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Ctete pozorné licenéni podminky firmy PROXIMA piedtim, nez
poruSite obal diskety (kazety). PocCitaCovy program zaznamenany na
disketé (kazeté) je autorskym dilem chrdnénym ustanovenimi cs.
autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami. PoruSenim obalu
diskety (kazety) se zavazujete dodrzovat ustanoveni ndsledujici smlouvy
mezi Vami a firmou PROXIMA.

LIGENGNI 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 multilicenéni dodavky pocitatového
programu je uZivatel opravnén instalovat a provozovat program
na takovém pocCtu pocitacd, jaky je uveden v multilicenéni
smlouve.

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

4. Je zakazano pofrizovat kopie manualu k programu.

5.. Nehodlate-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vratte
software v neporu$eném 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 predloZit doklad o
zaplaceni.



Zacnéme piikladem

Apollon viak neni jen kartot€ka, dokdZe pracoval take s cisly - napfiklad si
miZete na karty psdt také ceny knih a kdykoliv zjistit, kolik Jste |iZz do své knihovny
vlozili penéz, miZete také spocitat priimérnou cenu jedné knihy. Apollon dokédZe
pracovat s Cisly ve stejném rozsahu jako interpret BASICu ve Spectru (co?. je nejvEsi
¢fslo kolem 10% a nejmensi kolem 10-*) a m4 k dispozici také stejné funkce - SIN,
COS, TAN, ASN, ACS, ATN, INT, ABS, SGN, SQR, LN, EXP, obecnou mocninu a
zdkladnf{ aritmetické operace.

Na' tomto -misté€ jest€ jednu pfipominku: tento téxt je urCen viem, jak
ostflenym uZivateldim, tak také iplnym zac4teCnikdm, a proto prosim ty prvni, aby ty
pasdZe, které se jim zdajf zbytecné, pfeskakovali a nerozcilovali se, potazmo ndm
psali, Ze ,.ten, kdo to psal, si snad mysli, Ze jsem tplny .....".

Zacnéme prikladem

Vytvorime si to, 0 ¢em jsme mluvili v kapitole Prolog - tedy kartotéku na3f
knihovny. Piiklad je koncipovén jako jakési ,.kuchatka”. Mame (jelikoZ jde pouze o
piiklad, tak velice skromnou) knihovnu s témito tituly:

1. Ceska kucharka - Magdalena Rettigova
2. Rychlé 3ipy - Jaroslav Foglar

3. Dva roky prazdnin - Jules Verne

4. Bity do bitu - Ladislav ZajiCek

5. Vinnetou - Karel May

Chceme si zavést evidenci naSich knih, protoZe je Casto pijCujeme svym
kamaraddm - pouZijeme k tomu pocitac a program Apollon.

4 Nahrajte... tedy Apollona do potftale - a to pikazem LOAD
"APOLLON" 7z kazety nebo pitkazem LOAD *"APOLLON" z diskety.
Program se po nahrdnf automaticky spusti a objevi se vvodnf obrdzek. Stisknéte
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Zac¢néme pitkladem

n¢jakou kldvesu - to, co na Vdas vybafne je hlavn{ nabidka programu Apollon - vidite
ji na obréz;llcu.

Trosku si obrdzek popiSeme, nahofe
vidite dva fadky s ndpisy a znaCkami, jeden z
nich svitf - pokud jste program pravé nahrali,
pak je to ndpis BLOK. Pod témito fadky,
budeme jim fikat menu, je prazdny prostor -
sem se budou pozdgji vypisovat karty. UpIné
dole pak je informacnf oblast --to jsou dva
fadky, na kterych jsou vypsdny informace o
momentdlnfm stavu programu - napf. poloha
kurzoru, ¢islo karty a poloZky a dalif ——
informace. Sviticimu obdélnicku na jedné z
poloZek menu budeme fikat kurzor - po menu se kurzorem pohybuje pomoc{ kldves
1 a 2 a pokud chcete n€kterou poloZku v menu aktivovat (zvolit si vybranou funkci),
stisknéte kldvesu 3_Pohyb po nabidce si miZete vyzkouSet okamZit€¢ (nemiZete nic
zkazit), aktivaci si nechte na dobu, kdy ji budeme potiebovat.

Nynf{ se vratime zpét k naSemu problému. V hlavnfm menu Apollona nastavte
kurzor (sviticf obdélnféek) na polozku PREDLOHY a aktivuite ji_(stisknéte kldvesy
Objevi se dal3f nabidka - obsahuje poloZky Menu, Novd, SmaZ, Edit, Nastav -
nyn{ jsou psdny pod sebou - vyberte si polozkn Novd Gipn& stejné jako v hlavnfm
menu) a_aktivujte ji. V prizdném obdélniku se objevi sviticf obdéInicek - Apollon
nynf Cekd na zaddnf jména nové piedlohy - napiSte knihy a stisknéte ENTER. Pokud
jste tam omylem dostali néjaky jiny znak neZ jste chtdli, stisknéte soucasné Caps
Shift + 8 (nebo rovhou DELETE pokud méte Spectrum+ nebo DELTU).

Pokud jste ve udé€lali zpravné, pak se kurzor vrétil zpét do okénka s menu a
Vy ]ste vytvofili novou piedlohu - zatim viak zndme pouze jejf jméno a tak musime
jesté programu zadat, jak m4d vypadat a kolik
e a jakych poloZek v ni m4 byt. Navolte tedy
poloZzku Edit a aktivujte ji. Mdte to? Pokud
ano, pak se kurzor pfesunul do vedlej$tho
obdéIniku - zde byste si méli vybrat, kteroun
pfedlohu to <chcete editovat (ménit,
upravovat). ProtoZe je tu jen jedna, stisknéte
znovu aktivaci. Nyni se obrazovka opét
zménila - opét tu mame obrazek.
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Zacnéme piikladem

Tentokrat se to zménilo nahofe, jsou tu ndpisy a hlavn€ v&clijaké znacky - to
co vidite je editacni menu a nachdzfte se v médu cditace ptedlohy. ’o poloZkdch se
opét pohybujete pomoct kldves 1 a 2 a aktivaci opét piovddite kldvesou 3. Tato Cast
programu Vam umoZiiuje vytvofit si pfedlohu, tedy jakysi vzor prazdné karty.

Tak se do toho ledy pustime, vratfine s¢ k nagemu pitkladu a do picdlohy si
zapiSeme ty poloZky, které budcme poticbovat.

Najedte kurzorem na ndpis POLOZKY a aktivujte - ozve se zvukovy signal
a népis POLOZKY se zobrazi inverzné - timto jste si vybrali, Ze budete editovat
polozky. Nynf se p¥esuiite na druhy fidek na pfsmenko N - je to tfet{ poloZka zleva na
druhém fidku (kldvesu 2 mackejte tak dlouho, dokud tam nebudete). Aktivujte
vybranou polozku - editatnf menu zmizelo a objevily se tyto fadky:

Yolba: Pridat| Vlozit
Typ obsahu polozky: text ¢islo vyraz

Zvolte si Pridat a aktivujte, potom si vyberte si text (ano, je jiz vybrany) a
opét aktivujte - tfmto jste vytvofili novou poloZku textového typu a urdili, jestli se ma
vloZit pfed pravé aktivni poloZku nebo pfidat na konec seznamu poloZek - v nafem
pfipadé, kdy nemame poloZku Zddnou, je to jedno.

Opét se objevilo editaénf menu a navic se v levém hornfm rohu té velké
prazdné plochy, o kter€ jsme si fekli, Ze tam budou pozdé&ji néjaké karty, objevil maly
Cerny obdéIniCek - to je také kurzor. Zkusmo tisknéte kldvesy S, 6, 7 a 8 - nas kurzor
se po obrazovce pohybuje - také si mizZete viimnout. Ze se dole v informacn{ oblasti
mén{ ¢isla u ndpist Fddek a sloupec - tato ¢fsla ukazujf momentsln{ polohu kurzoru
na obrazovce.

