.

Ted bychom mohli ulozit celou databézi na vni|SI zaznamovi midlum lak
se odborné fikd kazeté nebo disketé, na ktriou sl databdzi ulozime Databazi
ukladadme proto, abychom o ni |m>vypnuli pex<iiaie nepliSll (totéZ pfi ndhlim vypadku
proudu v siti). Nastavte sl v hlavni nabidce polozku NAHRAJ a aktivujte ji - objevi
se menu s poloZzkami Nalin®j z MGF, Uloz na MGF, Ovér z MGF, Katalog disku,
Nahraj z disku a UlozZ na disk. Nyni sl vyberte bud UloZ na MGF nebo UloZ na
disk - to podle toho, kam si chcete svou databazi uloZit, samozfejmé musite mit
poZzadované zafizeni pfipojeno (bud magnetofon nebo disketovou jednotku
Didaktik 40).

Tento odstavec je pro ty, co se rozhodli, Ze si svou databazi ulozi na kazetu.
VloZte do magnetofonu néjakou Cistou nebo pracovni kazetu (hlavné si nesmazte
néjaky program). Aktivujte UloZz na MGF, objevi se dalsi okénko a mlzete zadat
jméno souboru (toho, Ze tam neni kurzor si nevSimejte), napiste tfeba ,,knihovna” a
stisknéte ENTER - dole se objevilo znamé Start tape, then press any key. UCifite
tak a po skonceni ukladani (az zmizi pruhy) magnetofon vypnéte. Ted si jeSté ovéfte,
jestli je zdznam na kazeté v pofadku - zvolte si MG verify, jako jméno souboru butf
napiSte totéz, co jste napsali pfi Uloz na MGF, nel)o to jen odmacknéte pomoci
Entcru. Nyni vratte kazetu kousek zpatky (kdo ma pocitadlo a nezapomnél ho
vynulovat je ted ve vyhodé) a nechte pocita¢ nahravku zkontrolovat. Nyni mdze dojit
ke tfem moZnostem:

» Pocita€ nahravku nasel a zkontroloval - v tomto pfipadé se nevypiSe nic a
program se vrati k hlavnimu menu - VaSe nahravka je v poradku.

» Pocita€ nahravku na3el a pfi kontrole naSel chybu = v tomto pfipadé se
vypise okénko s chybovym hlaenim Chyba periferie typu >R< - doslo k
chybé pfi nahravani (vstupné vystupni operaci) a je to chyba s kédem R,
coz je, jak si v manualu k pocitai mlzete najit, chyba Tape loading
error. Pokuste se jeSté jednou databazi ovéfit a pokud se ani tentokrat
nepodafi ovéfeni, databazi znovu uloZte.

e Pocitat nahravku nenaSel - poslechnéte si kazetu a pokud je nahravka
slabd nebo tam vibec neni, pFekontrolujte kabely vedouci do
magnetofonu. Stisknéte klavesu Space (Break) - vypiSe se chybové
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hlaSeni Chyba periferie typu >D< - tedy chyba BREAK - CONT
repeats. Nyni celé uloZeni databaze na kazetu opakujte.

Pokud se Vam nepodafilo databazi na kazetu ulozit, mate néjaké problémy s
magnetofonem a ty nejsou zplisobeny programem Apollon - program Apollon totiz
k ukladani na kazetu pouZiva interpret Basicu. Obratte se na nékoho zku3enéjsiho
(pFipadné klub) ve svém okoli - my (PROXIMA) Vam v tomto poradit nemdzeme.

Ted se budu vénovat tém, ktefi vlastni disketovou jednotku Didaktik 40
(Didaktik 80) - vloZzte do mechaniky prazdnou nebo pracovni disketu, aktivujte
funkci UloZz na disk, napiSte jméno (,,knihovna”) a odeSlete - po€ita sam uloZi
zaznam na disketu a také ho ovéfi. Ukladani na disk mize skoncit dvéma zpUsoby:

* V porédku - zaznam je na disketé a program se vrati do hlavniho menu
zpatky na polozku NAHRAJ - mdZete si to ovéfit tim, Ze aktivujete znovu
NAHRAJ a potom Katalog disku a prohlédnete si katalog diskety.

» Chybou - potita vypiSe chybové hlaseni Chyba periferie typu >?<, kde
misto otazniku je kod néjaké chyby pro disketovou mechaniku. Coje to za
chybu se dozvite ze seznamu chybovych hlaSeni v pfiru€ce k disketové
mechanice. JeSté malé upozornéni: Pokud Vam pocitaC ohlési Disk is
write protected (Retry = R), pak pravdépodobné proto, Ze jste tam
nechali disketu s Apollonem, nepokousejte se po vyméné disket funkci
dokoncit (stiskem R) - doSlo by totiz k pfepsani FATu nové diskety
FATem té plvodni a pfisli byste o to, co na ni bylo uloZeno - zruste tedy
operaci néjakou klavesou jinou nez P nebo R (objevi se chybové hl&seni) a
po vlozeni spravné diskety vSe provedte znovu

Pokud Vam disketové operace nepracuji, mlze to byt zplsobeno chybou v
programu, kterd vznikla pfi kopirovani - ovéfte si to na pocitaCi néjakého svého
pritele a teprve potom uplatnéte reklamaci - pokud totiz program jinde funguje, je to
chyba vaSeho hardware a program Apollon s tim nema nic spole¢ného.

Doufam, Ze Vam predchozi ¢ast necinila potiZze a Ze se tedy miZeme pustit
do dalSi prace s naSi databazi - budeme tak Cinit formou fiktivnich situact:
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Situace: PfiSel k nam kamarad Pepa a clht sl vypii|li Kknihu ,,HIty do bytu”,
jelikoz se chce naucit néco o assembleru. Jelikoz |i* n;Kc knihovna ,,rozsahla" a
nevime, zdali jsme tuto knihu jiz nékomu mpi'ifiili, pou;il<mi- Apollona s ilasf
databazi.

Nejprve zjistime, jestli tuke> knihu mrtino v knihovné - pouzijeme funkci
Apollona HLEDE]J - aktivujte ji - objevi se okénko s nabidkou Hledej a Jiny text a
vypiSe se, jaky text se bude hledal Hledany text: - zde zatim nic neni. Zvolte si Jiny
text a nyni zapiste text, ktery chcete hledat - v naSem pFipadé jsou to ,,Bity do bytu”
- a odeSlete jej klavesou Enter. Opét jste se pfesunuli do menu a nyni zvolte polozku
Hledej. Pokud jste se nespletli (mé se to stalo), pak po€itac nalezl a vypsal
pozadovanou kartu. Pokud jste se spletli (ja jsem napfiklad napsal ,,Bity do bitu”,
tedy jsem si spletl mékké a tvrdé 1) a pocitac nic nenaSel a napsal chybové hlaseni
Bohuzel, text nenalezen, zvolte vSe znovu a zadejte text sprdvné - musite si
samoziejmé dat pozor na to, kolik je kde mezer a kde je diakritika. Nemusite
samoziejmé zadavat jméno celé, v naSem pripadé by zfejmé bohaté stacilo napsat jen
,Bity” a pocitac by poZadovanou kartu nalezl také.

Nalezen karta je nyni aktualni - viz obrazek.

Nyni nds napadne, ze bychom mohli et " e
kamaradovi  rad&ji  doporugit  knihu ' fniTnornii« <in beitu
Assembler a ZX Spectrum”. ;Provedeme 1 "Ufer il etistaw zadifex
tedy znovu hledani (my to udélame proto,
Ze ,nevime”, Ze tam ta kniha neni, my si P@jFicnoi ne
budeme myslet, Ze tam je), samozfejmeé, Ze
nic nenajdeme - Bohuzel, text nenalezen. A
aktualni bude stale karta s knihou ,,Bity do
bytu”. TakZze ndm nezbyva nic jiného nez  QukiU---— .F— =-mmmemmmmmm omm
PepOVi p&]élt ,,Blty dO bth”. FfcneMi Bliw rcIM H ttl fawrt (thl %:<*e

\ »iokll<*«r>

Zapiseme si tedy Pepu do na$i databaze - nastavte v menu polozku EDIT a
aktivujte ji - octneme se v reZzimu editace a kurzor (tentokrat uz prazdny a velky) je
na konci prvni polozky, stisknéte tedy Enter a budete na poloZce druhé. Tak ledy
Enter stisknéte jeSté tFikrat. Ted jsme na polozce Kontu:, napiSte Pepa a stisknéte
Enter. Ted jsme na poloZzce Kdy:, napiSte tedy dnedni datum (dnes je 25.8.92) a
odeslete. Tak, a jsme na dalSi karté a chceme zpéatky - stisknéte tedy CS+4 (INV.
VIDEO) a jsme na prvni polozce naSi kaity. Ted je$té zménit zcela zjevné
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/afFiii ine pfikladem
nepravdivou informaci o tom, Ze jsme knihu nikomu nepdjéili - stisknéte celkem 4x
ICnter a budeme ... , radéji nefikat, kam jsme se to dostali. TroSku jsme to prehnali.
Stisknéte tedy CS+4 (INV. VIDEO) a ted jsme pFesné tam, kde jsme chtéli byt,
vymazte ne a napiSte ano. Nyni stisknéte klavesy CS+Space (Break) a jsme opét v
hlavnim menu.

Ted nas napadlo, Ze bychom si mohli setfidit knihy podle abecedy - neni nic
jednodussiho. Aktivujte funkci skok na prvni kartu (to je ta Sipka doleva se
zarazkou), pak aktivujte funkci BLOK (tim jsme nastavili jeden okraj bloku - ozval
se signdl), nyni aktivujte funkci skok na posledni kartu (to je pro zménu Sipka
doprava se zardZkou) a opét aktivujte funkci BLOK (nastavili jsme druhy okraj bloku
a mame nastaveny blok se vSemi knizkami) - tentokrat se dole rozsviti napis Karta -
toje signdl, Ze pravé nastavena karta je v bloku.

Ted aktivujte funkci TRID B. (to B je zkratka za BLOK a ne za nic jiného!).
Objevilo se dalsi menu, jsou v ném polozky Sestupné a Vzestupné - tady si vyberete,
jestli chcete blok setfidit podle abecedy tak, Ze bude zainat pismenem A a koncit
pismenem Z (tedy vzestupné) nebo naopak (tedy sestupné). Vybereme si tedy
Vzestupné. A objevilo se ndm dalsi okénko, tentokrat se program pta, podle které
poloZky mé blok setfidit - zaddme Cislo 1 (chceme pfece tfidit podle jména knihy) a
odeSleme. Na malinkou chvilinku, skoro si toho ani nevSimneme, se objevi okénko s
napisem Moment, pracuji a blok je setfidén. Program nas nastavi na zacatek
setfidéného bloku - jak si mlZete vSimnout, program t¥idi skute¢né podle Cestiny,
protoZze nase Ceska kuchafka je skute¢né za Bity do bytu ale pfed Dvéma roky
prazdnin - toto zdlraziuji proto, Ze to neni tak obvyklé, program totiz dokéaze
spravné porovnat i pismeno CH!

Poslednim pfikladem bude tato situace: naSe rodina se stéhuje na opacny
konec republiky a je nutné, abychom v co nejkratSi dobé zjistili, jaké knihy jsme
komu pdjcili - s pomoci Apollona to plijde snadno.

Zvolte v hlavni nabidce funkci HLEDEJ, jako hledany text zapiSte ,,ano” a
spustte hledani. Nalezne-li Apollon prvni kartu, ktera obsahuje ,,an0”, nastavi ji jako
kartu aktualni a hledani prerusi. My ted razem vime, jestli jsme vilbec nékomu néco
pljéili - pokud ne, vypise se hluseni ,,BohuZel, text nenalezen”, pokud ano, nalezne
nam Apollon prvni takovou knihu.
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MzZeme si tedy knihu a dluznika [>o7,niiinmiil n /kusfmr hledal drtle - zvolte
si znovu funkci HLEDEJ a v podmenu pak Illrdr)  Apollon piohledlv.1 vScilmy
karty od aktualni karty smérem vySSim ¢islim kmci, pi)ku« n.un/l uu hrnce souboru,
pokracuje od zaCatku. Pokud je tedy v souhoiu )eR(' nfinky illuinlk. Alxillon niim jej
nalezne, pokud ne, nalezne znovu toho prvniho

Také se mlzZe stat, Ze Apollon nalezne kailu, nu kleié je v kolonie rdjfnio:
zapsano ,,ne” - v takovém piipad¢ se slovo ,,ano" musi vyskytovat jako soucéast
néjakeé jiné polozky.

l'imto na$ pfiklad skoncime. Je jasné, Zc ua vedeni knihovny s 5 tituly je
Apollon zbyteCny, pokud vSak mate knih vice, tfeba 100 a vice, budete mit o VaSi
knihovné dokonaly prehled.

Evidtnce knih v knihovné samozfejmé neni jediny pFiklad 1a vyuziti
Apollona - na dal$i jisté pfijdete sami, midZete také najit inspiraci v demonstracnich
souborech, které se s Apollonem dodavaji.
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Vysvetlivky

Tato stat’ je urfena spiSe tém z Vas, ktefi s pocitaci teprve zalinate. Mezi
lidmi, ktefi se zabyvaji pocCitaCi at' uz profesionalné nebo maji pocita¢ jako svého
»konitka”, se b&Zzné pouZivaji rlizna cizi slova. Tato slova, pfipadné slovni spojeni Ci
symboly, pochazeji z valné €asti z anglictiny. PouZivaji se z toho ddvodu, Ze k nim
bud neexistuji dostateCné presné a vystizné Ceské ekvivalenty nebo existuji ale
nepouZzivaji se (tfeba proto, Ze by se misto jednoho slova muselo pouzit slov nékolik)
- pokud to plijde, bude vedle vysvétleni uveden i éesky ekvivalent.