Ted se vratime zpét k teorii (jen na chvilku) - chceme vytvofit kartu s témito
poloZzkami: Jméno: (textovd), Autor: (textovd), Rok vyddni: (Cfselnd), Pujcena:
(textova - ano/ne), Komu: (textovd - jméno), Kdy: (textova - datum). Mime tedy
celkem 6 poloZek a zaCneme je umis(ovat na kartu. Prvni poloZku jiZ méme
pfipravenou. Nastavte tedy kurzor na 3 fadek a 6 sloupec a stisknéte soucasné Caps
Shift + Enter - kurzor se zménil - nynf to jiZ nenf plny ¢emy obdélnicek ale jen
priazdny obdéInfCek. Stisknéte je§t¢ Caps Shift + Symbol Shift (pokud mdte Deltu
nebo Spectrum+ miZete také stisknout rovnou Extend mode) - kurzor se op&t zménil,
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Zacnéme pitklademn

u2 to nenf ani plny Cerny obdéln{Cek ani prazdny Cemy obdélnicek ale prazdny Cerny
Ctverecek. NapiSte Jméno: - napsani dlouhého "'é" docflite tak, Ze budete kldvesu E
drzet tro¥ku déle. Pokud néco zkazite, _____

stisknéte CS + 0 (delete) a chybu opravte. - e

Mite to napsdno? Pak stisknéte Caps Shift +

Space (Break) najednou a ozval se takovy

podivny pazvuk - to jste do karty zapsali

informaci o tom, kde se md na obrazovce

objevit kurzor pfi vyplilovani této poloZky na

karté. Nynf stisknéte opét kldvesy Caps Shift

+ Enter a kurzor se opét vyplni (ale ziistane

velky) a piesune se pod zacitek poloZky.

Nyn{ miiZete opét pohybovat kurzorem v

menu (sviticf obdélniCek nebo CtvereCek

iplné€ nahofte).

Zadame dal3f poloZky - pokud jste s kurzorem po menu nehybali, jste stdle na
pfsmenu N a tak jej aktivujte, vytvoiite tak dal¥f poloZku - vyberte si zase Pridat a
text a kldvesami 5, 6, 7, 8 nastavte kurzor (ted je to uZ zase maly demy obdéInitek)
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. Mdme druhou
poloZku.

Nyni nastavte zbyl€ poloZky (nezapomeiite vidy stisknout CS+Space tam,
kde chcete vybranou poloZku vyplilovat!), u té prvni (vlastné tietf od zacstku)
nezapomeiite, Ze se jednd o Cislo. Pifpadné se podivejte na pfedchozi{ odstavec, tam je
vie struné zrekapitulovano.

Pokud jste vie provedli spravné, bude VaSe piedloha vypadat tak, jako ta na
pfedchozim obrazku.

Ted si jesté graficky oddé€lime tu &4ast karty, kterd se tyka knihy od té Casti,
kterd se tyka piipadné vypijcky. Najedte kurzorem v editalnim menu (coZ miZete
pouze v pifpadg, Ze je kurzor v Casti pro vypis karty plny - pokud nenf, stisknéte
CS+Enter) na ¢emny obdélnicek vpravé &4sti horntho fadku (je to hned vedle poloZky
PONOZKY (tedy vlastng také polozky POLOZKY) a aktivujte jej - stane se z ngj
bily svitici obdélnicek. Nyni najedte op&t na pfsmenko N a aktivujte - asi jste
nepiehlédli, Ze kurzor nynf najel na jiné N neZ v pfedchozim pifpadé - spojitost mezi
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Zacnéme piikladem

tfm, kterd ze tif poloZek za ndpiscrn EDITUJL o tim, do ktet¢ 2¢ w1 ¢astf spodntho
t4dku edita¢nfho menu kurzor vleze, jste jiZ asi odhalill.

Jste tedy na N a ted ho aktivujte -
ozval se zvuk a objevil sé maly &tverecek v
levém hornim rohu karty - mackefle kldvesy
pro pohyb (5, 6, 7, 8) a mi’etle s nfm
pohybovat po obrazovce. Nastavte jej na
pozici 2,2 (prvnf je fddek, drubé sloupec -
tady je to oviem jedno) a nyn{ stisknéte Caps
Shift a souCasné né&jaky smér - Ctverecek se,
zaéind ménit na obdélnfCek nebo, kdyZ to B
drzite déle, na obdélnik. Nastavte takovy
obdélnik, jaky vidite na obrazku (je to terr hornf), pfesuiite se v editatnfm menu na
pismenko P a aktivujte jej - zménila se barva papiru naSeho obdélnfku - nastavte si
takovou, jakd se Vam libi, Pokud chcete nastavit také barvu inkoustu, docilite toho s
pomoci pismene I zcela stejnym zpiisobem.

Vytvofte si jest® -jeden barevny obdélnik - opét aktivujie N - pivodni
obdélnik blikne (to se totiZ pfes n&j vykreslil jeSt¢ jeden a se stejnymi parametry -
tedy velikosti, polohou a barvou). Za¢néte s obdélnikem pohybovat - vypada to jako
by se ménila velikost toho pivodntho? Pak zkuste je§té do strany nebo nahoru (dolit)
- uZ je vidét, Ze jsou dva? Vyborné, nastavte si jej misto toho druhého z obrdzku a
opét si vyberte takové barvy, jaké se Vam libf.

Tim jsme ukontili definici pfedlohy. Zd4lo se Vam to pracné? MoZn4, ale
vysledek stojf za ndmahu,

Nynf se vrafte na ndpis MENU a aktivujte jej - objevila s¢ opét nabidka, z
nfZ jsme se do editace pfedlohy dostali. Tentokrat sc zménil je3t€ obsah toho okénka
Gplné vlevo (toho, co tam bylo napsdno Aktusdini predlohaz------- ), objevilo sc tam
jméno aktudln{ pfedlohy - to bude dile?ité pozdéji.

Aktivujte opét MENU - ale co 107 Nade pfedloba zmizela! Nezoufejte, vie je
v potadku - nastavte si polozku NOVA a aktivujic ji - objevilo se okénko s informacf
0 tom, jaka je aktudlnf{ picdloha a také menu s moznostf Pridat a VlieZit - zvolte si
pfidat (vzhledem k tomu, e je nac kartotéka prazdn4 je 1o jedno) a celé znovu jelté
Ctyfikrat - tedy nikoliv celé vytvatenf pfedloby ale jen jeji pfidanf - bylo-li vie podle
navodu, svitf Vam v informalnf oblasti ndpis Karta: 005. Nastavic se s kurzorem na
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cacneme plikladem

Wpkn doleva a aktivujte ji - pokud jste si nespletli ikonu (to je jiné oznaceni pro
.hdpis nebo obrdazek™) mélo by tam byt nynf napséno Karta: 004 - pfesunuli jsme se
na ,,pfedchoz{ kartu”.. Nyn{ posuiite kurzor je§t¢ o jednu ikonu doleva (na obrazek
,»Sipky mfffci na obd€lniCek™) a stisknéte ji, tentokrit se dole vypfSe Karta: 001 - {0
jsme se pfesunuli na ,,zac4tek souboru”. A ted uZ kone¢né zaCneme s tim, co byste asi
od Apollona potfebovali - za¢neme zapisovat karty:

Nastavte poloZzku EDIT v hlavnfm menu a aktivujte ji - vedle ndpisu Jméno:
se v karté objevil kurzor a nahofe se misto menu vypsala jen zprdva Standardnf
pi‘edloha : knihy. Nynf miiZete napsat jméno knihy (Ceskd kucha¥ka) - napsali jste?
Pokud se Vam nelfbf, Ze je to napsané ,malym” fontem (druhem pfsma), pak to
smazte (CS+0) a napfed pfepnéte na font ,,velky”, teprve pak napiSte jméno -knihy
(pismena s diakritikou - ha¢ky a Cdrkami - napfSete tak, Ze déle podrifite kldvesu
odpovidajicfho pismene bez diakritiky, pouze "G" se piSe pomoci "j" a "&" pomocf
"w"). Pokud jste v§echno napsali, pak stisknéte Enter - kurzor se pfemfsti na dalsf
polozku (Autor:) a miZete pokracovat v zad4dvéni (Magdalena Rettigov4).

Pokud se Vam po stisku aktivaci EDIT v hlavnim menu neobjevil prazdny
ale plny kurzor, pak je to zpiisobeno tfm, Ze jste po napsinf textu poloZky nestiskli
CS+Space - nevadi, miZete pfemfstit kurzor na sprdvné misto a stiskem CS+Enter
pfejit k vyplilovén{ poloZky. Pfi vytvafeni pfedlohy si dejte na tuto v&c pozor, museli
byste kurzor nastavovat na kaZdé kart€, kterou budete vypliiovat - to je neSikovné a
proto radéji smazte vSechny karty a opravte pfedlohu.