Tato stat’ obsahuje nékteré nejéastéji uzivané odborné vyrazy a jejich stru¢né
vysvétleni. S temito vyrazy se miZete setkat také u jinych programd &i zaleZitosti
okolo poéitage, nebude tedy na Skodu, kdyZ si vyznam téchto vyraz zapamatujete.

Nasledujici text je rozdélen do odstavcll, které se tykaji vzdy jednoho pojmu.
Vysvétlovany pojem je vzdy napsan silné na zaCatku odstavce a pojmy jsou setfidény
podle abecedy.

Autorepcat - timto slovem se oznacuje funkce klavesnice, ktera zplsobuje,
Ze kdyz drzite néjakou klavesu déle stisknutou, zacne se pocita chovat tak, jako
byste tuto klavesu neustéle tiskli a poustéli a to vétSinou rychleji, nez byste to byli
schopni délat. Vyhoda této funkce je v rychlém opakovani néjaké funkce - tfeba
mazani znaku kdyZ chcete smazat cely fadek - kdyby tato funkce neexistovala, museli
byste stisknout DELETE tolikrat, kolik znaki je na fadku, takhle sta¢i DELETE
stisknout jednou a pockat - nesmite vSak zapomenout klavesu v€as pustit.

Blok - oznaCeni souvislé Casti dat v paméti poCitate. Méjme v databazi
Apollon 100 karet, z néjakého diivodu chceme pracovat jen s kartami 15 a7, 25.
Nastavime si tedy jako aktualni kartu Cislo 15 a aktivujeme funkci BLOK, nyni
nastavime jako aktuélni kartu Cislo 25 a opét aktivujeme funkci BLOK. VSechny
karty, které patfi k bloku se projevuji tim, Ze kdyZ jsou nastaveny jako aktualni, sviti
napis KARTA v informacni oblasti inverzné. S takto nastavenym blokem karet pak
mdZeme délat rdzné &innosti - kopirovat, mazat, t¥idit.; Blok se v Apollonu
nastavuje tedy zcela analogicky jako v programech PROMETHEUS nebo DESKTOP.



Vysvétlivky

BREAK - toto slovo mé& v angliclinfl mnoho vy/umnd 1 /dt* /naiucn.l
pferusit, pferuS. Na Spectru (Didaktiku) je lak o/nmov.in \ou<.i.uy *lhk dvou
klaves a to Caps Shiftu a Space, ktery vétSinou vede k /.ustaveni plovarnu (pokud N
jednd o program v BASICu). V Apollonovi se sou€asny stisk /iiilnony«. ti klrtvcs
poZiva jednak v reZzimu editace pfedlohy k ureni mista pro vypliiovani k.ulv a v
rezimu editace karty k jeho ukonceni. Nale/.nete-li toto slovo v tcxiu, znamonrt to, >
se mluvi o klavesach Caps Shift a Space (pokud vlastnite Speclruin+ nclx> Deltu
mate tyto dvé klavesy spojené do klavesy jediné).

CS - toto je zkratka slov Caps Shift a pokud ji naleznete nékde v texlu,
mluvi se o stejnojmenné klavese (v levém dolnim rohu klavesnice).

Databéze - obecné néjaky soubor dat. U Apollona se tedy jedna o v3echna
data, kterd jsou v paméti nebo uloZena na kazeté Ci disketé v jednom souboru -
napfiklad naSe evidence knih je databaze.

DELETE - anglicky znamena smazat - tato funkce se pouziva pfi editaci ke
smazani jiz napsaného textu. Slovo DELETE se také pouziva ve spojeni s klavesami
Caps Shift a 0, jejichz souCasnym stiskem se pravé tato funkce vyvolava (Na
Spectru+ nebo Delté existuje stejnojmenné a siejnovyznamova klavesa).

Diakritika - to je pojmenovani pro pismena, kterd nad sebou maji hacek,
pocitace nenachazeji - Apollon v3ak s témito znaky pracovat umi (co by to také bylo
za ,,Cesky” program, kdyby to nedokézal). MoZnd, Ze si feknete, Ze je zbyteCné tyto
znaky zavadét, ale neni to tak z mnoha dlvod( - kdyZ uz pracujete s pogitaci, druha
gramotnost, méli byste mit i tu prvni, navic nékdy mdZe drobny vyznamovy rozdil
mezi slovy typu pasak, pasék Ci paSak, ktera vSak vypadaji bez diakritiky stejné,
nadélat pfinejmensim potize. Ceské znaky muZete aktivovat dvéma zplsoby:

e pouzitim GRAPHICS mddu, ktery se zapind a vypinad stiskem CS+9.
Tento mdd méni vyznam klaves 1 aZ 8 - podrobnéji ve stati PFedlohy.

» delSim pfidrZzenim odpovidajici klavesy bez diakritiky - mysleno tak. Ze
kdyZ pFidrzite klavesu A déle, dostanete A a podobng. Pouze u znakl, kde
jsou dvé moznosti - U a E - musite stisknout J nebo W - viz Pfedlohy.
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Editace - také rezim editace nebo EDIT - dosti €asty pojem. Zahrnuje v
sobé nékolik ¢innosti, které se vztahuji k operaci s daty. Editace je provadéna
vétSinou z klavesnice ajsou pfi ni provadény nésledujici ukony:

« vstup dat - pomoci klaves zapisujete pismena, Cisla, symboly, tedy text

 r0zné Gpravy jiz. napsaného. Tteba opravovani preklepl, pfidavani dalSich
slov do textu, mazani... U Apollona se setkate s pojmem editace karet
nebo editace predloh. Editace karet znamena praci s textem jako je
vyplfiovani, opravovani, mazéani... Editace pfedloh navic jeSté vybér
barev, okének, rameck, ¢ar...

ENTER - Casto pouzivana klavesa. Sjeji funkci jste se setkalijiZ pFi prvnim
kontaktu s poCitatem. Tato klavesa se pouZiva k ukonceni vstupu néjakych informaci.
Klavesa je nutna, protoZe poéitaé nemiZe poznat, jestli jste jiz vloZili vechno nebo
ne - pravé klavesou ENTER mu to sami sdélite.

EXT - tato zkratka znamend EXTEND a pouZiva se jako oznaceni dvojice
klaves Caps Shift a Symbol Shift. Sou€asny stisk téchto dvou klaves ma v Apollonu
za nasledek zménu fontu, ktery je pouzivan pro psani vstupu.

Joystick - doslova ,,vesela hil”, Gesky ekvivalent je ,kfiZzovy ovladac”. Je to
vstupni zafizeni, které se pouziva nejCastCrji pro ovladani her. V Apollonovi mizete
joystick pouzit pro ovladani kurzoru v menu.

Kurzorové klavesy - jsou to klavesy, které vétSinou slouzi k pohybu kurzoru
po obrazovce. Jsou to Ctyfi klavesy, kazda pro pohyb jednim smérem: 5 pro pohyb
doleva, 6 pro pohyb dolli, 7 pro pohyb nahoru a 8 pro pohyb doprava - pro tuto funkci
klaves je obvykle nutno stisknout Caps Shift. U nékterych pocitacli jsou tyto klavesy
vyvedeny zvIast - Spectrum+, Delta, Didaktik M.

Kurzor - kurzor je jakysi ukazatel, ktery se na obrazovce ukazuje misto, kde
se bude néco dit, tfeba psat znaky. Kurzor je obvykle zobrazen jako vyrazny
Stveredek (obdélnik), ktery mdzZe pro zvyraznéni také blikatjako kurzor v BASICu.
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LOAD - Gesky ekvivalent ,nahraj, nacti" - |c*io o[xim r, pn m iiuu d.iin
z néjakého zéznamového média (kazety nebo diskety) do piimfil 1»hK.im

Manual - €esky ,pfirucka”, obvykle se jednd o tistény popu. :i iiAwhl |
pouZziti programu - to, z ¢eho Ctete tento text je manual.

Menu - nabidka néjakych funkci programu, které je zobrazena na obrazovce.
Menu se mlZe skladat z obrazkd (Fika se jim ikony) nebo z napist, které vystihuji
uvedenou funkci, témto obrazkdm nebo napistim budeme Fikat polozky. Po polozkéach
menu se mizeme pohybovat pomoci klavesnice - mame na to vyhrazené klavesy -
nebo joysticku. Nékolik klaves - obvykle 2 nebo 4 slouZi k vybéru polozky a jedna k
jeji aktivaci. U Apollona k vybéru slouzi klavesy 1 a 2 a k aktivaci slouzi klavesa 3.
Kurzor je v tomto pfipadé zobrazen jako svitici obdélniCek, ktery zvyraziuje
vybranou polozku.

PocCitaCova kartotéka - je to napfiklad program Apollon. Pocitatova
kartotéka je program, ktery slouzi k pohodIinému vedeni evidence néjakych dat.
Takovy program zcela nahrazuje klasickou papirovou kartotéku s tim, Ze data jsou v
ném uloZena na stejném principu jako v kartotéce papirové. PoCitacova kartotéka ale
nabizi moZnost efektivnéjSiho a pohodIngjSiho vedeni néjaké evidence. Jeji vyhoda
spoiva predevsim ve velice Gsporném uloZeni dat. Je$té duleZitéjsi vyhodou
pocitaové kartotéky je rychlost, s jakou dokaze provadét operace s daty. Operace
jako tfeba tfidéni nebo vyhledavani provadi automaticky a velmi rychle. Pfedstavte si
tfeba situaci, Ze byste museli set¥idit kartotéku o 100 kartach. Umorna préce, avsak
pro pocitacovou kartotéku je to otdzka nejvySe minut. Ona to provadi automaticky,
nikdy se neunavi a hlavné nesplete.

SAVE - Cesky ekvivalent ,uloz, zapi§” - operace, pfi niZz se data z vnitfni
paméti pocitaCe ukladaji na néjaké vnéjsSi zaznamové médium, tedy na kazetu nebo
na disketu. Tuto funkci je potfeba pouZit vzdy, kdyZz chcete vypnout pocita¢ a
sou€asné nechcete pfijit o to, co v ném mate.

Soubor dat - anglicky FDLE - je to posloupnost néjakych informaci, které
spolu néjakym zplisobem souvisi (alespoil tim, Ze jsou pohromadé). MlZe to byt tfeba
program nebo data na kazeté (disketé). Kazdy soubor ma své jméno (podle ngj
muzZeme rozliit vice soubor(), svou délku (tfeba pocet bytd, znak() a vlastni data.
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1 SS - zkratka slov Symbol Shift (nezaméfiovat s ni¢im jinym!) - klavesa.
Sipky - viz kurzorové klavesy.

VERIFY - Cesky ekvivalent ,,ovéf, zkontroluj” - operace, pfi které se
porovnavaji data na zdznamovém médiu a data v paméti - pouZiva se pro ovéfeni
spravnosti nahravky na kazeté (na disketé se provadi automaticky jiz pfi SAVE).

Nakonec této Casti se jeSté dohodneme na nasledujicim: Obcas se v textu
vyskytnou zavorky, ve kterych budou jména klaves - maji tento vyznam - pokud bude
mezi klavesami znak +, znamena to, Ze se maji stisknout soucasné - napriklad CS+0.
Pokud mezi klavesami bude jen mezera nebo malé ,a”, znamena to, Ze se maji
tisknout postupné, napfiklad R a ENTER.
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S Cim pracuje APOLLON

Ukolem Iéto stali je seznamit Vas s datovou strukturou proniitimi A><llm
Dale zde budou popsany ijednotlivé elementy datové struktury.

Zakladni datovou strukturou je karta, ta se sklada 7 pfedlohy a z obsahu.
Obsah ma kazda karta svdj, predlohu méa nékolik karet spolegnou.

Pfedloha urCuje typ karty - ur€uje jeji graficky vzhled (barvy, okénka,
ramecky), pocet a typ polozek (polozky mohou byt typu text, €islo a vyraz).
Pfedloha také uréuje, jakym zplisobem se postupuje pfi editaci polozky - napfiklad do
poloZzek typu Cislo Ize zapisovat jen nckteré znaky (Cislice, tecku, znaménko minus a
pismeno E), to polozZek typu text Ize zapisovat cokoliv. Kazda poloZzka ma v predloze
také zapsano, jaky text se ma na obrazovce u této polozky objevit (v naSem pfikladu
tfeba Jméno:) a polohu, kde se méa na obrazovce pfi vypliiovani karty objevit kurzor.
PoloZky typu vyraz maji také jmenny odkaz na vyraz, jehoZ hodnota se sem méa po
zpracovani dosadit (podstatné podrobnéji viz stat’ vyrazy).

Obsah karty tvofi pak jen lexty odd€lené vhodnymi oddClovaci.

Vyra* - matematicky vypocet zapsany pomoci specidlnich symbold, ktery
ma své jméno (na néj se odkazuji predlohy).
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Nahrani programu

Apollon se dodava ve dvou verzich, které se lisi pouze tim, na ¢em jsou
uloZeny - prvni vefze je na magnetofonové kazeté a druhé verze je na disketé (pro
disketovou jednotku Didaktik 40). Disketové operace umi samoziejmé obé verze.

Kazetovou verzi nahrajete pomoci tradi¢niho pfikazu LOAIJ ktery
nezapomerite odeslat stiskem kldvesy ENTER.

Disketovou verzi nahrajete pomoci z diskety pfikazem RUN (nezapomeiite
pFfedtim vyresetovat pocitac), po odeslani se z diskety nahraje univerzalni program
RUN a vy si mlzZete vybrat, najedte Sipkou (pomoci kurzoru nebo joysticku) na napis
APOLLON a stisknéte ENTER, mUZete také stisknout klavesu s pismenem, které je
napsano pfed jménem programu (nejspis to bude A).

Po nahrani programu do pamcti se provede autostart a objevi se Gvodni
obrazovka - stisknéte néjakou klavesu (K pro zapojenijoysticku) a mdZzete pracovat.