Vypliite zbyvajici poloZky na kart€ - rok vydani si vymyslete, do kolonky
Pdj¢eno: napiste ne a kolonky Komu: a Kdy: odeslete prazdné. Po odesl4ni prizdné
kolonky Kdy: najednou v8echno zmizf - co to? Jen Zddnou paniku! Podivejte se na
¢islo karty, je tam 2 - jste tedy na dal3f kart& a sta¢{ zase jen vypliiovat kolonky.

Vypliite tedy vSech 5 karet - jména knih a autory vyplilujte podle seznamu ze
zaCdtku této kapitoly - je to dileZité pro dalsi ¢4st piikladu,

Uz t0 mate? Kurzor V4m asi nechce pfejit na dalsf kartu a po odesldn{
poslednf polozky se vratil na tu prvnf. Tak ted stisknéte CS+Space (Break) a jste
zase v hlavnfm menu a pravé jste dokondili svou prvni databdzi - napoprvé je to
moZn4 sloZité ale pozdé&ji, aZ Vam to pronikne do krve, to pijde ,jako po mésle”.
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Zacnéme piikladem

Nyni budeme délat to, co se s databdzf obvyklé déld  budeme s nf pracovat.
Doufdm, Ze jste svou prvni databdzi vytvofill piesné podle pokynid  pro za¢itek
uvaZujeme, Ze mate viechny knihy doma a %¢ jsie 2adnou nikomu nepijéili.

Ted bychom mohli ulozZit celou databdzi na vadj3f ziznamové médium  tak
se odborng fika kazeté nebo disketé, na kterou st databdzi uloXfme. Databizi
uklddame proto, abvchom o nf po vypnutf poc¢itace nepiisli (toté2 pii ndhlém vypadku
proudu v siti). Nastavte si v hlavnf nabfdce polozku NAHRAJ a aktivujte ji - objevi
se menu s polozkami Nahraj z MGV, Uloz na MG, Ovdf z MGF, Katalog disku,
Nahraj z disku a UloZ na disk. Nynf si vyberte bud UloZ na MGF nebo UloZ na
disk - to podle toho, kam si chcete svou databdzi uloZit, samozfejmé musfte mit
poZadované zafizen{ pfipojeno (bud magnetofon ncbo disketovou jednotku
Didaktik 49).

Tento odstavec je pro ty, co se rozhodli, Ze si svou databdzi uloZ{ na kazetu.
Vioite do magnetofonu néjakou &istou nebo pracovni kazetu (hlavné si nesmaZte
néjaky program). Aktivujte UloZ na MGF, objevi se dal§{ okénko a miiZete zadat
jméno souboru (toho, Ze tam nenf kurzor si neviimejte), napiste tieba , knihovna” a
stisknéte ENTER - dole se objevilo zndmé Start tape, then press any key. UCiiite
tak a po skonCen{ uklddan{ (aZ zmiz{ pruhy) magnetofon vypnéte. Ted si jeSté ovéite,
jestli je zdznam na kazeté v pofddku - zvolte si MG verify, jako jméno souboru bud
napi§te totéZ, co jste napsali pfi UloZ na. MGF, nebo to jen odmdcknéte pomoci
Enteru. Nyni vrafte kazetu kousek zpdtky (kdo m4 pocitadlo a nezapomnél ho
vynulovat je ted ve vyhodé&) a nechte po&ita¢ nahravku zkontrolovat. Nynf miiZe dojit
ke tfem moZnostem:

® Pocital nabrdvku naSel a zkontroloval - v tomto piipadé se nevypfie nic a
program se vrat{ k hlavnimu menu - Vase nahrdvka je v poradku.

® Po&itat nahrdvku naSel a pfi kontrole nasel chybu - v tomto pifpadé se
vypi$e okénko s chybovym hldSenfmn Chyba periferie typu >R< - doslo k
chybé& pfi nahravan{ (vstupné vystupnf operaci) a je to chyba s kédem R,
coZ je, jak si v manudlu-k politaci muZete najit, chyba Tape loading
error. Pokuste se je$t¢ jednou databazi ovéfit a pokud se ani tentokrat
nepodaif ovéfen{, databazi znovu uloZte.

® Pocital nahrdvku nenafel - poslechnéte si kazetu 3 pokud je nahrdvka
slabA nebo tam vibec neni, pfekontrolujte kabecly vedoued do
magnetofonu. Stisknéte kldvesu Space (Break) - vypi¥e se chybové
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Zaénéme pitkladem

hlaSenf Chyba periferie typu >D< - tedy chyba BREAK - CONT
repeats. Nynf cel€ uloZenf datab4ze na kazetu opakuijte.

Pokud se Vam nepodafilo datab4zi na kazetu uloZit, mite n&jaké problémy s
magnetofonem a ty nejsou zpisobeny programem Apollon - program Apollon totiZ
k ukldd4ni na kazetu pouZivd interpret Basicu. Obraite se na né€koho zkusené&jifho
(piipadné klub) ve svém okolf - my (PROXIMA) Vam v tomto poradit nemiZeme.

Ted se budu vénovat t€m, ktefi vlastni disketovou jednotku Didaktik 40
(Didaktik 80) - vloZte do mechaniky prdzdnou nebo pracovni disketu, aktivujte
funkci Ulo¥ na disk, napidte jméno (,knihovna”) a odeSlete - pocfta¢ sdm uloZf
z4dznam na disketu a také ho ov&ff. Uklad4n{ na disk miZe skon¢it dvéma zpiisoby:

® V pofddku - zdznam ;je na disketé a program se vrati do hlavnfho menu
zpdtky na polozku NAHRAJ - miiZete si to ovéfit tim, Ze aktivujete znovu
NAHRAJ a potom Katalog disku a prohlédnete si katalog diskety.

® Chybou - potfta vypfSe chybové hlaSeni Chyba periferie typu >?<, kde
misto otazniku je k6d né&jaké chyby pro disketovou mechaniku. Co je to za
chybu se dozvite ze seznamu chybovych hla¥enf v pfiruéce k disketové
mechanice. Je§t€ malé upozoméni: Pokud Vam poéitaé ohldsf Disk is
write protected (Retry = R), pak pravdépodobné proto, Ze jste tam
nechali disketu s Apollonem, nepokousejte se po v§méné disket funkci
dokondit (stiskem R) - doSlo by totiz k piepsdnf FATu nové diskety
FATem té plivodn{ a pfisli byste o to, co na nf bylo uloZeno - zruite tedy
operaci néjakou kldvesou jinou nez P nebo R (objevi se chybové hl4seni) a
po vloZen{ spravné diskety vie provedte znovu

Pokud Vam disketové operace nepracujf, miiZe to byt zpiisobeno chybou v
programu, kterd vznikla pti kopirovédnf{ - ovéite si to na politai n&jakého svého
piitele a teprve potom uplatnéte reklamaci - pokud totiZ program jinde funguje, je to
chyba vaeho hardware a program Apollon s tim nem4 nic spole¢ného.

Doufam, Ze Vam pfedchoz{ €4st neCinila potiZze a Ze se tedy miZeme pustit
do dal3f prace s na3f datab4z{ - budeme tak ¢init formou fiktivnich situaci:
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Zacnéme pifkladem

Situace: Pfigel k nam kamardd Pepa a chee si vypijcit knihu ,Bity do bytu”,
jelikoZ se chce naudit néco o assembleru. Jeliko? je nade knthovna rozsdhld” a
nevime, zdali jsme tuto knihu jiX nékomu nepijcili, pourieme Apollona s nadf
databazi.

Nejprve zjistime, jestli tuto knihu mame v knihovné - pouZijeme funkci
Apollona HLEDE] - aktivujte ji - objev s¢ okénko s nabidkou Hledej a Jiny text a
vypiSe se, jaky text se bude hledat Hledany text: - zde zatim nic nen{. Zvolte si Jiny
text a nynf zapiste text, ktery chcete hledat - v naSem pifpad€ jsou to ,.Bity do bytu”
- a odeslete jej kldvesou Enter. Opét jste se pfesunuli do menu a nynf zvolte poloZku
Hledej. Pokud jste se nespletli (mé& se to stalo), pak poéitat nalezl a vypsal
poZadovanou kartu. Pokud :jste se spletli (ji jsem napifklad napsal ,Bity do bitu”,
tedy jsem si spletl mékké a tvrdé I) a pocitaC nic nenaSel a napsal chybové hlaSeni
BohuZel, text nenalezen, zvolte vie znovu a zadejte text sprdvné - musfte si
samoziejmé dit pozor na to, kolik je kde mezer a kde je diakritika. Nemusfte
samozfejmé zaddvat jméno celé, v naSem pifpadé by ziejmé bohaté staCilo napsat jen
,Bity” a pocfta€ by poZadovanou kartu nalezl také.