Ovladani programu

V8echna menu ovladame pomoci klaves 1 (doleva, nahoru) a 2 (doprava,
dol@), které slouzi k vybrani polozky v menu. Aktivaci (volbu) vybrané polozky
provadime klavesou 3. Pro navrat z podmenu do hlavniho menu mdZzete pouzit CS+1.

Soucasné s klavesnici je mozné Apollona ovladat pomoci KEMPSTON
joysticku. Pokud chcete pouZivat joystick, odmackn¢te Uvodni obrazek (to je ten, co
tam kape inkoust) kldvesou K a testovani joysticku se zapoji. Pokud jste omylem
stiskli klavesu jinou a presto chcete pouZivat joystick, vratte se do BASICu, napiste
POKE 64887,1 a vratte se do Apollona teplym startem (GO TO 20). Pokud chcete
pouZziti joysticku naopak vypnout, zapiSte na stejnou adresu 0 - mozna se Vam zda
tato moznost neuzite€na, pokud vSak chcete tisknout a mate tiskarnu pfipojenu pres
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port A (tedy pfes stejny port, .na kterém je KUMPSI <N |oy<.iiil). nmlili 't 1
skonceni tisku nepfijemné prekvapeni naprostou neovladairlmnii [*i< .umi

Klavesy pro ovladani menu si mUzZete predefinovat. KAvi- v kn;n'
pouzivaji, tedy pFesnéji Feceno, jejich kody jsou zapsany na téchto adics.uli:

65533 - doleva a doll, 65534 - doprava a nahoru, 65535 - aktivace

Na tyto adresy zapiSte hlavni kody klaves - pro horni fadu kody cislic, pro
klavesy s pismeny kod velkého pismene, pro mezeru 32 a pro ENTER 13. Pfi vybéru
klaves si uvédomte, Ze nesmite pouZit ty klavesy, které mohou fungovat spolu s
ovladadnim menu - tedy klavesy 5, 6, 7, 8.

JeSté maly priklad: chcete ovladat menu pomoci klaves O, P (pohyby po
menu) a M (aktivace funkce). Vratte se do interpretru BASICu a odeSlete tyto
pfikazy: POKE 65533, CODE "O": POKE 65534, CODE "P": POKE 65535,
CODE "M" a vratte se zpatky do Apollona, pokud jste se nespletli (na to si dejte
pozor - nesplette si mala a velkd pismenka a adiesy), pak mizZete menu ovladat
novymi klavesami.

Informacni oblast

Na obrézku vidite spodni dva fadky - to je informalni oblast, jsou zde
vypsany Udaje o aktualnim stavu databdze Apollon.

Souborinabidka Karta >019 Polozka :000
RadakiO00 Sloupac:000 Pocat F¥.*000 pocat a. :000 FontiManil —-I
Probereme si oba fadky, za€neme vlevo nahofe. Soubor:nabidka - zde je

zapsano jméno souboru, se kterym byla naposledy provadéna néjaka vstupni nebo
vystupni operace - zapiSe se sem jméno souboru, které jste po€itaci naposledy zadali,
vétSinou to byvéajméno souboru, ktery jste naposledy nahravali do Apollona a ktery v
ném prave je (pokud ovSem budete nahravat z kazety a misto jména odeSlete prazdné
jméno, nebude tu nic).
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Karta:000 - zde je zapsano Cislo karty, kterd jé nastavena jako aktualni.
Pokud provadite editaci pfedlohy, bude zde vypsano Pfedloha: - €islo u predlohy
nema smysl, je to Cislo aktualni karty.

Polozka:000 - pokud jste v rezimu editace pfedlohy nebo editace karty je
zde vypsano Cislo polozky. Pokud jste v hlavnim menu, je zde vypsana nula.

Caést:------- - zde je vypséano, jaka &ast karty je editovana, mlzZe tu byt
zapsano text, ¢islo nebo jméno vyrazu. Pokud editujete polozky v moédu editace
pfedlohy, je zde zapsano Jmenovka.

Radek:000 - zde je pfi editaci predlohy nebo karty napsana y-ova pozice
kurzoru nebo levého horniho rohu barevného okénka nebo ramecku, jinak nula.

Sloupec:000 - zde je pfi editaci pfedlohy nebo karty napsana x-ova pozice
kurzoru nebo levého horniho rohu barevného okénka nebo rdmecku, jinak nula.

Pocet F.:000 - vySka barevného okénka (velikost je v atributech, znakovych
pozicich) nebo vySka rdmecku (v pixelech, bodech), jinak je zde vypséna nula.

Pocet s.:000 - Sifka barevného okénka (velikost je v atributech, znakovych
pozicich) nebo vySka rdmecku (v pixelech, bodech), jinak je zde vypsana nula.

Font:Mensi - typ fontu (znakového souboru), ktery je pouZit pfi zapisu.
MdizZe zde byt také zapsano Vétsi.

—+} - informace o mddu testovani klavesnice, mlize zde byt vypsano misto
prvni pomléky G a misto druhé pomlcky C, coZz znamena graficky méd (misto Cisel
¢edtina) a CAPS LOCK (misto malych pismen se pisi velkd). Misto | zde m(iZze byt
zapsano také O - toto pismeno signalizuje méd zépisu pfi editaci (I - insert neboli
vkladani, O - overwrite neboli pfepisovani).
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Hlavni menu

Hlavni menu mdZete vidét jednak na obrazku a také v hornich dvou Fink li li
obrazovky. Jsou v ném vSechny hlavni funkce programu Apollon.

BLOK m<— — —“*m—»REDIT NASTAV NOVA SMAZ B. KOPIE B. PREDLOHY
NAHRAJ HLEDEJ TRID B. TISK VYKAZY ZPRACUJ B. BASIC

Projdeme si postupné vSechny funkce Apollona, které jsou pristupné z
hlavniho menu programu - zatneme vlevo nahofre.

BLOK

Tato funkce slouzi k oznaCovani bloku karet - k nastaveni jeho zaCatku i
konce. Karty, které patfi do bloku karet jsou v informacni oblasti signalizovany tim,
Ze ndpis KARTA je zobrazen inverzn€. Na pocatku neni blok definovan. Definice
bloku se rusi operacemi SMAZ BLOK a vstupng vystupnimi operacemi.

Blok nadefinujete tak, Ze si nastavite jako aktualni pivni kartu bloku a
aktivujete, pak si nastavite jako aktualni posledni kartu bloku a opét aktivujete. Blok
Ize definovat také obracené.

Sipka doleva se zarazkou

Pfesun na zacatek souboru karet - funkce nastavi prvni kartu jako kartu
aktualni. Pokud v paméti neni zadny datovy soubor, nic se nestane.

Sipka doleva

PFesun na predchozi kartu - funkce zmensi o jednicku Cislo aktualni karty. Na
prvni karté funkce nepracuje.
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Sipka doprava

PFesun na nésledujici kartu - funkce zvétsi o jednicku ¢islo aktualni karty. Na
posledni kart¢ funkce nepracuje.

Sipka doprava se zarazkou

PFesun na posledni kartu - funkce nastavi jako aktualni kartu posledni kartu
souboru. Na posledni karté funkce nepracuje.

EDIT

Editace karty - funkce pfepne do médu editace karty. V tomto mddu
vypliiujete obsah poloZek Kkarty. Pfi editaci karty existuji dva mody - rezim plného
kurzoru &rezim prazdného kurzoru.

Rezim plného kurzoru - editacni klavesy:

ENTER - pfechod na nésledujici poloZzku a do reZzimu prazdného
kurzoru. Pokud se jedné o posledni poloZku na posledni karté, pfejde kurzor na
prvni poloZku nésledujici karty, pokud nasledujici karta neexistuje, zlstane na
nastavené karté. Toto umozZiuje, abyste nova data vkladali tak, Ze si vytvorite
tolik novych karet, kolik potfebujete, pak se pfesunete na prvni z nich a
vypliujete poloZky a odesilate - o prechody mezi kartami se postard Apollon
sam.

PFi pfechodu na poloZku se kurzor objevi vzdy na konci textu,
ktery je v poloZce zapsan.

CS+ENTER - Pfechod do reZimu prazdného,kurzoru. Tuto
funkci pouZijete v okamZziku, kdy chcete na vybrané misto vkladat text. V
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tomto okamzZiku se do textu polozky na misii. kilr tiyl misinvi-n kui/m /apiSc
informace o0 zméné polohy - s touto funkci nulMl pilin iirr*|H-iim<'iiiuji<' a
zménu polohy kurzoru pouzivejte vyhradné na konci stmClm irutu |MA<Jky
Pokud se Vam timto zplsobem podafi vytvofit nijakC msmysinC Irmy
rozhazené rizné po obrazovce, pouZijte funkci smazani obsahu poltiJ.ky. klan
maze také informace o zméné polohy (SS+Q).

CS+3 - funkce totoZna s tim, co vykonava klavesa ENTER.

CS+4 - pfechod na pfedchozi poloZzku a do rezimu prazdného
kurzoru. Pokud byl kurzor na prvni polozce, dojde k prechodu na posledni
polozku predchozi karty. Pokud takova karta neexistuje, nic se nestane.

5,6,7, 8 - pohyby kurzoru po obrazovce.

CS+SPACE - ukonceni reZimu editace kaity a nvrat do menu.

Rezim prazdného kurzoru «editacni klavesy:

ENTER - pfechod na nasledujici polozku - platf tu naprosto
totéZ co v rezimu plného kurzoru.

CS+ENTER - pfechod do rezimu plného kurzoru. V tomto
rezZimu mdZzete pfemistit kurzor na libovolné misto obrazovky. Pozor - timto
se nepfesunujete v textu, ale pouze na obrazovce. Pokud chcete néco opravit,
musite pouzit funkce kurzor doleva a kurzor doprava. Tuto funkci
pouZzivejte opatrng a radéji jen na konci textu polozky, jinak si mizete
zplsobit potize (viz také SS+Q a CS+ENTER v rezimu plného kurzoru).
Pokud tuto tyto dvé klavesy stisknete dvakrat za sebou, kurzor se presune o
fadek doll do sloupce, ve kterém byl pfi posledni zméné polohy nebo pii
zatatku editace - takto mdZete snadno zapsat do jedné polozky vice Fadkd
textu.
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SS+Q - smazani celého vstupu. Tuto funkci pouZijte v pfipadg,
kdy chcete smazat cely obsah polozky - toto budete muset u€init v pripadg, ze
jste si pokazili text nechténym vloZenim zmény pozice pro vypis (viz.
CS+ENTER v rezimu pIného kurzoru) - jinak se ji totiz nezbavite.

CS+SS - zména pouzivaného fontu. t*i stisku téchto dvou klaves
se do textu poloZzky na misté, kam ukazuje kurzor zapiSe informace o zméné
typu pisma, ta plati az do nejblizsi dal$i takové informace. Pro tuto funkci plati
totéZz co pro zménu polohy kurzoru na obrazovce (viz CS+ENTER v obou
rezimech) - pouzivejte ji také radé&ji jen na konci polozky. Zmeéna se projevi az
po vloZeni néjakého znaku.

CS+5 - kurzor doleva - kurzor se v textu polozky pfesune o
jednu pozici doleva, znaky pro zménu typu pisma a pro zménu polohy vypisu
jsou preskakovany. Na zacatku textu polozky nedéla nic.

CS+8 - kurzor doprava - kurzor se v textu poloZzky pfesune o
jednu pozici doprava, znaky pro zménu typu pismaa pro zménu polohy vypisu
jsou pfeskakovany. Na konci textu poloZky tato funkce nepracuje.

CS+1 - zména vstupniho rezimu z vkladaciho (Insert) na
pfepisovaci (Overwrite) a naopak. Signalizace pomoci | nebo O v informacni
oblasti.

CS+2 - zapnuti / vypnuti rezimu psani velkych pismen.
Signalizace pomoci C uebo v informacni oblasti.

CS+9 - zapnuti / vypnuti grafického rezimu (v ném se pisi Ceska
pismena). Signalizace pomoci G nebo v infoimacni oblasti.
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CS+0- smazéni znaku. Tato funkce |>iovnlr /m.ku [>ed
kurzorem, vynechavaji se znaky pro zménu foutu » k<mlv [>m /mfmi polohy
vypisu.

CS+SPACE - ukonCeni rezimu editace karty a navrat do
hlavniho menu.

Znakové klavesy - do textu se zapiSe znak, jehoZ klavesu
(klavesy) jste stiskli. Zapis se provadi podle nastaveného mdédu. Pokud
pfidrZite déle nékteré klavesy, dojde ke zméné znaku na znak s diakritikou - k
znaku se prikresli ¢arka nebo hacek. Pismena, u kterych jsou dvé moZnosti,
tedy "e" a "u" maji pfifazeny znaky s arkou, pismena "&" a "0(" pakjsou na
klavesach "w" a "j". Pokud budete soucasné drZet také kldvesu CS nebo
budete mit zapnuty méd psani velkych pismen, napiSe se velké pismeno s
diakritikou.

Jind moznost jak napsat pismeno s diakritikou je pouziti
grafického médu. V tomto modu maji jiny vyznam klévesy 1 aZz 8. Pfifazeni
Ceskych pismen témto kldvesam ukazuje nasledujici tabulka.

plvodni klavesa: 1 2 3 i 5 6 7 8
novy vyznam: « S a r \% A i a
novy vyznam (+CS) - n i d 6 u u [

NASTAV

Nastaveni vybrané karty jako aktudlni. Funkce se Vas zepta, kterou Kkartu
chcete nastavit jako aktualni (Karta ¢.:). Pokud zadate pfilis vysoké Cislo karty (vétsi
nez je pocet karet), nastavi Apollon jako aktualni posledni kartu v souboru.

NOVA

VlozZeni nové karty do souboru. 1'unkcc ma dvé viuiauty - PFfidat a VloZit.
Prvni varianta (Pfidal) pfipoji novou kartu do souboru na konec. Druhd varianta
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(Vlozit) zafadi novou kartu na misto pravé aktualni karty, tato se odsune a s ni i
vSechny karty, které ji nasleduji. V obou pFipadech bude jako aktudlni nastavena nové
vloZena karta. Nové vloZzena karta bude mit jako pfedlohu aktudlni pfedlohu - viz
PREDLOHY.

SMAZ B.

Smazani bloku karet - pokud jste si nadefinovali blok karet a aktivujete tuto
funkci, zeptd se Vas Apollon, jestli se nejedna o omyl (Opravdu? nebo Omyl) a
pokud zvolite prvni moznost, smaze nastaveny blok karet. Po provedeni se jako
aktualni nastavi karta, kterd byla v souboru ihned za smazanym blokem. Pokud jste
pfi aktivaci této funkce neméli nastaveny blok, upozorni Vé&s na to Apollon
zvukovym signalem a chybovym hlaSenim Definuj blok !.

KOPIE B.

Zkopirovani bloku karet na vybrané misto - mame tu dvé varianty - Pfidata
Vlozit. Varianta PFfidat presune zkopiruje nastaveny blok karet na konec souboru.
Varianta Vlozit vlozi kopii nastaveného bloku na misto aktualni karty, kterou spolu
se zbytkem souboru zapiSe za vsunuty blok.

Funkce nerusi nastaveni bloku karet a tak mlZete provadét funkci presun
blok, kterou Apollon nem4, tim, Ze blok zkopirujete a pak je smazete - zbyde Vam
jeho kopie najiném misté - tedy pfesné to, co by vzniklo pfesunem.

Po skoncCeni operace se jako aktudlni nastavi Rarta, kterd je na zacatku nové
vzniklé kopie.
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PREDLOHY

Place s pic-Hlohami - po aklivad léto funkce se objevi nu nii dmio' li linc r
vztahuji na praci s pfedlohami, seznam existujicich pfedloh a aktudlni plmsl--li i (i' iU
ta, klerd urtuje typ karty pro funkci NOVA). Vypada lo jako na n;hlrdiiju Im
obrazku:

Aktualni prFedloha :hardware uvodni Modu
tipern Novi
scucrtt IntA

Edit
liter Nastav
hardware

Vlevo je vypsdna Aktudlni pfedloha, uprostfed je vypsan
seznam existujicich pfedloh a vpravo pak menu ¢innosti s pfedlohami.

Nyni si jednotlivé ¢innosti s pfedlohami popiSeme a vysvEllime:

Menu

Navrat do hlavniho menu pingiamu Apollon. Stejného deklu
docilite také tim, f.c stisknete klavesy CS+1.

Nova

Zavedeni nové plrdlobv 1’0 ;iKllviici se v se/namu |'FedI('h
objevi svitici obdélnicek, zapijte do m'j |meno nové pfedlohy a stisknéle
ITNTKU - kur/.oi se viali /pét do menu Ilimlo jMr vylvolill novou pfedlohu -
zatim je ptd/dnéa, k dalSimu zpiacovanl musite pou/.It lunkci Kdlt. Pokud je
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okénko se seznamem predloh plné, funkce nepracuje - v jednom souboru
mUZzete mit tedy celkem 18 rliznych predloh a ledy také 18 rliznych typd karet.

Smaz

Zrudeni predlohy, tedy pfesny opak pfredchozi funkce. Po
aktivaci se v okénku se seznamem predloh objevi kurzor - vyberte si pfedlohu,
kterou chcete smazat. Apollon potom zjisti, jestli se karta s touto pfedlohou
nevyskytuje nékde v souboru karet a pokud ne, tak ji smaZe. Pokud by se
ovSem na tuto pfedlohu néjakéa karta odkazovala, ozve se zvukovy signal a
Apollon vypise chybové hlaSeni V souboru je karta s touto predlohou !.

Edit

Vlastni editace pfedlohy - tato Cast je sloZita a obséahla a proto ji
bude vénovana samostatna kapitola - viz Editace pfedlohy.

Nastav

Nastaveni aktualni pfedlohy. Po aktivaci Vam Apollon nabidne
vybér predlohy ze seznamu, po ddeslani se tato predloha stane aktudlni a bude
pouzivéana pfi vkladani nové karty - funkce hlavniho menu NOVA.

NAHRAJ

Vstupni a vystupni operace - tato funkce zajiStuje ~ Nahraj z MGF

komunikaci Apollonu se zaznamovymi zafizenimi - kazetoua Y19z na MGk
disketou. Po jeji aktivaci se vypiSe nasledujici menu (viz
obr.). Vezmeme si tedy jednotlivé funkce postupné:

OvZF z MGF
Katalog disku
Nahraj z disku

Uloz na disk

Nahraj z M6F

Cteni souboru z kazety do Apollona - pfi této volbé se objevi na
obrazovce okénko s ndpisem Jméno souboru:, to po Véas Apollon poZaduje
jméno souboru, ktery chcete nahrat z kazety. MUZete jej odeslat prazdné ale
lepsi bude, kdyZ jej tam napiSete (nesmite se splést) - toto jméno pak bude
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vypsano v informacni oblasti - budelr mil |ifrlili 3 0 lom <|.ikym souboicm
pravé pracujete - viz Informacni oblast <ju-im UG mi krm
klavesy SPACE.

Uloz na MGF

Ukladani souboru z Apollona na kazetu - pocita¢ se Vils /rpt.1 ii.i
jméno (tentokrat Vam nedovoli, abyste odeslali prazdné jméno) a uloZi souboi
na kazetu. Pfed ukladanim se vypiSe zprava Start tape, then press any kcy.
Operaci opét mlZete prerusit klavesou SPACE.

Oveér z MGF

Porovnani souboru na kazeté se souborem uloZzenym v paméti -
tuto funkci asi pouZijete okamzité po funkci Uloz na MGF k ovéfeni
bezchybnosti nahravky na kazeté - pouZzivejte tuto funkci radéji i v pfipadé, ze
mate spolehlivy magnetofon! (Tak dlouho se chodi se dzbanem pio vodu

Katalog disku

Vypsani katalogu diskety na obrazovku.

Nahraj z disku

Nacteni souboru z diskety do Apollona. Po aktivaci chce
Apollon zadat jméno souboru (nejde odeslat pidzdné!) a hleda na disketé
soubor stejného jména. Pokud zadate jméno s mezerami na konci, Apollon je
zrusi (totéz déla i pfi Uloz na disk). Dejte si proto pozor pfi prejmenovavani
soubord do Apollona abyste neméli ve jménu souboru na konci mezery -
uprostied nebo na zac¢atku je mit miZete.

Uloz na disk

UloZeni souboru v Apollonovi na disketu - opét je nutno zadat
jméno.
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Pokud dojde pfi néjaké vstupné-vystupni operaci k chybé, bude ohlaSena
jednotnym chybovym hlaSenim Chyba periferie typu >?<, kde misto otazniku bude
kéd chyby - typ chyby miZete najit v pfiruéce k poditai a pokud pracujete s
disketou, pak také v pfiru€ce k disketové jednotce. Napfiklad kdyz je misto otazniku
napsano R, jednd se o chybu R Tape loading error. Dlvod, pro¢ jsou chyby
vypisovany timto zplsobem plyne z nasledujiciho odstavce.

VSechny vstupni a vystupni operace s kazetou a disketou jsou provadény
pomoci basicovskych piikazli LOAD, SAVE, VERIFY, CAT, LOAD * a SAVE *
Proto jakékoliv potize se zapisem nebo &tenim dat nemohou byt zplisobeny
programem Apollon! Pokud méate néjaké problémy, pak zfejmé nenastavaji jen pfi
pouziti programu Apollon, obraite se pro radu na nékoho zkuSengjSiho ve svém okoli.

Disketové operace se provadéji pomoci pfikazi LOAD *"jméno" CODE ...
a SAVE *"jméno"” CODE ... ajsou vyzkouSeny pro disketovou jednotku Didaktik
40 nebo Didaktik 80. Mohly by pracovat i s nékterymi jinymi disketovymi
jednotkami - my vSak tuto funkci nezaruCujeme! a proto pfipadné reklamace v
tomto smyslu (tedy napfiklad Nepracuje mi to s mikrodrivem) nejsou opravnéné.

HLEDEJ

Zni to sice jako rozkaz pro psa ale je to funkce Apollonu, kterd umozfiuje
vyhledavani libovolného textu v databazi. Objevi se podmenu s polozkami Hledej a

bude hledat. Nyni ho bud mdZete zménit - aktivaci polozky Jiny text - nebo zacit
hledat - to provedete aktivaci polozky Hledej.

PFi hledani Apollon postupné prochazi vSechny karty, zacina tou kartou, ktera
je hned za aktudlni kartou a jde smérem ke kartdm s vysSimi Cisly, pokud dojde na
konec databaze, prohledava od zacatku souboru az do aktualni karty - takto projde
vSechny karty. Prohledavaji se vSechny poloZky (neni tedy mozné vybrat si polozku,
ve které se ma hledat) a pokud je hledany text nalezen, nastavi se karta, na nizZ je,
jako aktualni. Tento zplsob prohledavani umozZfiuje automaticky hledat opakované -
volite prosté stdle HLEDEJ a Hledej. Pokud se zadany vzorek v textu nikde
nevyskytuje, ohlasi to Apollon chybovym hlaSenim BohuZel, text nenalezen. Pri
hledani textu se neberou v Gvahu rozdily mezi malymi a velkymi pismeny - BiTY,
Bity, bITY i bity jsou tedy stejny text. Jinak si pfi zadavani musite dat pozor na
diakritiku - ta se rozliSuje a Feficha neni totéz co Feficha - a také na poCty mezer,
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Pro zadavani znakd s diakritikou mdZete pouMy;ii [il. n mi'mi, v mml jiK
stisk - oba zpUsoby pracuji.

TFidéni nastaveného bloku karet. Po aktivaci se Vas Apollon zeptd, jestli

chcete setfidit blok Sestupné (tzn. od Z do A nebo od nejvétsiho Cisla k nejmensimu)
nebo Vzestupné (tzn. od A do Z nebo od nejmensiho €isla k nejvétsimu).

Potom se zepta na poloZku, podle které chcete blok setfidit a otestuje, jestli
jsou dané poloZzky v bloku téhoZ typu. Pokud tomu tak neni, ozndmi to chybovym
hlagenim V bloku neni vybrana poloZzka stejného typu. MiZete tedy tfidit i rGzné
typy karet, je v3ak nutné, aby se shodovaly v tom, podle ¢ehoje tfidite.

PFi porovnavani Cisel nejsou spravné porovnavana Cisla v semilogaritmickem
tvaru - ta Cisla, co maji tvar tfeba 0.456E+23 - neni to tedy ddvod k reklamaci.
Ostatni Cisla oviem Apollon porovnava spravné.

Pfi porovnavani textd t¥idi Apollon ddsledné podle Ceské abecedy tedy
pouziva i znaky s diakritikou a pismeno ch. Samohlasky s diakritikou - 4é&ioud - se
pfevadéji na znaky bez diakritikyi

PFi tfidéni Apollon vypisuje informaci o tom, kolik cykld mu jesté zhyva do
skonceni - je to informace pro Vas, abyste mohli odhadnout, jak dlouho mu to jesté
bude trvat.

TFidénije tedy mozné jen podle jedné polozZky, pokud chcete tfidit podle vice
poloZek, miZete to provést tak, Ze nejprve setfidite cely soubor podle nejméné
vyznamné polozky - to je ta, podle které se tfidi az v pfipadé, Ze se v ostatnich
polozkach, podle kterych se tfidi, karty shoduji. Pak setfidite blok znovu podle druhé
nejméné vyznamny polozky aZ dojdete k nejvyznaméjsi poloZce. Pri tfidéni se
pouziva stary dobry bublinkovy algoritmus a karty, které se shoduji, se nevyménuiji.

PFi tfidéni Se poloZzky porovnavaji tak dlouho, dokud sti nenalezne konec
poloZzky, kéd pro zménu fontu nebo kéd pro zménu polohy textu. Prot6 tyto moznosti
nepouzivejte uprostied téch polozek, podle kterych budete chtit v budoucnu tfidit, na
zaCatku mizete - toto se tyka hlavné zmény pisma, tu Apollon na zacatku polozky
pfeskoCi, jinde ale ne! Pro vyzkou3eni si setfidte.demonstracni soubor nabidka -
karty s uzZivatelskymi programy a hrami - miZete si v§imnout, Ze soubory her nejsou
setfidény lak, jak by mély - Apollot'Ttil totiZ testuje pouze text "Soubor Inu", pak totiz
nasleduje zména typu pisma a tam porovnavani konci.
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TISK

Tiskové operace - po aktivaci se objevi menu s poloZzkami: Hardcopy bloku,
Nahraj hardcopy a Autolist bloku. Apollon provéadi tisk jako kopii obrazovky.

Nahraj hardcopy

K tomuto UCelu musite mit v programu rutinu (kratky program
ve strojovém kodu), ktera tisk provede. K tomu, abyste do programu tuto
rutinu dostali slouzi funkce Nahraj hardcopy - po jeji aktivaci se program
zepta na periferii odkud ma rutinu nahiat (MGF nebo Disk) a nakonec na jeji
jméno.

Tlakova rutina musi =zadinat na adrese 62000, mdze byt dlouh&a
nejvySe 390 bytl a do Apollona se musi vracet Instrukci RET s
povolenym p¥eruSenim.

Na kazeté i disketé najdete tiskové rutiny pro tiskdrnu BT 100
(vSech pét zapojeni) a pro devitijehlickové tiskarny kompatibilni s tiskarnami
EPSON (Robotron K6304). Pro jiné tiskarny (soufadnicové zapisovace)
tiskové rutiny nedodavame, miZete v8ak pouzit rutinu sereensave a uloZit si
jednotlivé karty na kazetu nebo disketu jako obrazky a vytisknout je potom v
néjakém jiném programu.