Nalezena karta je nynf aktudln{ - viz obréazek.

Nyni néds napadne, Ze bychom mohli
kamarddovi radé&ji  doporucit  knihu
HAssembler a ZX Spectrum”. :Provedeme
tedy znovu hleddn{ (my to udélame proto,
Ze ,nevime”, Ze tam ta kniha neni, my si
budeme myslet, Ze tam je), samoziejmé, Ze
nic nenajdeme - BohuZel, text nenalezen. A
aktudln{ bude stdle karta s knihou ,,Bity do
bytu”. TakZe ndm nezbyva nic jiného-ne7
Pepovi pujcit ,,Bity do bytu”.

ZapiSeme si tedy Pepu do na$f databdzc - nastavte v menu poloiku EDIT a
aktivujte ji - octneme se v rezimu editace a kurzor (tentokrit uZ prazdny a velky) je
na konci prvn{ poloZky, stisknéte tedy Enter a budete na poloZce druhé. Tak tedy
Enter stisknéte je§t¢ tFikrat. Ted jsme na poloZce Komu:, napiite Pepa a stisknéte
Enter. Ted jsme na polozce Kdy:, napiste tedy dne$nf datum (dncs je 25.8.92) a
odeSlete. Tak, a jsme na dal$f kart¢ a chceme zpatky - stisknéte tedy CS+4 (INV.
VIDEQ) a jsine na prvni poloZce naS{ karty. Ted je$té zménit zcela zjevnd
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Zatn e ptfkladem

nepravdivou informaci o tom, Ze jsme knihu nikomu nepiicili - stisknéte celkem 4x
Enter a budeme ... , rad&ji nefikat, kam jsme se to dostali. Trosku jsme to pfehnali.
Stisknéte tedy CS+4 (INV. VIDEO) a ted jsme pfesné tam, kde jsme cht&li byt,
vymaZte ne a napiSte ano. Nynf stisknéte kldvesy CS+Space (Break) a jsme op&t v
hlavnim menu.

Ted nés napadlo, Ze bychom si mohli setfidit knihy podle abecedy - neni nic
jednodussiho. Aktivujte funkci skok na prvni kartu (to je ta Sipka doleva se
zardZkou), pak aktivujte funkci BLOK (tim jsme nastavili jeden okraj bloku - ozval
se signdl), nyn{ aktivujte funkci skok na posledni kartu (to je pro zmé&nu 3ipka
doprava se zardZkou) a opét aktivujte funkci BLOK (nastavili jsme druhy okraj bloku
a mame nastaveny blok se vSemi knfZkami) - tentokrit se dole rozsviti ndpis Karta -
to je signdl, Ze pravé nastavend karta je v bloku.

Ted aktivujte funkci TRID B. (to B je zkratka za BLOK a ne za nic jiného!).
Objevilo se dal3f menu, jsou v ném poloZky Sestupn€ a Vzestupné - tady si vyberete,
jestli chcete blok setfidit podle abecedy tak, Ze bude za&fnat pfsmenem A a kondéit
pismenem Z (tedy vzestupn€) nebo naopak (tedy sestupné). Vybereme si tedy
Vzestupné. A objevilo se ndm dalsf okénko, tentokrit se program pt4, podle které
poloZzky ma blok setfidit - zaddme &islo 1 (chceme piece tfidit podle jména knihy) a
odesleme. Na malinkou chvilinku, skoro si toho ani neviimneme, se objevf okénko s
nipisem Moment, pracuji a blok je setffdén. Program nds nastavi na zac¢dtek
setffdéného bloku - jak si méZete vSimnout, program tf{df skutednd podle Cestiny,
protoZze naSe Ceskd kuchai'ka je skute¢né za Bity do bytu ale pfed Dvéma roky
prézdnin - toto zdirazfiuji proto, Ze to neni tak obvyklé, program totiz dokédZe
spravné porovnat i pfsmeno CH!

Poslednim pifkladem bude tato situace: naSe rodina se st¢huje na opacny
konec republiky a je nutné, abychom v co nejkrat¥i dobé& zjistili, jaké knihy jsme
komu pijéili - s pomoci Apollona to piijde snadno.

Zyvolte v hlavn{ nabidce funkci HLEDEJ, jako hledany text zapiste ,,an0” a
spustte hledani. Nalezne-li Apollon prvni kartu, kterd obsahuje ,,an0”, nastavf ji jako
kartu aktudlni a hledan{ pferu$f. My ted rdzem vime, jestli jsme viibec nékomu néco
pajcili - pokud ne, vypiSe se hljSeni ,,BohuZel, text nenalezen”, pokud ano, nalezne
nidm Apollon prvnf takovou knihu.
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Zacnéme pitkladem

MiiZeme si tedy knihu a dluznfka poznnmennt n zkustiine hiediat dile - zvolte
si znovu funkci HLEDEJ a v podienu pak Iilede]  Apollon prohleddva viechny
karty od aktudlnf karty smérem vy&8fi ¢fsldm karet, pokud niaunzt na konec sonboru,
pokratuje od za¢4tku. Pokud je tedy v soubotu jeste néjaky dlunik, Apollon ndm jej
nalezne, pokud ne, nalezne znovu toho prvntho.

Také se miZe stdt, Ze Apollon nalezne kartu, nn kteté je v kolonce Pojéeno:
zapsdno ,ne” - v takovém pifpadé sc slovo ,ano” musf vyskytovat jako soucdst
né&jaké jin€ poloZky.

I'fmto na§ pifklad skonfime. Je jasné, e na vedenf knihovny s 5 tituly je
Apollon zbyte¢ny, pokud v8ak méte knih vfce, tfeba 100 a vice, budete mft o Vasf
knihovn& dokonaly ptehled.

Evidence knih v knihovn& samoziejm& nenf jediny pitklad na vyuZitf
Apollona - na dal3f jist& ptijdete sami, miZete také najft inspiraci v demonstra¢nich
souborech, které se s Apollonem dodavajf.
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Vysvétlivky

Vysveétlivky

Tato staf je urCena spiSe t€m z V4s, kteff s pocitali teprve zatindte. Mezi
lidmi, ktefi se zabyvaji pocftaCi al uZ profesiondln nebo maji pocita jako svého
,konicka”, se béZn€ pouZivaji riznd cizf slova. Tato slova, pfipadné slovnf spojeni ¢i
symboly, pochizeji z valné Casti z angliCtiny. PouZzivaj{ se z toho divodu, Ze k nim
bud neexistuji dostatecné presné a vystiZzné Ceské ekvivalenty nebo existuji ale
nepouZivajf se (tfeba proto, Ze by se mfsto jednoho slova muselo pouzit slov nékolik)
- pokud to ptjde, bude vedle vysvétlenf uveden i Cesky ekvivalent.

Tato staf obsahuje nékteré nejcast§ji uzfvané odbomé vyrazy a jejich struné
vysvétleni. S t&mito vyrazy se miZete setkat také u jinych programii ¢i zdleZitostf
okolo pocitaCe, nebude tedy na Skodu, kdyZ si vyznam téchto vyrazi zapamatujete.

Nisledujfcf text je rozd€len do odstavci, které se tykaji vZdy jednoho pojmu.
Vysvétlovany pojem je vZdy napsén silné na zaCdtku odstavce a pojmy jsou setfidény
podle abecedy.

Autorepeat - tfrato slovem se oznaCuje funkce kldvesnice, kterd zpisobuje,
Ze kdyZ drZite néjakou kldvesu déle stisknutou, zacne se pocfta chovat tak, jako
byste tuto kldvesu neustdle tiskli a poustéli a to vétSinou rychleji, neZ byste to byli
schopni délat. Vyhoda této funkce je v rychlém opakovani né&jaké funkce - tieba
mazanf znaku kdyZ chcete smazat cely fddek - kdyby tato funkce neexistovala, museli
byste stisknout DELETE tolikrdt, kolik znakd je na fddku, takhle stati DELETE
stisknout jednou a poCkat - nesmite viak zapomenout kldvesu vas pustit.