Hardcopy bloku

Pokud tedy mate rutinu na svém misté, mlZete aktivovat funkci
Hardcopy bloku, ktera, jak plyne z nazvu, zobrazuje jednotlivé karty a vola
tiskovou rutinu. O testovani konce papiru a podobné zalezitosti se musi starat
tiskova rutina sama! Pokud to nedéla, musite tisknout najednou vzdy jen tolik
karet, kolik se jich vejde najeden list papiru.

Autolist bloku

Tato funkce je uréena pro prehledové prohlizeni bloku karet. Po
aktivaci zadate rychlost prohlizeni 1az 9 (okamzité aZz 10 sekund prodleva) a
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klavesou.

VYRAZY

Pfistup k definici vyraz(. Po aktivaci této funkce se na obrazovce vykresli
dvé okénka - vjednom je malé menu a v druhém jsou vlastni vyrazy - viz obrazek.

Menu

Tato funkce nas vrati zpét do hlavniho menu (pfesné totéz
docilime stiskem CS+1).

Novy

Tato funkce nam umozni zafadit do seznamu novy vyraz. Po
aktivaci se ve velkém okénku s vyrazy objevi svitici obdéInik a my mizZeme
zapsat jméno nového vyrazu. PFi pojmenovavani vyrazli mlZete pouZit
maximalné 8 znakd, a to pouze mala pismena (velka jsou vyhrazena pro jiné
acely). MlzZete mit 20 vyraz(.
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Smaz

Funkce opacna k pfedchozi - umoziuje smazat libovolny vyraz
ze seznamu. Po aktivaci se ve velkém okénku s vyrazy objevi svitici fadek, ten
nastavite na vyraz, kléry chcete sma/al n stisknete aktivaci - vyraz je smazan.
Na rozdil od ruSeni predlohy sc v pfipadé vyrazu nekontroluje jeho pfipadné
pouziti vjiném vyrazu nebo predl»/.«.

Edit

Pfikazem Edit miZeme meénil obsah vyia/.u. I'o aktivaci se
objevi stejny vybiraci fadek jako u pfikazu Smaz, vyberete si vyraz a po stisku
aktivace se v Casti za dvojteCkou (definice) objevi kurzor. Kurzorem mdZete
prejizdét doprava a doleva pomoci CS+8 a CS+5 (Sipky). MUZete zapisovat
(pouze v rezimu Insert) a mazat znaky - pomoci CS+0 (I)cletc). Stiskem
klavesy ENTER se editace vyrazu ukon¢i, pokud je vSe v pofadku, vrétite se
do menu nalevo od okénka s vyrazy, pokud ne a po¢itac naSel v zapisu vyrazu
néjakou chybu, oznami ji zvukovym signalem a chybovym hlaSenim.
Podrobnéji k zapisu vyrazll ve stati Matematické vyrazy.

ZPRACUJ B.

Vypodet vyrazli v nastaveném bloku. Funkce po aktivaci vypise text
Moment, pracuji, zacne prochazet jednotlivé karty bloku (od prvni karty bloku do
posledni) a hleda polozky typu vyraz, pokud néjakou takovou nalezne, snazi se
spocitat vyraz, na ktery se odkazuje a jeho vysledek doplnit do textové ¢asti polozky.

Pokud pfi zpracovani vyraz(i dojde k chybg, je béh programu ukoncen a
vypsano prislusné chybové hlaseni - podrobnéji ve stati Matematické vyrazy.

BASIC

Navrat z Apollona do BASICu - aktivaci této polozky se preda fizeni do
interpretru BASICu. Pokud se budete chtit vratit zpét do Apollona, mlZete to provést
pfikazem GO TO 10 (studeny start - v tomto pfipadé se vymaze cely datovy soubor)
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nebo pfikazem GO TO 20 (leply start - v tomto pfili;ulr /(Kunu- dii<W souhoi
zachovan beze zmény). Apollon ma RAMTOP nastaven na mlirsr m.1tc tak k
dispozici kolem 1kilobytu paméti pro BASIC.

Pokud byste si chtéli udélat vlastni instalaci, musite si ulo/.it haslcovsky
program a blok bytd od adresy 25000 od délce 40536 nebo od adresy 45(XX) o itfla-
20536, ovsem v druhém pripadé musite,,Apollona spoustét vzdy studenym slailan.
Uvodni obrazek je ulozen v paméti od adresy 42980 a pokud budete chtit mit instalaci
s timto obrazkem, musite si ulozit Apollona jako blok od adresy 42980 o délce 22556
a spoustétjej po nahrani pfikazem RANDOMIZE USR 55500.

Uvodni obréazek je umistén na konci prostoru pro data a pfi nahrani souboru
del3iho neZ asi 18 000 bytd se stnaze!

Editace predlohy

Na tomto misté si podrobné povime, jakym zpidsobem se pFipravuji pfedlohy
pro databazi. Néco uz vite /, pfikladu (pokud ne, prohlédnéte si jej!).

Pokud zaCinate a neméate v paméti nic, vytvorte si nejprve predlohu - jak to
udélat si prectéte v kapitole PREDLOHY.

Zvolte si tedy v hlavnim menu polozku PREDLOHY, objevi se seznam
pfedloh a dalSi menu. Nyni si zvolte polozku Edit - v seznamu predloh se objevi
kurzor, vyberte si, kterou predlohu chcete editovat, a stisknéte aktivaci. Nyni se nam

[VENLO (UKAZ] tNK. HiZPIRI 1§AS HeLIKHYQzZ2DI | EDITUJ I :POLOZKY | P 1
polozkatggggczzz]=

zménilo menu, které bylo na obrazovce, lak sijej trochu popiSeme - viz obrazek.

Toto menu je slozitéjSi nez hlavni menu, jsou zde polozky ale také napisy a
obrazky (EDITUJI;, POLOZKA:, prazdné obdéInicky ve druhém Fadku) a prepinace
(toje napis POLOZKY a ty dva obdélnicky, co jsou hned za nim). Ten prostfedni je
nakreslen inverzné a znamena to, Ze je zvolen on - vyznam prepinacl je lenlo:
POLOZKY - kdyZ sviti inverzné tento népis, jsme v mddu editace poloZek, prvni

(vétsi) obdélnicek - barevna okénka, jsme v modu editace barevnych okének, druhy
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(mensf) obdélniGek - ramecky, jsme v modu editace rameckl. Podle toho, ktery
prepinac sviti, se mizZeme pohybovat kurzorem v druhém fadku menu - neboli, sviti-li
inverzng napis POLOZKY, mlZeme se pohybovat kurzorem po &tyfech &tvereccich,
které jsou z napisem POLOZKA:, sviti-li inverzné prvni obdéInicek, mizeme se
pohybovat kurzorem po Sesti polozkach za tim plnym c¢ernym obdélnickem ve
druhém Fadku a sviti-li inverzné druhy obdéIni¢ek, mdZzeme se kurzorem pohybovat
po Ctyfech poloZzkach ve druhém fadku za prazdnym obdélnickem. PFepinace se
pfepinaji tak, Ze nastavite kurzor na ten, ktery chcete, aby byl nastaven, a stisknete
aktivaci.

Dejte si pozor pfi aktivaci POLOZEK, protoZe pokud existuje jedina
polozka, nastavi se ihned rezim prazdného kurzoru a pfestavaji fungovat klavesy pro
pohyb po menu.

Budeme probirat jednotlivé poloZzky v tomto menu, zatneme vlevo nahofe a
pljdeme zleva doprava.

MENU

Aktivace této polozky zplsobi preru$eni editace pFedlohy a
navrat zpét do podmenu funkce PREDLOHY hlavniho menu.

UKAZ

Dulezita funkce, umozni Vam vidét kartu tak, jak bude vypadat
pFi editaci. Pokud se Vam podafilo na obrazovce vytvofit néjaké nesmysly
nebo néco smazat pfi editaci, pouZijte tuto funkci pro obnoveni predchoziho
stavu.

Zakladni barvy karty
INK, PAPIR, JAS, BUK, POZADI

Kazda pfedloha si nese informace o tom, jaké zakladni barvy mé
nastavit pfi vypsani karty. K tomu, abychom mohli tyto informace ménit,
slouzi pét funkci v editatnim menu, kazda ovliviiuje to, co ma napsano v
ramecCku. Pokud budete mit pocit, Ze se pFi pouziti téchto funkci ztratila
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poradku.

POLOZKA a jeji editace

Po aktivaci ukazatele editace polozky v prvnim Ffadku menu jsou
pFistupné Ctyfi ikony, které souvisi s editaci polozky. Jsou to: Sipka doleva a
Sipka doprava (ty slouzi k prechodu na predchozi nebo nasledujici polozku),
pismeno N (nova poloZka - pridani nebo vloZeni polozky) a pismeno S
(smazani aktudlni polozky).

Kazda polozka se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti je Jmenovka
- tato €ast nam slouZi k informaci o tom, co mame pfi editaci karty do polozky
zapisovat. Tato Cast je zapsana v predloze a je pro kazdou kartu téhoz typu
stejna. Druhou Casti je Obsah, s tim pracujeme az pfi editaci karty (nyni
editujeme predlohu) a zde miZeme uréit, kde se bude objevovat kurzor pfi
vypliovani - pocatecni polohu obsahu pFi vypisu karty.

Zvolite-li si funkci N (nova polozka), zeptd se Vas Apollon,
jestli ji chcete pridat (pfipojit na konec seznamu polozek) nebo vloZit (pfed
aktualni polozku) - vétSinou si zvolite pfidat (budete zavadét polozky v tom
poradi, v jakém maji byt pozdéji v karté vypliovany). Dalsi, co po Vas bude
Apollon chtit, je abyste urcili typ obsahu polozky, mlZete si vybrat bud text
nebo ¢&islo anebo vyraz (tuto moZnost miZete pouzit jen v pripadé, Ze jste si
néjaky vyraz predtim nadefinovali!). Typ obsahu polozky je. dilezity pfi
editaci (do ciselnych poloZek jdou zapsat jen nékteré zr.aky), pro tfidéni bloku
(podle typu polozky se urcuje, jestli se maji porovnavat texty nebo ¢isla) a pro
zpracovani bloku (vyhledavaji se polozky vyraz a dopocitavaji se).

Funkce N (nova polozka) a S (smaZ polozku) miZete pouZival
jen kdyZ neexistuje ani jedna karta s tou predlohou, kterou editujete.

PFi editaci polozky rozeznava Apollon dva mody kur/oru Iylo
se lisi tim, co se pfi kazdém z nich provadi. Mddy rozeznate snadno podle
kurzoru, v jednom je kurzor prazdny (jen rdmecek) a v druhém kurzor plny -
podle toho se také oba rezimy nazyvaji.
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Rezim plného kurzoru

\% tomto modu urCujeme polohu textu polozky (jmeno
obsahu) na obrazovce.V rezimu plného kurzoru pracuji normalné klavesy pro
pohyb v menu. V tomto médu mzZete pouZivat tyto editaéni klavesy:

ENTER - pfechod na nasledujici polozku a do rezimu prazdného
kur/.oru. Pokud jste jiz na posledni poloZce, tato funkce nepracuje.

CS+ENTER - Prechod do rezimu prdzdného kurzoru. Tuto
funkci pouzijete v okamziku, kdy chcete na vybrané misto vkladat text
jmenovky. V tomto okamziku se do textu polozky na misté, kde byl nastaven
kurzor zapiSe informace o zméné polohy - s touto funkci radé&ji prilis
neexperimentujte a zménu polohy kurzoru pouZzivejte vyhradné na konci
starého textu jmenovky. Pokud se Vam timto zplisobem podafi vytvorit néjaké
nesmysiné texty rozhazené rlizné po obrazovce, pouzijte funkci smazani textu
jmenovky, kterd maze také informace o zméné polohy (SS+Q).

CS+3 - funkce totozna s tim, co vykonava klavesa ENTER.

CS+4 - prechod na predchozi polozku a do rezimu prazdného
kurzoru. Pokud byl kurzor na prvni poloZce, nestane se nic.

5, 6, 7, 8 - pohyby kurzoru po obrazovce.

CS+SPACE (BREAK) - zapis pocatecni polohy obsahu polozky
- na misté, kde byl kurzor, kdyz jste tuto klavesu stiskli, se objevi kurzor az
budete editovat karty. Nezapominejte tuto funkci pouzivat!
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Rezim prazdného kurzoru

Toto je rezim, ve kterém mozZete vkladal text. V tomio h-/liimi
nelze pouzivat menu a také klavesy, které se normalné pouzivaji pio |[x>liyli
pro néj tu nepracuiji.

ENTER - pfechod na nasledujici poloZzku - plati tu naprosto
totéz co v rezimu plného kurzoru.

CS+ENTER * prechod do rezimu plného kurzoru. V tomto
rezimu mlzZete premistit kurzor na libovolné misto obrazovky. Pozor - timto
se nepfesunujete v textu, ale pouze na obrazovce. Pokud chcete néco opravit,
musite pouzit funkce kurzor doleva a kurzor doprava. Tuto funkci
pouZivejte opatrné a radéji jen na konci textu poloZky, jinak si mUZete
zplsobit potize (viz také SS+Q a CS+ENTER v reZimu pIného kurzoru).
Pokud tuto tyto dvé klavesy stisknete dvakrat za sebou, kurzor se presune o
fadek dolG do sloupce, ve kterém byl pfi posledni zméné polohy nebo pfi
zaCatku editace - takto mlZete snadno zapsat do jedné polozky vice Fadkd
textu.

SS+Q - smazani celé jmenovky. Tuto funkci pouzijte v pfipadé,
kdy chcete smazat cely text jmenovky - toto budete muset u€init v pfipadé, ze
jste si pokazili text nechtéenym vlozenim zmény pozice pro vypis
(CS+SPACE) -jinak seji totiz nezbavite.

CS+SS - zména pouzivaného fontu. Pri stisku téchto dvou klaves
se do textu polozky na misté, kam ukazuje kurzor zapiSe informace o zméné
typu pisma, ta plati az do nejblizsi dalsi takové informace. Pro tuto funkci plati
totéZ co pro zménu polohy kurzoru na obrazovce (viz CS+ENTER v obou
rezimech) - pouZivejte ji také radéji jen na konci polozky. Zména se projevi az
po vloZeni néjakého znaku.
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CS+5 - kurzor doleva - kutzor se v lexlu polozky presune o
jednu pozici doleva, znaky pro zménu lypu pisma a pro zménu polohy vypisu
jsou preskakovany. Na zacatku textu polozky nedéla nic.

CS+8 - kurzor doprava - kurzor se v textu polozky presune o
jednu pozici doprava, znaky pro zménu typu pisma a pro zménu polohy vypisu
jsou preskakovany. Na konci textu polozky tato funkce nepracuje.

CS+1 - zména vstupniho rezimu z vkladaciho (Insert) na
pfepisovaci (Overwrite) a naopak. Signalizace pomoci | nebo O v informacni
oblasti.

CS+2 - zapnuti / vypnuti reZzimu psani velkych pismen.
Signalizace pomoci C nebo v informacni oblasti.

CS+9 - zapnuti / vypnuti grafického rezimu (v ném se pisi Ceska
pismena). Signalizace pomoci G nebo v informacni oblasti.

CS+SPACE (BREAK) - zéapis pocatecni polohy obsahu polozky
- na misté, kde byl kurzor, kdyZ jste tuto klavesu stiskli, se objevi kurzor az
budete editovat karty. Nezapominejte tuto funkci pouZzivat!

CS+0 - smazani znaku. Tato funkce provede smazani znaku pred
kurzorem, vynechavaji se znaky pro zménu fontu a kédy pro zménu polohy
vypisu.

Znakové klavesy - do textu se zapiSe znak, jehoz klavesu
(klavesy) jste stiskli. Zapis se provadi podle nastaveného modu. Pokud
pFidrzite déle nékteré klavesy, dojde ke zméné znaku na znak s diakritikou - k
znaku se prikresli ¢arka nebo hacek. Pismena, u kterych jsou dvé moznosti,

tedy "e" a ”u” maji pfifazeny Znaky s ¢arkou, pismena "€” a 0 pak jsou na
klavesach "w" a "j". Pokud budete soucasné drzet také klavesu CS nebo
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budete mit zapnuty méd psani velkych pismen. niplM 8E eolki piunnio »
diakritikou.

Jind moZnost jak napsat pismeno s dmkiltlktm |c [<mu
grafického médu. V tomto médu maji jiny vyznam klavesy | ji* 8 Thfn/nit
Ceskych pismen témto klavesam ukazuje nasledujici tabulka.

plvodni klAveea: 1 2 3 i 5 6 7 8
novy vyznam: 8 6 6 r y a T é
novy vyznam: (+CS) - & i d o] a G S

Editace barevnych okének

Aktivujeme-li ukazatel editace barevnych okének - je vpravo hned vedle
napisu polozky a je aktivni pFi vstupu do editace predlohy - mame pfistup k celkem
Sesti ikondm, které umoziuji pracovat s barevnymi okénky - jsou to Sipka doleva,
Sipka doprava, N, S, I, P.

Obé Sipky jsou urCeny k vybréni okénka, které chceme editovat, Sipka
doleva nés vrati o jedno okénko zpét, Sipka doprava nas pak posune o jedno okénko
dopfedu.

Pokud chceme vytvofit nové barevné okénko, miZeme pouzit ikonu s
pismenem N (nové okénko). Pokud chcete zrusit to okénko, které pravé editujete,
pouZijte ikonu s pismenem S (smaz okénka).

Zménu barvy okénka provadime aktivaci ikony s pismenky 1 (inkoust) a I*
(papir) - zména barev se provadi cyklicky a s barvou inkoustu (papiru) se méni i j;is.

V tomto reZimu je moZno pouZivat klavesy pro pohyb po menu (1,2, 3).

Pro zménu polohy barevného okénka se pouZivaji klavesy 5, 6, 7, 8 - tedy
stejné jako pro zménu polohy kurzoru.

Pro zménu velikosti barevného okénka se pouZivaji tytéZz klavesy co pro
zménu polohy, pouze je nutno navic stisknout klavesu CS. Pokud je male vyvedeny
mimo klavesnici, mlZete pouZit kurzorové klavesy (Sipky).
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Pofadi okének je dllezité kdyz se vzajemné p¥ekryvaji (mohou tak vzniknout
[.ijimavé cfckly). Okénka jsou vykreslovana v lom pofadi. v jakém byla vytvafena.
I'ti editaci je vSak jako posledni vykresleno prdvé editované okénko a je tedy vidét
celé. Skutedny stav karty viak mGzZe vypadatjinak - funkce UKAZ.

Editace raAmeckdl

IV) aktivaci ukazatele editace rameckd (ikona v pivnim fadku nejvice vlevo)
jsou v druhém Fadku editaéniho menu k dispozici funkce,, které k editaci slouzi. Jsou
to (zcela stejné jako u editace polozek) tyto Sipka doleva, Sipka doprava, pismeno N
a pismeno S - tedy pfedchozi ramecek, nasledujici ramefek, novy ramecek a smaz
rémecek. Ovladani je stejné jako u editace barevnych okének (kromé zmén barev).

Ramecky mohou mit jeden (i oba) rozmér jednickovy - ziskate tak svislou
netxj vodorovnou ¢aru (bod).

Zaverem k editaci predlohy

Fixistuje-li v datovém souboru alespon jedna karta, jez ma pFedlohu, kterou
pravé editujeme, nelze pouzit funkce nova polozka a smaz polozku. Pokud se
pokusite nékterou z téchto dvou funkci aktivovat, ozve se varovny signél. Chcete-li
tedy pridat nebo odstranit polozku v néjaké predloze, musite napfed smazat vSechny
katty s touto pfedlohou.

Kazda pfedloha i kaita maji definovanou maximalni velikost. Jestlize by
pfidanim ¢ehokoliv doSlo k pfekroceni této meze, ozve se varovny tén signalizujici
odmitnuti daného Ukolu - nic se neprovede.

Totéz plati i pro cely soubor - jeho velikost je omezena na 20 KB.
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Matematické vyrazy

.........

\Y této Casti manualu se dozvite, jakym zplsolwm musite ir.rtilmiiftiiigiiji
vyrazy, aby jim Apollon rozumél a pocital to, co poCitat ma.

Syntaxe zapisu vyrazu

Matematické vyrazy se mohou skladat z nékolika typd symboll, jsou to
nasledujici symboly (jsou rozdéleny do nékolika skupin podle smyslu).

Symboly pro zapis Cisla

Tedy Cislice - znaky 0 aZ 9, desetinna teCka pismeno "e" pro
zépis Cisla v semilogaritmickém tvaru a znaménka "+" a Cisla se zapisuji
naprosto stejné jako v BASICu.

Aritmetické symboly a zavorky

Znaky pro zapis binarnich operaci, znaky pro scitani

odcitani nasobeni déleni T a umocnovani "A" (na Spectru Sipka), a
symboly pro zavorky. Aritmetické symboly i zavorky se pouzivaji obvyklym
zpUsobem.

Specialni symboly

Toto jsou velk.1 pismena, kterd se pouzivaji ve vyrazech misto
Cisel vSude tam, kde se potfebujeme odkézat na néjaké konstanty, které souvisi
s databazi - jsou celkem ¢tyfi a jejich vyznam je tento:

K - Cislo aktualni karty, tedy karty, ktei.1 je piiivé /ptacoviivrtna

J - Cislo pfedchozi karty, vzdy plati; J - K - |
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| - index sumace (viz dale)

N - Cislo polozky, jejiz vyraz je pravé po€itan

Funkcéni symboly

Do této skupiny patfi jednak symboly, které umoziuji vyuziti

matematickych funkci poskytovanych interpretrem BASICu, a symbol P, ktery
umozniuje pristup k libovolné polozce libovolné karty. Funkéni symboly musi
byt psany velkymi pismeny. Nasleduje seznam:

K-té karté

S(vyraz) - funkcJtia_sinus (argument v radianech) - SIN
C(vyraz) - funkce cosinus (argument v radianech) - COS
T(vyraz) - funkce tangens (argument v radianech) - TAN
B(vyraz) - funkce aresinus (vysledek v radianech) - ASN
D(vyraz) - funkce arccosinus (vysledek v radianech) - ACS
A(vyraz) - funkce aretangens (vysledek v radidnech) - ATN
L(vyraz) - funkce prirozeného logaritmu - LN

X(vyraz) - pfirozend mocnina - ex- EXP

O(vyraz) - druha odmocnina - SQR

F(vyraz) - odfiznuti desetinné €asti Cisla - INT

V(vyraz) - absolutni hodnota - ABS

G(vyraz) - znaménko vysledku - SGN

P(aditivni vyraz K, aditivni vyraz 1) - obsah I-té polozky na

Pod pojmem vyraz je tu myslen jakykoliv vyraz, ktery by byl

pfipustny v BASICu (misto kliovych slov pro funk&ni symboly jsou zde
odpovidajici velkd pismena), funkéni symbol P(karta, polozka) mize byt
viude, kde mUZe byt &islo (on se tam stejné pfed vyhodnocenim vyrazu zapise
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obsah prislusné polozky - tedy €islo) a sv(ituiy[MM, . 1 Noe ly jami

Pod pojmem aditivni vyraz je zde minfn vuTAVjiji®
pouze ze zapist malych ¢&isel (od -32768 do 327(>K), r|» | iiliifoh fyiuboil ©
operator( s¢itani a odgitani (tedy ani zavorky ne).

Symbol pro sumaci

Apollon umoziuje provadét sumaci pres jeden index - napriklad
sCitat vybranou polozku na v3ech predchozich kartach. Syntaxe je nasledujici:
& (zacatek, konec)(vyraz), kde zacatek je aditivni vyraz (ovsem bez symbolu
1) a znamenéa pocatecni hodnotu, ktera bude do | dosazena, konec je aditivni
vyraz (kromé symbolu 1) a znamena posledni hodnotu, kter4 bude do |
dosazena, a vyraz je libovolny pFipustny aritmeticky vyraz, v némz se mdze
vyskytovat symbol I, za ktery budou postupné dosazovana €isla od hodnoty
vyrazu zacatek do hodnoty vyrazu konec (v¢etné) s krokem 1.

Odkazy na jiné vyrazy

Ve vyrazech je mozné pouZzivat odkazy na ostatni vyrazy, kdyz
na né Apollon pfi vyhodnocovani narazi, provede jejich rozvinuti (nahradi
jméno vyrazu jeho télem). Timto zplsobem si mUlZete napfiklad definovat
Cislo P a pak ho pouZivat vjinych vyrazech:

L VYraz. ., pi : 3.141592654

ARVAVA ¢ VA a - P(K,1)

KIYAYA - V2SS sindeg  : S(pi*a/180)

Uvedeny priklad by se vyhodnotil jako:

S(3.141592654*P(K,1)/180). Uvedeny pfiklad by vSak také mohl svad¢t k
domnénce, Ze si mlzZete definovat novou funkci a na ni se pak odkazovat - tak
to v8ak neni - nemUZete napsat néco jako sindeg(P(K,3)), to nel/c protoZe by
to bylo pfi vyhodnoceni rozepsano jako S(pi*a/180)(P(K,3)) coZz samoziejmé
nedava rozumny smysl.
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Formatovaci symboly

Apollon umi ¢€isla nejen pocitat ale také vysledky formatovat. K
formatovani se pouziva specidlni symbolSyntaxe formatovaciho symbolu
je nasledujici:

. Cislo (velikost celé Casti vysledku) : Cislo (velikost desetinné
Casti-»-1>

Apollon pak prevede vysledek do poZadovaného tvaru - doplni UGvodni
mezery a odfizne prebyteCnou desetinnou ¢ast pfipadné doplni nuly.

Priklady vyrazl

Chceme, aby vyraz kopiroval hodnotu prvni polozky na druhé karté,
pouZzijeme tedy vyraz: P(2,1).

Chceme, aby vyra/ scital prvni a druhou poloZku na aktualni karté (karta,
kterdje zpracovavana) pouZzijeme tedy tento zapis: P(K,1) + P(K"2).

Chceme secist Cisla od 1do 50: &(1,50)(1)
Chceme secist druhé odmocniny z Cisel od 1do 50: &(1,50)(0(1))

Chceme seCist Cisla, kterd jsou na aktualni karté zapsana v prvnich deseti
polozkach: &(1,10)(P(K*I))

Chceme spocitat aritmeticky prdmér prvnich deseti polozek na aktualni karté,
pouZijeme tedy: (&(1,10)(P(K.,I)))/10
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Méjme urcity pocCet karet, které maji Jako |nvni pulul-ku GSG 'KEIItC *S*
karet je tésné pfed kartou, kde chceme mit aritinolii/kv i+ A NHTnnR2ZiT I ek<vOll
gisel - suma bude vypadat takto: &1,J)(P(I,1)) a piimgi led<> (A1L1hiyT:TTiT/A

Chybova hlaseni pri editaci

Tyto chyby jsou zjistovany pfi ukonceni editace (stisk ENTER). IYogiam
Vam umozni chybu opravit. Editaci vyrazu neni mozné opustit aniz by v zapisu
vyrazu byla néjaka chyba.

Neznamy symbol - ve vyrazu se vyskytuje néjaky nepovoleny symbol.
Spatny format - chyba v zapisu formétu funk&nich symbold.

Spatné uzéavorkovani - vyraz je chybné uzavorkovan, pocet pravych a
levych zavorek neni stejny.

Neexistujici vyraz - pravdépodobné nejCastéjsi chyba vznikajici zapsanim
specialnich nebo funkénich symbold malymi pismeny, také je mozné, Ze jste jesté
zameénili pofadi definice vyrazl a odkazujete se na vyraz, ktery je$té neni definovan.