Blok - oznaen{ souvislé €4sti dat v paméti pocitaCe. Mé&jme v datab4zi
Apollon 100 karet, z néjakého diivodu chceme pracovat jen s kartami 15 aZ 25.
Nastavime si tedy jako aktudlnf kartu &fslo 15 a aktivujeme funkci BLOK, nynf
nastavime :;jako aktudlnf kartu Cislo 25 a opét aktivujeme funkci BLOK. VZechny
karty, které patfi k bloku se projevuji tim, Ze kdyZ jsou nastaveny jako aktudlni, svit{
n4pis KARTA v informalnf oblasti inverzné. S takto nastavenym blokem karet pak
miZeme délat rézné Cinnosti - kopfrovat, mazat, tfidit.. Blok se v Apollonu
nastavuje tedy zcela analogicky jako v programech PROMETHEUS nebo DESKTOP.



Vysvétlivky

BREAK - toto slovo ma v angli¢tind mnoho vysnami a4 sde snamend
pieruSit, pferus. Na Spectru (Didaktiku) je tak osnacovan soucany slisk dvou
kldves a to Caps Shiftu a Space, ktery vétSinou vede k zastavent programn (pokud se

jednd o program v BASICu).”V Apollonovi se soucasny stisk smintnych kldves
poZiva jednak v reZimu editace pfedlohy k uréeni mista pro vypliiovint kaity a v
rezimu editace karty k jeho ukonceni. Naleznete-li toto slovo v textu, znamend to, }e
se mluvi o kldvesich Caps Shift a Space (pokud vlastnite Spectrum+ nebo Deltu
mdte tyto dvé kldvesy spojené do kldvesy jediné).

CS - toto je zkratka slov Caps Shift a pokud ji naleznete né€kde v textu,
mluvi se o stejnojmenné kldvese (v levém dolnim rohu kldvesnice).

Databdze - obecné n&jaky soubor dat. U Apollona se tedy jedni o vSechna
data, kterd jsou v paméti nebo uloZena na kazeté Ci disketé v jednom souboru -
napiiklad naSe evidence knih je databaze.

DELETE - anglicky znamen4 smazat - tato funkce se pouZiva pii editaci ke
smazéni jiZ napsaného textu. Slovo DELETE se také pouZiva ve spojen{ s kldvesami
Caps Shift a 0, jejichz souCasnym stiskem se prdvé tato funkce vyvoldvd (Na
Spectru+ nebo Delté existuje stejnojmenni a stejnovyznamov4 kldvesa).

Diakritika - to je pojmenovan{ pro pismena, kterd nad sebou maji hacek,
C4arku nebo krouZzek (&5Cfad...). Jak jste si vSimli, tyto znaky se na kldvesnici VaScho
pocitace nenachazejf - Apollon viak s témito znaky pracovat umf (co by to také bylo
za ,esky” program, kdyby to nedokézal). Mozn4, Ze si feknete, e je zbytetné tyto
znaky zavadét, ale nenf to tak z mnoha divodi - kdyZ uZ pracujete s poéitaci, druh4
gramotnost, méli byste mit i tu prvni, navic nékdy méZe drobny vyznamovy rozdil
mezi slovy typu pasdk, pasdk Ci pasdk, kterd v3ak vypadaji bez diakritiky stejné,
nadélat ptinejmensim potize. Ceské znaky miiete aktivovat dvéma zpisoby:

-y oar S

® pouzitim GRAPHICS médu, ktery se zapfnd a vypind stiskem CS+9Y.
Tento m6d méni vyznam klédves 1 aZ 8 - podrobnéji ve stati Pedlohy.

® (delsim pridrZzenim odpovidajici kldvesy bez diakritiky - mySleno tak, Ze
kdyz pridrzite kldvesu A déle, dostanete A a podobné. Pouze u znakd, kde
jsou dvé moZnosti - U a E - musite stisknout J nebo W - viz Predlohy.
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Vysvetlivky

Editace - také re¥im editace nebo EDIT - dosti fasty pojem. Zahrnuje v
sob€ nékolik Cinnostf, které se vztahuj{ k operaci s daty. Editace je provddéna
vétSinou z kldvesnice a jsou pfi ni provddény nasledujici iikony:

® vystup dat - pomocf kldves zapisujete pismena, Cisla, symboly, tedy text

® rizné vpravy jiZ napsaného. Tfeba opravovani pfeklepd, pfidavani dalSich
slov do textu, mazdni... U Apollona se setkdte s pojmem editace karet
ncbo editace piedloh. Editace karet znamend prici s textem jako je
vypliiovani, opravovini, mazini... Editace predloh navic jeSté vybér
barev, okének, rdameckd, €ar...

A

ENTER - Casto pouZivani kldvesa. S jejf funkcf jste se setkali jiZ pfi prvnim
kontaktu s pocitatem. Tato kldvesa se pouZiva k ukonceni vstupu néjakych informaci.
Klévesa je nutnd, protoZe pocital nemiiZe poznat, jestli jste jiZ vloZili vSechno nebo
ne - pravé kldvesou ENTER mu to sami sdélite.

EXT - tato zkratka znamenid EXTEND a pouZivi se jako oznaceni dvojice
kldves Caps Shift a Symbol Shift. Sou€asny stisk téchto dvou kldves ma v Apollonu
za nésledek zménu fontu, ktery je pouZivén pro psani vstupu.

Joystick - doslova ,,veseld hil”, Cesky ekvivaient je ,kfiZovy ovladaZ”. Je to
vstupn{ zaffzeni, které se pouZiv4 nejcast&ji pro ovladan{ her. V Apollonovi miZete
Jjoystick pouit pro ovlddan{ kurzoru v menu.

Kurzorové kldvesy - jsou to kldvesy, které vétSinou slouZ{ k pohybu kurzoru
po obrazovce. Jsou to Ctyfi kldvesy, kaZd4d pro pohyb jednfm smérem: 5 pro pohyb
doleva, 6 pro pohyb dold, 7 pro pohyb nahoru a 8 pro pohyb doprava - pro tuto funkci
kldves je obvykle nutno stisknout Caps Shift. U n&kterych pocitati jsou tyto kldvesy
vyvedeny zvl4s{ - Spectrum+, Delta, Didaktik M.

Kurzor - kurzor je jakysi ukazatel, ktery se na obrazovce ukazuje misto, kde
se bude néco dit, tfeba psit znaky. Kurzor je obvykle zobrazen jako vyrazny
CtvereCek (obdéinik), ktery miiZe pro zvyraznéni také blikat jako kurzor v BASICu,
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Vysvétlivky

LOAD - Cesky ekvivalent ,,nahraj, naCti” - je 10 opetace, ptr ut? se ctow dala
z n&jakého zdznamového média (kazety nebo diskety) do pinéth prw it

Manusdl - Cesky ,.pifrucka”, obvykle se jednd o tStcny popr. i nvil b
pouZitf programu - to, z Ceho Ctete tento text je manudl.

Menu - nabidka n&jakych funkcf{ programu, kterd je zobrazena na obrazovce.
Menu se miZe sklddat z obrazku (fik4 se jim ikony) nebo z napist, které vystihujf
uvedenou funkci, t¢émto obrazkim nebo ndpistim budeme fikat poloZky. Po poloZkdch
menu se miizeme pohybovat pomoci kldvesnice - mdme na to vyhrazené kldvesy -
nebo joysticku. N&kolik kldves - obvykle 2 nebo 4 slouzf k vyb&ru polozky a jedna k
jejf aktivaci. U Apollona k vybéru slouZ{ kldvesy 1 a 2 a k aktivaci slouZf kldvesa 3.
Kurzor je v tomto pfipadé zobrazen jako svitici obdélniCek, ktery zvyraziiuje
vybranou polozZku.

Pol&itacovd kartotéka - je to napfiklad program Apollon. Pocftatovd
kartot€ka je program, ktery slouZf k pohodlnému vedenf evidence né&jakych dat.
Takovy program zcela nahrazuje klasickou papfrovou kartotéku s tim, Ze data jsou v
ném uloZena na stejném principu jako v kartotéce papfrové. PocftaCova kartotéka ale
nabfz{ moZnost efektivn&jitho a pohodingjstho vedeni n&jaké evidence. Jejf vyhoda
spotivd pfedeviim ve velice usporném uloZeni dat. Je§t¢ dileZit€js$f vyhodou
potitaové kartotéky je rychlost, s jakou dokdZe provadét operace s daty. Operace
jako tfeba tf{dénf nebo vyhleddvani provadi automaticky a velmi rychlc. Piedstavte si
tieba situaci, Ze byste museli setfidit kartotéku o 100 kartdch. Umorn4 prace, aviak
pro pocitaCovou kartotéku je to otdzka nejvySe minut. Ona to provadf automaticky,
nikdy se neunavi a hlavng nesplete.