Chybova hlaseni pri zpracovani

PFi zpracovani bloku mlZe dojit k néjaké béhové chybé. Chyba bude
ohlaSena vypisem chybového hlaSeni a Cislem karty a |K)lozky, na které k chybé
doslo.

Neciselna polozka - polozka, na kterou se odka/.ujc vyia/,, neni €islo - v
textu se vyskytujijiné znaky nez Cislice, teCka, znaménka a pismeno e.
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Spatna karta - v daném vyrazu je nesmysina prvni mez (v P a &), napfiklad
kdyZ napiSete &(0,N) nebo P(27,1) a v souboru neni 27 karet.

Spatna polozka - v danéin vyrazu je nesmyslna druha mez (v P a &),
napfiklad kdyz napiSete &(10,0) nebo P(I,15) a na prvni karté neni 15 poloZek.

»Anglicky text” - chyba, kterd vznikla pfi vypoctu v ROM, typ chyby je
stejny jako pfi vypoctu v BASICu. V Uvahu pfichazeji tyto chyby: Number too big
(déleni nulou nebo preplnéni pfi aritmetickych operacich), Invalid argument (3patny
argument - zaporné c¢islo pod odmocninou nebo v logaritmu), Nonsence in BASIC
(néjaky nesmysl v zapisu Cisla - tfeba dvé desetinné tecky za sebou).

Postup pri tvorbe
databaze

Ucelem této zavérecné kapitoly je na praktickych ukazkach ozfejmit praci s
Apollonem. Nejpve postup pfi tvorbé libovolné databéze:

Vytvoreni predlohy

1. v ""hlavni nabidce najedte pomoci klavesy “2 na
poloZku PREDLOHY

2. aktivujte tuto funkci klavesou 3
3. objevi se menu vztahuj ici se k predloham
4. pomoci klaves 1 a 2 najedte na poloikf Nova

5. aktivujte stiskem klavesy 3
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6. v dlouhém prazdném okné se objnvi Inmiy rhili.Inifv

7. nyni pomoci klavesnice zadejte jJjmwfno inu
predlohu, pojmenujte ji treba "prvni’, ke »ni.nrtif
stisknéte klavesu ENTER

8. jste opét v lokalni nabidce. Klavesou 2 nastavte
polozku Edit

9. aktivujte stiskem klavesy 3

10. nyni se objevi grafické menu, které nabizi funkce
vztahujici se k editaci predlohy.

Nyni mate nékolik mozZnosti:
a) vytvofit si ramecek (rdmecky) - viz Editace pfedlohy
b) vytvofrit si barevné okénko (okénka) - viz Editace predlohy

¢) vytvorit si polozku (polozky)

Vytvoreni polozky

1. pomoci klaves 1 a 2 najedete v nabidce na napis
POLOZKY

2. aktivujte tuto funkci klavesou 3

3. pomoci klaves 1 a 2 najedte do spodniho Fadku menu
na polozku oznacenou jako N v ramecCku

4. aktivujte stiskem klavesy 3
5. objevi se menu tykajici se polozek

6. vyberte si PFidat
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7. aktivujte klavesou 3

8. vyberte si typ polozky - text, cislo, vyraz - v
pripadé "vyraz'" musite mit alespon jeden vyraz
nadefinovany predem

9. aktivujte (klavesa 3)

10. objevi se kurzor (v médu plIného kurzoru)

11. pomoci klaves 5, 6, 7, 8 umistéte kurzor tam, kde
chcete aby se nachazela jmenovka (text, ktery Vam

rikd, co mate do polozky zapsat)

12. stisknSte CS+ENTER, c¢imz prejdete do modu
prazdného kurzoru

13. napifite jmenovku polozky (pokud ji chcete)
14. nyni si urcCete, kde chcete, aby se automaticky
objevoval kurzor pri editaci karty - nastavte

kurzor na toto misto a stisknéte CS+SPACE

15. prejdéte do rezimu plného kurzoru stiskem
CS+ENTER

16. nyni mizete zvolit néjakou dalSi cCinnost v menu

Pokud chcete vytvorit dalsi polozku, pokradujte stejnym zplisobem - opakujte
znovu body 1aZ 16.

VytvofFeni barevného okénka

1. pomoci klaves 1 a 2 najedte na plny obdélnicek -
je to druha polozka zprava v hornim radku
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2.

aktivujte pomoci klavaay i nlulA lu ( «0
invertuje

najedte kurzorem do spodni casti irwu, ob]'vit,n on
v prostredni skupiné ikon - editace Imi' wyijli
okének

najedte na pismeno N a aktivujte jej

vlevo nahoFe se objevi cCtvereCek (posledni okénko
se zdvoji)

pomoci klaves 5, 6, 7, 8 ho nastavte tam, kde ho
chcete mit

pomoci CS a klaves pro pohyb G, 6, 7, 8 nastavte
pozadovanou velikost ramecku

ve spodnim menu si miZete nastavit barvy okénka -
ikony 1 a P

lento postup zopakujte tolikréat, kolik okének chcete vytvorit. PFi editaci
barevnych okének se miZete pohybovat po menu a volit jiné funkce.

Vytvoreni rameck( (Car a bod)

Pro praci s ramecky plati totéZ, co pro praci s barevnymi okénky. lkona pro
nastaveni prace s ramecky je v hornim Fadku UpIné napravo. U rameckl nelze

nastavit barevné atributy.

Volba aktualni predlohy

Mame hotovu predlohu. Pokud jsme v menu editace predlohy, aktivujeme
polozku MENU - jsme v menu funkce PREDLOHY. Nyni m{feinc vytvofit dalsi
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[i]i (Ilulni nebo se vrétit do hlavniho menu - Menu - nebo nastavit aktudlni pfedlohu
(’.imof/fcjin€ pokud mame vice karet) - Nastav.

Pridani novych karet do souboru

1. v hlavnim menu aktivujte funkci NOVA

I
2. vyberte si Pridat nebo Vlozit

VloZte si tolik karet, kolik budete potfebovat.

Editace karet

1. pomoci grafickych Sipek (funkce v hlavnim menu -
skok na prvni, predchozi, nasledujici a posledni
kartu) se nastavte na kartu, od které chcete
zaCit editovat

2. v hlavnim menu aktivujte funkci EDIT
3. nyni jste v reZzimu editace karty, mliZete vyplhovat

karty a provadét rdizné jiné Ukony - viz popis
funkce EDIT

4. ukonCeni editace provedete stiskem CS+SPACE

Do rezimu editace karty mlZete vejit i opakované - aktualizace dat a opravy
chyb, mazani...

Vytvofreni vyrazu

Tento bod by mél byt GpIné prvnim bodem v pfipadé, Ze chceme s vyrazy
pracovat, Pokud ne, samoziejmé ho vypoustime.
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1. v hlavnim menu aktivujte imilici

2. objevi se lokadlni menu a Bcnnm 1]1
vyrazl

3. chcete-1i vlozit novy vyraz, zvolte funkci Novy

4. objevi se svitici obdélnicek, napisSte do niS) )m™n
nového vyrazu a odeSlete ENTERem

5. v lok&lnim menu aktivujte funkci Edit

6. vyberte si vyraz, ktery chcete editovat n
stisknéte aktivaci

7. v definicni ¢asti vyrazu se objevi kurzor, vypisto
matematicky obsah vyrazu a odeSlete - \Vviz
nasledujici priklad

8. nyni jste opét v lokalnim menu

9. do hlavniho menu se dostanete aktivaci funkce Menu

Uvedeny postup opakujte pro kazdy vyraz znovu.

Nyni mliZete s datovym souborem délat libovolné akce, které Vas napadnou:
tfidit, vyhledavat v ném, tisknout, pfidavat karty, rusit kaity, editovat karty, pfidavat
predlohy, editovat pfedlohy, rusit predlohy ....
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SkonCeme prikladem

Kvadraticka rovnice

Pfiklad je zaméFen na ukazku prace s matematickymi vyrazy. Demonstracni
soubory obsahuji dal$i ukazky vyrazi - prohlédnéte si je.

Nyni k véci, nebudeme se detailné zabyvat tim, jak vytvofit pfedlohu - tojiz
bylo popséno v predchozi kapitole.

Pro tento pfiklad ndm bude stalit jedna pfedloha, ktera bude obsahovat tfi
polozky typu €islo a dvé polozky typu vyra*. Napred si ovSem musime nadefinovat
ty vyrazy - co vlastné potfebujeme?

Kvadratickd rovnice vypada takto Ax2+ Bx + C = 0. A, B a C jsou
koeficienty a x je neznama - tu budeme pocitat. Cisla A, B a C budou tedy ty tfi
Ciselné polozky a dva vyrazy budou dva kofeny rovnice.

Nadefinujeme si celkem 6 vyrazi:

vyzvednuti prvniho koeficientu a :P(K,1)
vyzvednuti druhého koeficientu b :P(K,2)
vyzvednuti tfetiho koeficientu c 1 P(K,3)
vypocet diskriminantu dis i b*b - 4*a*c
prvni kofen X : (-b+0(dis)) / (2*a)
druhy kofen y : (-b-O(dis)) / (2*a)

Kdybychom chtéli, mohli bychom rovnou misto a, b, ¢ psat P(K,1), P(K,2) a
P(K,3) - takhle je to vSak pFehledngjsi. MliZete si tfeba myslet, Ze jména vyrazl jsou
néjaké pomocné proménné, které se pfi vypo€tu pouZivaji a Ze dvojtecka je jakési
pFifazeni.
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Skon¢eme pFikladem

Nyni vytvorte potfebnou predlohu | ivul lil imluJkv < riselnO .t Union
mit jmenovky tfeba Koeficient A=, KotikUm I»e n k i ® ihmm ni>iim

polozka budou typu vyraz, prvni bude vyraz x admhA vym/ j uliinlmi mii jmi.Muvy
tfeba Kofen xI - a Kofen x2=.

AZ budete mit hotovou predlohu, vytvorte jednu karlu pio w |m«i;2]gmiriliJT],

zadejte koeficienty, nastavte tuto kartu jako blok a pak aktivujte lunkri /PHAIJTJJ
B.

Pokud pfi vypoctu nedoSlo k chybé, vite, Ze dané kvadraticka rovnice ina ilvu

redlné koreny, pokud k chybé doslo, neméa dana rovnice FeSeni v oboru redlnych Cisel
(ma dva kofeny komplexni).
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Zapojeni tiskaren
Zapojeni tiskaren

Ve vdech schématech je nazvem "KONEKTOR SKALICA"™ minén pifmy
konektor, ktery se pouziva v pocCitati DIDAKTIK GAMA, v interface M/P nelx> v
interface disketové jednotky DIDAKTIK 40/80. Pokud tisknete "pres disketovou
jednotku” DIDAKTIK 40/80, musite mit odblokovéan interface v D40/80 pomoci
pfikazu OUT 153,16 (blize v manualu k D40/80 a v popisu "UNIVERSAL
PROGRAM RUN). Pokud tisknete s pocitatem DIDAKTIK GAMA, musi byt tento
interface zablokovan pfikazem OUT 153,00.

Na kazeté (disketé) s programem APOLLON najdete celkem 8 tiskovych
rutin: 3 pro 9ti jehlickové nebo tepelné tiskarny K6304 a 5 pro tiskarny BT 100.

Termofiskarna K6304

Tiskova rutina je vyzkouSena na tiskarndch ROBOTRON K6304 s moduly
CENTRONICS z Kancelafskych stroji Karlovy Vary. Nefunguje s moduly V240!

Zapojeni STROBED
PORT A je vhodné pro Z*pojatlf STROBED PORT A
majitele pocitatl DIDAKTIK

. J / KONEKTOR SKAUCA TISKARNA K6304
GAMA (rutiny které mé tento
oditaé naprogramovany v noMOo—m o DAL 12
p " prog o y i 02 PAL ©- -0 DATA2 13
paméti ROM pravé takovéto 03 PA2 o -0 DATA3 10
zapojeni umi  obsluhovat). 04 PA3 0— -0 DATA4 11
7 - - z 05 PM c -0 DATAS 08
Mv_atejll tiskarnu talfto 06 RAS o o DATAS 09
pfipojenu, budou Vam 07 PA6 o -0 DATA7 06
tisknout také prikazy LLIST a 08  PA7 o— O DATAS 07
LPRINT z BASICu (viz e O GND 1423
manual k Didaktiku GAMA). 22 PCT o_q

Tomuto zapojeni odpovida
rutina "ROBO_SA".
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Zapojeni tiskaren

Zapojeni SPECIAL DIDAKTIK je ur&eno pro majitele pogitate DIDAKTIK

M a interface M/P. Tento Zapo|«ni Spadal Dbk
interface ma v paméti ROM
obsluzny program vyzadujici KONEKTOR SKAUCA TISKARNA K63C4
pfipojeni v moédu 0, dle o ero o DATAL "
schématu. Mate-li tiskarnu 02 Pa 0 DATA2 13
takto pfipojenu, budou Véam 03 PA2 o DAFA3 10
tisknout také prikazy LLIST g;‘ E’:A?’ o DATA4 01;
. -0 DATAS
a LPRINT Z BASICu (viz 06 PAS o DATAG 09
manual k interface M/P). 07 PA6 o DATA? 06
Tomuto zapojeni odpovidéa @B pa7 DAA8 07
H n n 24 GND —o0 GND 14-23
rutina "ROBQ_SD". 2 pCy BUSY o
17 PC3 -m STROBE 04

Zapojeni STROBED PORT B nevyuzZiva brdnu A obvodu 8255, takze
soucasné s tiskdrnou lze mit pripojen i KEMPSTON joystick. Nevyhodou je
nemoznost pouzit toto zapojeni u DIDAKTIKU GAMA (prepnula by se druha banka
RAM, coz vede ke zhrouceni programu). Tomuto zapojeni odpovida rutina
"ROBO_SB".

Zepojeni STROBED PORT B

KONEKTOR SKAUCA TISKARNA K6304
09 PBO DATAL 12
10 PB1 DATA2 13
1 PB2 DATA3 10
12 PB3 DATA4 1
13 PB4 DATAS 09
14 PBS DATA6 09
15 PB6 DAHA7 06
16 PB7 DATA8 07
24 GND GND 14-23
18 PC2 ACK 03
19 PcCI STROBE O«
25 n

26
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Zapojeni tiskaren
Tiskdarna EPSON a kompatibilni

Pro zapojeni tiskaren typu EPSON plati totéz, co bylo feCeno v pFedchozi

kapitole. LiSi se pouze Zapojeni STTOBER PORT A
¢islovani vyvodd konektoru a
po|arita Signé_|u STROBE, KONEKTOR SKAUCA TISKARNAB/SON
jména rutin pfislusSnych k 01 PAO c- DA1AL 02
jednotlivym zapojenim jsou 2:25 sﬁi " DATAZ 03
- .- - DATA3 04
stejné jako pro K6304. o4 PA3 bATAs 06
06 PA4 -- DATAS 06
06 PA5 o- DATA6 07
POZN. - Tiskarna 07 PAR - L-CAc 08
musi mit stejné piikazy pro 06 Pa7 DATAS 09
. .. .- . 24 GND o- GND 16
tisk v grafickém rezimu, jako 23 pCo - ACK 10
tiskdrny EPSON. Z tiskaren, 22 PC7 STROBE 0L
které se v CSFR prodavaly 25
(prodavajQ a nejsou 26
kompatibilni s EPSON, bych ”
upozornil zejména na: D-100,
PRT 42G, NL 2805, starsi 2
typy tiskaren CONSUL,
Kompatibilni s EPSON jsou
napf. tiskdrny od firem Zapojeni Special Didaktik
S1AR, HYUNDAI, NEC,
OLIVETTI, MANESMAN KONEKTORSKAUGA TISKARNA EPSON
TALLY, D-100 E aVIVD-100 M ol PAD - . oata o2
(pozor - nezaménovat s 02 PAL - DATA2 03
D-100) a dalsi. 03 PA2 - DATA3 04
04 PA3 ! — i DATA* 05
05 PA4 DATAS 06
06 PA5 DATA6 07
07 PAG6 - —o DATA7 06
06 PA7 o --0 DAFA8 09
24 GND o GND 16
22 PC7 - -f- BUSY n
17 PC3 -0 stroBe  Q
1 gy m—
26 ..
IU -
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Zapojeni tiskaren

Tpot*nrflHM>mnrom n

KONEKTOR SKAUOA linhANAH* SN
09 PBO - DAIAI i\j
10 PBL n DAIA?

1 Pe2 n nATA1 v
12 PB3 « DAIA4 I*
13 PB4 n DA(AI on
14 pPB5 o DATAf 07
15  PB6 —  DATA? ®B
16 PB7 -0 DATA8 09
24 GND - GND 10
18 PC2 -0 ACK m
19 pc1 -0 STROBE 01
25

26

27

28 [ fu

Tiskarna BT 100

Tiskarna BT 100 je
vybavena dvéma konektory pro
pFipojeni k interface pocitace.
Jeden je pro tiskarnu vstupni
(IN) a druhy je vystupni (OUT).
Existuje pét znamych pfipojeni
- ke kazdému z nich naleznete
na disketé (kazeté) pfisluSnou
tiskovou  rutinu.  Nejcastéji
pouzivanym zapojenim (napf.
podle manualu k DIDAKTIKU
GAMA) je typ AB- Tomuto
zapojeni  odpovidd  rutina
"BT_AB".

Zapo|entA,B
KONEKTOR SKALICA TISKARNA BT 100
05 PA4 O-mmmmmmeeees - s 0 OUT3
06  PAS  0-mrommmemememememm e —0 QUT7
07 PA6 ©° —0 OUT6
08  PA7 0 -rmrmrmrmrmmmsmsssseneoes s s ° OUT1
09 PBO R ° IN6
10 RBl -n IN5
11  RB2 Ot 0 IN1
12 PB3 O e -» IN 4
24 GND O-mommmommmemes - = n OUT?2
24 GND O-emememeeecees T - o IN2
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Zapojeni tiskaren

Dalsi typ zapojeni vyuzivd porty C a B obvodu 8255. Tomuto /ji|>o|rni
odpovida rutina "BT_CB".

Zapojeni C,B
KONEKTOR SKAUCA TISKARNA BT 100
20 PC4 o o OLTT3
21 PC5 o 00077
23 PC6 o o OUr6
22 PC7 o o OUT1
09 PBO o 0|N6
10 PBl1 o o N5
1  PB2 o oN1
12 PB3 o o|N4
24 GND o 00072
24 GND o o0 |N2

Posledni tfi typy zapojeni (Cl, C2 a C3) nelze pouzit na pocitaci DIDAKTIK.
GAMA, nebot by doslo k nezddoucimu pfepnuti druhé pamét'ové banky RAM (a tim
ke zhrouceni programu). MUZete je vSak pouZit na poéitadi DIDAKTIK M nebo
SPECTRUM. Témto zapojenim odpovidaji rutiny "BTC1", "BT_C2" a "BT_C3".

Zapojeni C1

KONEKTOR SKAUCA TISKARNA BT 100
on ppj a 0 OLTT3
°1 PC5 o
oo PPfi o
oo PQ7 0
In ppi N

ppo r
i7 ppg I

nMH O

riKirv
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Zapojeni tiskaren

Zapojeni C2
KONEKTOR SKALICA TISKARNA BT 100
Ot ppjf
bpC N ° uull
Ppft e
° uull
qf) prv\ n
10 PTIi n
HD ppo n
17 PT q
ni rMn -~
Zapojeni C3
KONEKTOR SKALICA TISKARNA BT 100
20 PC4 o o0 IN6
21 PC5 © o IN4
23 PC6 O ° IN1
22 PC7 O-—oeom—— B o IN5
30 PCO O e o OUT7
L T = O B —— o OUT3
18 PC2 O-omrromeeeees -0 OUT6
17 PC3 o — o OUT1
24 GND  0-memmmmmmmmmsmsemeeees E—-e U} i)
24 GND © o IN2
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/;i])o]ciii tiskaren
Program 9-pin copy

Devitijehlickovou tiskarnu kémpatibilni s EPSON, popf. tiskarnu K6304
(CENTRONICS) lze samoziejmé zapojit i daldimi zplsoby, neZ jsou zapojeni
"STROBED PORT A", "STROBED PORT B" a "SPECIAL DIDAKTIK". Program
9-pin copy Vam umozni vyrobit si tiskovou rutinu pro ostatni zapojeni (tiskarna musi
byt pfipojena, az na jednu vyjimku, pres obvod 8255, tj. napf. interface UR-4, M/P,
interface v DIDAKTIKU GAMA nebo v disketové jednotce D40/80). Postup je
podobny, jako v programu DESKTOP.

Nahrajte si program 9-pin copy, nastavte si VaSi konfiguraci (DATA
STROBE, BUSY a INITIAL VALUE). INTERFACE 1| je specialni interface se
sériovym rozhranim, ktery se prodaval k poéitatim SINCLAIR. SERIAL PORT C
je zapojeni, které vyvinuly Kancelarské stroje Karlovy Vary - komunikuje pres
rozlirani V24 v tiskarné K6304 a bity Cl a C7 obvodu 8255 a nepracuje na pocitaci
DIDAKTIK M. Kurzorem se pohybuje pomoci klaves Q, A, 6, 7, volba se provadi
stiskem klaves ENTER, 0, nebo SPACE. Po nastaveni konfigurace si tiskovou rutinu
mdZete uloZit na kazetu nebo na disk.

Vzhledem k tomu, Ze za standardni zapojeni pokladdme pouze 3 typy -
"STROBED PORT A", "SPECIAL DIDAKTIK” a "STROBED PORT B",
pFisludné tiskové rutiny pro tisk v programu APOLLON dodéavame jiZz s programem a
tyto rutiny jsou vyzkouSené. Program 9-pin copy je ur€en pouze pro ty z Vas, ktefi
maji jiné programy vyZadujici jiné zapojeni kabelu nez standardni - program 9-pin
copy je tedy prémii. Na tiskové rutiny individualné vyrobené pomoci programu 9-pin
copy nepfijimame reklamace, a rovnéz tiskové rutiny pro dalSi tiskarny
neposkytujeme.

UPOZORNENI: Vzhledem k pFedpokladanym problémiim se zapojenim a
tiskem raznych tiskaren si dovolujeme upozornit vazené uzivatele, Ze jste si s
programem nezakoupili konzultaéni hodiny - doporuCujeme si nejdFive precist
manudl a to rozhodné drive, nez sahnete po tuzce a papiru a napiSete rozhorceny
dopis do PROXIMY. Dékujeme Vam za pochopeni a pfejeme Vam prijemnou préci
s programem APOLLON.
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Zapojeni tiskaren
Universal program RUN

Neboli "unirun" - takovy je nazev programu, ktery najdete tém¢F na vsech
disketach s programy od firmy PROXIMA z Usti nad Labem. Tento program je na
disketé je ulozen pod nazvem "run", aby jej bylo mozno zavolat po zapnuti pocitace
stiskem klavesy >r< s pfikazem RUN. Program si zjisti, co je na disketé uloZeno a
potom Vam nabidne k nahrani (abecedné sefazeny) vSechny spustitelné soubory - tzn.
s pfiponou S nebo P. Pokud tedy na disketu néjaky soubor nahrajete nebo smaZete,
programu unirun to neunikne a nabidne Vam pouze to, co se na disketé opravdu
nachazi. Jestlize se na disketé nachazi vice neZz 26 spustitelnych souborl, je mozno
strankovat mezi dalSimi soubory stiskem klavesy SPACE.

Zvoleni programu, ktery chcete nahrat mizete provést stisknutim pismene
pfed poZadovanym programem, nebo pomoci Sipek na pozZadovany program ukazat a
stiskem tlaCitka ENTER jej spustit. Ti, kdo maji zapojen (a hlavné funkeni)
KEMPSTON joystick, mohou provadét volbu téZ s jeho pomoci. Pokud chcete
pouzivat KEMPSTON joystick, musite upravit text v programu na fadku 30 - upravte
REM Kempston-N na REM Kempston-Y. Program pak znovu odstartujte pfikazem
GOTO 10. KEMPSTON joystick bude funkeni, jenom je tfeba upraveny program
uloZit na disk a to nejlépe stiskem tlaitek Caps Shift a Symbol Shift najednou.
Poéitat se Vas jesté zeptd, jestli ma upravenou verzi nahrat misto plvodni (Rewrite
old file ? Proceed = P), to mu povolte stiskem klavesy P.

Na stejném fadku (30) je prikaz, kteiy otevira interface v disketové jednotce
D40 - OUT 153, 16. Pokud interface otevirat nechcete, je mozno tento pfikaz upravit
na OUT 153, 00. (Pozor, musite zadat obé dvé nuly jak je uvedeno, ne pouze jednu!)
Po této Upravé musite program rovnéz ulozit vyse popsanym zplisobem.

Program run napsal autor podepisujici se UNIVERSUM a firma PROXIMA
jej dodava jako zavadéd k programd@m na svych disketach. Tento program je povoleno
volné §ifit, a tak si jej mlZete nahrat na viechny Vase diskety a dokonce i na diskety
Vasich pratel ¢i zndmych (program mé dokonce zabudovan autosave, takZe je mozno
jej zkopirovat na jinou disketu stiskem Caps Shift a Symbol Shift zaroven).
Samostatné tento program prodavan neni, a jelikoZ je povoleno jej zdarma §ifit, neni

na néj poskytovéna zaruka ani pfijimany reklamace.
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Zapojeni tiskaren

Zarucéni a reklamacni
podminky

na programy z produkce PROXIMA - software Usti nad Labem

m veSkera dotazy zodpovidame pouze pl'lssemné; telefonicky servin
k programi@m nezajisStujeme

m na fyzické vady diskét, kazet a manuall které nebyly
zplsobeny nevhodnou manipulaci uZzivatele poskytujeme
zaruku 1 rok, "vadné manualy (napF. s chybéjicimi
strankami) vyménujeme pouze kus 2a kus

m do 1 mésice od zakoupeni je nahrani nové verze programu nebo
opraveni vadné nahravky na kazeté (disketé) zdarma

m po teto" dobé uctujeme na nové nahrani programu manipulaéni
poplatek!Sbh,— KCs

0 c&astku 20,— Kcanajm mizZzete Zaslat jednim z téchto zplsobli

0 zelenou felozenkou typul”A" na naSi adresu, cislo uctu
je 28846-411/0100 a kontrolni ustrizek
prilozte* (staCi jeho kopie) nebo

U prilozte k zasilce v hotovosti (napr, papirovou
dvacetikorunu), nebo

0 pokud nebude castka poukazana nebo pFilozena, viac.ime
reklamovanou kazetu (disketu) na dobirku,
takze uctujeme 20,-- KEs + poplatek za dobirku

m v pFipadé neopravnénych reklamaci Uufitujeme stejnym zplsobem
jak bylo uvedeno vySe, manipulacni poplatek 20,-- K&n

Prosime Vas o pochopeni tohoto opatfeni. Bohuzel Zadny autor programu a
tim také jeho distributor nemdZe rudit za to, Zé v programu nebude jedina chyba.
Pfesto naSe firma udéla maximum pro to, aby Vam program slouzil k Vasi
spokojenosti. Pro srovnani: nové verze program (UPGRADE) se v oblasto "velkého
software" (ceny jsou zde Fadové 20 az 50 krat vyssi) prodavaji vlastnikiim stai$ich
verzi za ceny rovnajici se 1/2 az 2/3 piné ceny programu. Déle Vas prosime, abyste se
na nas neobraceli s dotazy, které jsou dostate€né vysvétleny v instrukEnim manudlu;
na takové dotazy nebude bran zfetel.

PROXIMA - software, post box 24« posta 2,
400 X1 Usti nad Labem
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