SAVE - Cesky ekvivalent ,uloZ, zapi§” - operace, pfi niZ se data z vnitin{
paméti pocitaCe ukladaji na néjaké vné&j§f zdznamové médium, tedy na kazetu nebo
na disketu. Tuto funkci je potfeba pouZit vidy, kdyZ chcete vypnout politaC a
soucasné nechcete pfijit o to, co v ném maéte.

Soubor dat - anglicky FILE - je to posloupnost né&jakych informaci, které
spolu n&€jakym zpisobem souvisf (alespoii tim, Ze jsou pohromadé€). MiiZe to byt ticha
program nebo data na kazet€ (disket€). Kady soubor ma sv€ jméno (podle néj
muiZeme rozliSit vice souborii), svou délku (tfeba pocCet bytd, znaki) a vlastnf data.
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Vysvédivky

5. w88 - zkratka slov Symbol Shift (nezaméiiovat s ni¢fm jinym!) - kldvesa.
Sipky - viz kurzorové kldvesy.

VERIFY - Cesky ekvivalent ,,ovéf, zkontroluj” - operace, pii které se
porovndvaj{ data na zdznamovém médiu a data v paméti - pouZivd se pro ové&fen{
spravnosti nahravky na kazet& (na disket& se provadf automaticky jiZ pfi SAVE).

Nakonec této Casti se je§t¢ dohodneme na ndsledujicim: Oblas se v textu
vyskytnou zdvorky, ve kterych budou jména kldves - majf tento vyznam - pokud bude
mezi kldvesami znak +, znamena to, Ze se majf stisknout soutasn - napifklad CS+0.
Pokud mezi kldvesami bude jen mezera nebo malé ,a”, znamena to, Ze se maijf
tisknout postupng, napiiklad R a ENTER.
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S &im pracuje APOLLON

$ ¢im pracuje APOLLON

Ukolem této stati je sezndmit V4s s datovou strukturou progiamu Apollon
Di4le zde budou popsény i jednotlivé elementy datové struktury.

Zékladn{ datovou strukturou je karta, ta se skldd4d z piedlohy a z obsahu.
Obsah m4 kaZd4 karta sviij, pfedlohu m4 n€kolik karet spolecnou.

Piedloha urfuje typ karty - urluje jejf graficky vzhled (barvy, okénka,
rdmecky), pocet a typ poloZek (poloZky mohou byt typu text, &fslo a vyraz).
Pfedloha také urduje, jakym zpiisobem se postupuje pfi editaci poloZky - napfiklad do
poloZek typu ¢&islo 1ze zapisovat jen n&které znaky (&fslice, tecku, znaménko mfnus a
pismeno E), to poloZek typu text lze zapisovat cokoliv. Kazd4 poloZka m4 v pfedloze
také zapsino, jaky text se m4d na obrazovce u této poloZky objevit (v naSem pitkladu
tfeba Jméno:) a polohu, kde se m4 na obrazovce pfi vypliiovan{ karty objevit kurzor,
PoloZky typu vyraz majf také jmenny odkaz na vyraz, jehoZ hodnota se scm m4 po
zpracovani dosadit (podstatn& podrobnéji viz stal vyrazy).

Obsah karty tvoff pak jen texty oddélené vhodnymi oddélovadi.

Vyraz - matematicky vypoCet zapsany pomoci specidlnich symbold, ktery
m4 své jméno (na n&j se odkazujf pfedlohy).
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Nahran{ programu, Ovladani programu

Nahrani programu

oy

Apollon se doddva ve dvou verzich, které se li§f pouze tfm, na Cem jsou
uloZeny - prvnf vetze je na magnetofonové kazet€ a druhé verze je na disket® (pro
disketovou jednotku Didaktik 40). Disketové operace um{ samoziejmé ob& verze.

3

Kazetovou verzi nahrajete pomoci tradi¢ntho pitkazu LOAD ", ktery
nezapomeiite odeslat stiskem kldvesy ENTER.

Disketovou verzi nahrajete pomocf z diskety piikazem RUN (nezapomeiite
pfedtim vyresetovat po&ita€), po odesldn{ se z diskety nahraje univerzilni program
RUN a vy si miiZete vybrat, najedte Sipkou (pomoci kurzoru nebo joysticku) na népis
APOLLON a stisknéte ENTER, miiZete také stisknout kldvesu s pismenem, které je
napsdno picd jménem programu (nejspfS to bude A).

Po nahr4ni programu do paméti se provede autostart a objevi se dvodnf
obrazovka - stisknéte n&jakou kldvesu (K pro zapojen{ joysticku) a miZete pracovat.

Ovladani programu

VSechna menu ovldddme pomoci kldves 1 (doleva, nahoru) a 2 (doprava,
dold), které slouzf k vybrdni poloZzky v menu. Aktivaci (volbu) vybrané polozky
provadime kldvesou 3. Pro ndvrat z podmenu do hiavntho menu miZete pouZft CS+1.

i

Soucasné s kldvesnici je moZné Apollona ovlddat pomoci KEMPSTON
joysticku. Pokud chcete pouZivat joystick, odmacknéte ivodnf obrédzek (to je ten, co
tam kape inkoust) kldvesou K a testovani joysticku se zapojf. Pokud jste omylem
stiskli kldvesu jinou a pfesto chcete pouZfvat joystick, vrafte se do BASICu, napiste
POKE 64887,1 a vrafte se do Apollona teplym startem (GO TO 20). Pokud chcete
pouZitl joysticku naopak vypnout, zapiste na stejnou adresu 0 - moZnd se Vam zd4
tato moznost neuZite¢nd, pokud vsak chcete tisknout a méte tiskdrnu pfipojenu pfes
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port A (tedy pfes stejny port, na kterém je KEMPSTON joyutick s, mohlt by hyt po
skoncen{ tisku nepifjemné piekvapeni naprostou ncovladatelnost propramu
Kldvesy pro ovlddin{ menu si miZete pfedefinovat. kldve .y, kirn' we

pouZivajf, tedy pfesnéji fe€eno, jejich k6dy jsou zapsdny na téchto adiesach:
65533 - doleva a dolii, 65534 - doprava a nahoru, 65535 - aktivace

Na tyto adresy zapiSte hlavnf kGdy kldves - pro hornf fadu kédy &fslic, pro
kldvesy s pismeny kéd velkého pfsmene, pro mezeru 32 a pro ENTER 13, Pfi vybéru
kldves si uvédomte, Ze nesmite pouZit ty kldvesy, které mohou fungovat spolu s
ovlad4dnfm menu - tedy kldvesy 5, 6, 7, 8.

Je$t& maly pitklad: chcete ovladat menu pomocf kldves O, P (pohyby po
menu) a M (aktivace funkce). Vrafte se do interpretru BASICu a odeSlete tyto
pftkazy: POKE 65533, CODE "O'": POKE 65534, CODE "P'": POKE 65535,
CODE "M" a vrafte se zp4tky do Apollona, pokud jste se nespletli (na to si dejte
pozor - nesplefte si mald a velkd pfsmenka a adiesy), pak miZete menu ovladat
novymi kldvesami.

Informacni oblast

Na obrdzku vidite spodnf dva fddky - to je informaéni oblast, jsou zde
vypsdny tidaje o aktuilnim stavu databize Apollon.

Soubor:nabidka Rarta 1019 PoloXka :000 Ehptr--wmmeen
R&dek:000 8loupec:000 PoZat ¥.:000 po&at s. :000 Font:Nen¥{ --I

Probereme si oba ié(i'ky, zatneme vievo nahofe. Soubor:nabidka - zde je
zapsdno jméno souboru, se kterym byla naposledy provddéna néjakd vstupn{ nebo
vystupn{ operace - zapfSe se sem jméno souboru, které jste pocitaCi naposledy zadali,
vétlinou to byva jméno souboru, ktery jste naposledy nahravali do Apollona a ktery v
ném prave je (pokud oviem budete nahrdvat z kazety a mfsto jména odeslete prazdné
jméno, nebude tu nic),
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Karta:000 - zde je zapsdno Cfslo karty, kterd jé nastavena jako aktudlni,
Pokud provadite editaci pfedlohy, bude zde vypsdno PFedloha: - &fslo u piedlohy
ncmd smysl, je to ¢islo aktudln{ karty.

PoloZka:000 - pokud jste v reZimu editace piedlohy nebo editace karty je
zde vypsdno ¢islo poloZzky. Pokud jste v hlavnim menu, je zde vypsdna nula.

Cést:-------- - zde je vypsédno, jakd &4st karty je editovdna, miZe tu byt
zapsdno text, ¢islo nebo jméno vyrazu. Pokud editujete polozky v médu editace
predlohy, je zde zapsdno Jmenovka.

Rédek:000 - zde je pfi editaci pfedlohy nebo karty napsdna y-ovéd pozice
kurzoru nebo levého hornfho rohu barevného okénka nebo ramecku, jinak nula.

Sloupec:000 - zde je pii editaci pfedlohy nebo karty napsdna x-ovéd pozice
kurzoru nebo levého horntho rohu barevného okénka nebo rdmecku, jinak nula.

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

Pocet s.:000 - 3fika barevného okénka (velikost je v atributech, znakovych
pozicich) nebo vyska rdmecku (v pixelech, bodech), jinak je zde vyps4dna nula.

Font:Mensi - typ fontu (znakového souboru), ktery je pouZit pii zdpisu.
MiiZe zde byt také zapsdno VéEtsi.

--I - informace o médu testovan{ kldvesnice, miize zde byt vypsdno misto
prvoi pomlcky G a mfsto drubé pomlcky C, coZ znamen4 graficky mé6d (misto cfsel
Cedtina) a CAPS LOCK (mfsto malych pfsmen se pi3{ velkd). Misto I zde miiZe byt
7apsdno také O - toto pfsmeno signalizuje mdd z4pisu pfi editaci (I - insert neboli
vkladénf, O - overwrite neboli pfepisovani).
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Hlavni menu

Hlavnf menu mdZete vidét jednak na obrazku a také v hornfch dvou fulcich
obrazovky. Jsou v ném vSechny hlavnf funkce programu Apolion.

BLOK fi¢— == ==p =pBEDIT NASTAV NOVA SMAZ B. KOPIE B. PREDLOHY
NAHRAJ HLEDEJ TRID B. TISK VYRAZY ZPRACUJ B. BASIC

Projdeme si postupné vSechny funkce Apollona, které jsou pffstupné z
hlavnfho menu programu - zatneme vlevo nahofe.

BLOK

Tato funkce slouZf k oznaovéan{ bloku karet - k nastaven{ jeho zaCétku i
konce. Karty, které patff do bloku karet jsou v informacnf oblasti signalizovdny tfm,
¥e napis KARTA je zobrazen inverzn¢. Na poCatku nenf blok definovan. Definice
bloku se rusf operacemi SMAZ BLOK a vstupné vystupnfmi operacemi.

Blok nadefinujete tak, Ze si nastavite jako aktudlnf prvnf kartu bloku a
aktivujete, pak si nastavite jako-aktuéln{ posledni kartu bloku a opét aktivujete. Blok
Ize definovat také obrécené.

Sipka doleva se zaraikou

Pfesun na zacitek souboru karet - funkce nastavi prvni kartu jako kartu
aktuélnf. Pokud v paméti nenf Zadny datovy soubor, nic se nestane.

§ipka doleva

Pfesun na pfedchoz{ kartu - funkce zmen${ o jedniCku &fslo aktudlnf karty. Na
prvni kart€ funkce nepracuje.
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Sipka doprava

Piesun na nésledujici kartu - funkce zv&tsf o jedniCku ¢islo aktudlnf karty. Na
peslednf kart& funkce nepracuje.

Sipka doprava se zaraikou

Pfesun na posledn{ kartu - funkce nastavi jako aktudlnf kartu posledn{ kartu
souboru. Na posledni kart¢ funkce nepracuje.

EDIT

Editace karty - funkce piepne do médu editace karty. V tomto médu
vyplilujete obsah poloZek karty. Pfi editaci karty existujf dva médy - rezim plného
kurzoru a rezim prazdného kurzoru.

Reiim plného kurzoru - editacni klavesy:

ENTER - piechod na nésledujicf poloZku a do reZimu prazdného
kurzoru. Pokud se jedna o posledn{ poloZku na posledni kartg, pfejde kurzor na
prvni poloZku nasledujici karty, pokud nasledujici karta neexistuje, ziistane na
nastavené kart¢. Toto umoZiluje, abyste nova data vkladali tak, Ze si vytvofite
tolik novych karet, kolik potfebujete, pak se pfesunete na prvnf z nich a
vyplitlujete poloZky a odesilate - o pfechody mezi kartami se postard’ Apollon
sam.

Pri pfechodu na poloZku se kurzor objevi vZdy na konci textu,
ktery je v poloZce zapsan.

CS+ENTER - Prechod do rezimu prizdného. kurzoru. Tuto
funkci pouZijete v okamZiku, kdy chcete na vybrané misto vklddat text. V
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tomto okamZiku se do textu poloZky na mifsié. kde byl nastaven knezor raplée
informace o zméné polohy - s touto funkcf tnd&jl prilit necapetiinentugie a
zménu polohy kurzoru pouZivejte vyhradn€ na konet stneého 1eatm polodky
Pokud se Vim timto zpisobem podaff vytvofit n&juké nesinyslné texty
rozh4zené riizné po obrazovce, pouZijte funkci smazdnf obsahu polotky, kicin
maZe také informace o zméné polohy (SS+Q).

CS+3 - funkce totoZna s tim, co vykondva kldvesa ENTER.

CS+4 - pfechod na pfedchoz{ poloZku a do reZimu prazdného
kurzoru. Pokud byl kurzor na prvnf poloZce, dojde k pfechodu na posledn{
polozku pfedchozf karty. Pokud takov4 karta neexistuje, nic se nestane.

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

CS+SPACE - ukondenf reXimu editace kaity a ndvrat do menu.

Reiim prazdného kurzoru - editacni klavesy:

ENTER - pfechod na nésledujfci poloZku - plati tu naprosto
totéZ co v reZimu plného kurzoru.

CS+ENTER - pfechod do reZimu plného kurzoru. V tomto
reZimu miZete pfemfstit kurzor na libovolné misto obrazovky. Pozor - timto
se nepiesunujete v textu, ale pouze na obrazovce. Pokud chcete néco opravit,
musite pouiit funkce kurzor doleva a kurzor doprava. Tuto funkci
pouZivejte opatn€ a radéji jen na konci textu poloZky, jinak si mdZete
zpiisobit potize (viz také SS+Q a CS+ENTER v reZimu piného kurzoru).
Pokud tuto tyto dvé& kldvesy stisknete dvakrét za sebou, kurzor se pfesune o
fadek dold do sloupce, ve kterém byl pfi posledni zméné polohy nebo pii
zalétku editace - takto miZete snadno zapsit do jedné poloZky vice fadku
textu.
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N
“hien SS+Q - smazanf celého vstupu. Tuto funkci pouZijte v pifpadg,
kdy chcete smazat cely obsah poloZky - toto budete muset ucinit v piipadg, Zze
jste si pokazili text nechténym vloZenfm zmény pozice pro vypis (viz.
CS+ENTER v rezimu plného kurzoru) - jinak se jf totiZ nezbavite.

CS+SS - zména pouZivaného fontu. PHi stisku téchto dvou kldves
se do textu polozky na mfst®, kam ukazuje kurzor zapfie informace 0 zmé&né
typu pfsma, ta platf aZ do nejbliZs{ dal3f takové informace. Pro tuto funkci plati
totéZ co pro zménu polohy kurzoru na obrazovce (viz CS+ENTER v obou
reZimech) - pouZivejte ji také radé&ji jen na konci polozky, Zména se projevi aZ
po vloZen{ né&jakého znaku.

CS+S§ - kurzor doleva - kurzor se v textu polozky pfesune o
jednu pozici doleva, znaky pro zmé&nu typu pfsma a pro zménu polohy vypisu
jsou pieskakovany. Na zaCdtku textu polozky ned&l4 nic.

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

CS+1 - zména vstupntho rezimu z vklddactho (Insert) na
prepisovacf (Overwrite) a naopak. Signalizace pomocf I nebo O v informa&nf
oblasti.

CS+2 - zapnut / vypnut{ reZimu psani velkych pfsmen.
Signalizace pomocf C uebo ,,-”* v informacnf oblasti.

CS+9 - zapnutf / vypnutf grafického rezimu (v ném se pf8f ¢eskd
pismena). Signalizace pomoci G nebo ,,-” v informacnf oblasti.
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CS+0 - smazanf znaku. Tato funkce provede sinazang zanku pled
kurzorem, vynechdvaji se znaky pro zménu fontu a kxly pro zmenu polohy
vypisu.

CS+SPACE - ukonCenf reZimu editace karty a ndvrat do
hlavntho menu.

Znakové kldvesy - do textu se zapfSe znak, jehoZ kldvesu
(kldvesy) jste stiskli. Zapis se provadi podle nastaveného médu. Pokud
piidrzite déle nékteré kldvesy, dojde ke zméné znaku na znak s diakritikou - k
znaku se prikresl{ ¢drka nebo hdcek. Pismena, u kterych jsou dv&€ moZnosti,
tedy "e" a "u" majf pfifazeny znaky s ¢drkou, pifsmena "¢ a """ pak jsou na
kldvesach "w" a "j". Pokud budete souCasné drZet také klavesu CS nebo
budete mit zapnuty méd psani velkych pfsmen, napfSe se velké pismeno s
diakritikou.

JinA moZnost jak napsat pismeno s diakritikou je pouZitf
grafického médu. V tomto médu majf jiny vyznam klévesy 1 aZ 8. Pfifazen{
Ceskych pfsmen t€émto kldvesam ukazuje nasledujici tabulka.

pivodni klévaesa: 1 2 3 4 5 6 7 8
novy vyznam: & -1 & ¥ y & { 4
novy vyznam: (+CS8) - 3 t g é 4 D %

NASTAV

Nastaveni vybrané karty jako aktudlni. Funkce se Vis zeptd, kterou kartu
chcete nastavit jako aktudln{ (Karta &.:). Pokud zadate pili§ vysoké Cislo karty (v@i
neZ je pocet karet), nastavi Apollon jako aktudlnf posledn{ kartu v souboru.

NOVA

VioZeni nové karty do souboru. Funkce md dv€ varianty - PFidat a VieZit.
Prvni varianta (Pfidat) pfipojf novou kartu do souboru na konec. Druhd variania
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(Vlozit) zafadi novou kartu na misto pravé aktudlnf karty, tato se odsune a s nf i
vSechny karty, které€ ji nasleduji. V obou pifpadech bude jako aktudlni nastavena nové
vloZend karta. Nové vloZend karta bude mit jako pfedlohu aktudlnf pfedlohu - viz
PREDLOHY.

SMAZ B.

Smazdnf bloku karet - pokud jste si nadefinovali blok karet a aktivujete tuto
funkei, zeptd se Vds Apollon, jestli se nejednd o omyl (Opravdu? neho Omyl) a
pokud zvolite prvni moZnost, smaZe nastaveny blok karet. Po provedeni se jako
aktudlnf nastavf karta, kterd byla v souboru ihned za smazanym blokem. Pokud jste
pfi aktivaci této funkce neméli nastaveny blok, upozomf Vis na to Apollon
zvukovym signdlem a chybovym hl4§enfm Definuj blok !.

KOPIE B.

Zkopirovan{ bloku karet na vybrané mfsto - mame tu dvé varianty - Pridat a
Vlozit. Varianta PFridat pfesune zkopfruje nastaveny blok karet na konec souboru.
Varianta VloZit vloZ{ kopii nastaveného bloku na mfsto aktudln{ karty, kterou spolu
se zbytkem souboru zapfS$e za vsunuty blok.

Funkce nerudf nastaveni bloku karet a tak miiZete provddét funkci presui
blok, kterou Apollon nem4, tim, Ze blok zkopirujete a pak je smazete - zbyde Vam
jeho kopie na jiném misté - tedy piesné to, co by vzniklo pfesunem.

Po skoncen{ operace se jako aktudlnf nastavi Karta, kterd je na zaC4tku nové
vzniklé kopie.
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PREDLOHY

Prdce s piedlobami - po aktivaci této funkee se objevimenn Cinnosap beve -
vztahujf na prici s piedlohami, seznam existujfcich pfedloh a aktndtof pledielo oy
ta. kterd urCuje typ karty pro funkci NOVA). Vypad4 to jako na nasledugnoim
obrazku:

Aktu&lni p¥edlocha:hardware uvodni Mnnou
usera Nov&
scucat Sma¥
gamasg Edit
liter Nastav
hardware

Vievo je vypsdna Aktudinf pfedloba, uprostied je vypsin
seznam existujicich predloh a vpravo pak menu €innostf s predlohami.

Nynf si jednotlivé ¢innosti s plediohami popf3eme a vysvétlime:

Menu

Névrat do hlavnfho menu programu Apolion. Stejného efcktu
docflfte také tim, Ze stisknete kldvesy CS+1.

Nova

Zavedenf noveé piedlohy. Po oaktivact se v osesnnun pledloh
objevl sviticf obdénfcek, zapidte do néj jméno nové piediohy a stisknéte
ENTFER - kurzor se vedtf 7pét do menn THimto jate vetvolili novou pledlohu -
zatim je prdzdnd, k daldfmu zpracovint musfte pouZft fnnkci Edit. Pokad je
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komunikaci Apollonu se zdznamovymi zaffzenfmi - kazetou a
disketou. Po jeji aktivaci se vypiSe ndsledujici menu (viz
obr.). Vezmeme si tedy jednotlivé funkce postupné: Nahraj z disku

okénko se seznamem pfedloh plné, funkce nepracuje - v jednom souboru
miiZete mit tedy celkem 18 riznych pfedioh a tedy také 18 riiznych typi karet.

Smai

Zrusenf piedlohy, tedy piesny opak piedchoz{ funkce. Po
aktivaci se v okénku se seznamem pfedloh objevi kurzor ~ vyberte si ptediohu,
ktcrou cheete smazat. Apollon potom zjisti, jestli se karta s touto pfediohou
nevyskytuje n&¢kde v souboru karet a pokud ne, tak ji smaZe. Pokud by se
oviem na tuto pfedlohu né&jak4 karta odkazovala, ozve se zvukovy signdl a
Apollon vypiSe chybové hldSeni V souboru je karta s touto piedlohou !.

Edit

Vlastnf editace pfedlohy - tato C4st je sloZitd a obsdhl4 a proto ji
bude vénovéna samostatnd kapitola - viz Editace pfedlohy.

Nastav

Nastaveni aktudlni pfedlohy. Po aktivaci Vam Apollon nabfdne
vybér pfedlohy ze seznamu, po odeslénf se tato pfedloha stane aktudlnf a bude
pouZivéna pfi vklddani nové karty - funkce hlavntho menu NOVA.

NAHRAJ

Vstupni a vystupn{ operace - tato funkce zajiSfuje | Nabraj z MGF
UloZ na MGF

OvE¥ z MGF
Katalog disku

Ulo¥ na disk

Nahraj 2z MGF

Ctenf souboru z kazety do Apollona - pfi této volbé se objevi na
obrazovce okénko s ndpisem Jméno souboru:, to po Vis Apollon poZaduje
jméno souboru, ktery chcete nahrit z kazety. MiZete jej odeslat prazdné ale
lep3f bude, kdyZ jej tam napfSete (nesimnfite se splést) - toto jméno pak bude
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vypsdno v informa¢nf oblasti - budcte mit prehled o tom. « jakym souborem
pravé pracujete - viz Informalnf oblast Cperact mw2ete ptesadin st kem
kldvesy SPACE.

Uloz na MGF

Ukl4d4ni souboru z Apollona na kazetu - pocital se Vs zepta na
jméno (tentokrdt Vam nedovoli, abyste odeslali prazdné jinéno) a ulof soubuos
na kazetu. Pfed ukldddniin se vypfSc zprdva Start tape, then press any key.
Operaci opét miZete pferusit kldvesou SPACE.

Oveér z MGF

Porovndn{ souboru na kazeté se souborem uloZenym v pamélti -
tuto funkci asi pouZijete okamzité¢ po funkci UloX na MGF k ovéfenf
bezchybnosti nahrdvky na kazeté - pouZfvejie tuto funkci radéji i v pifpadég, Zc
mite spolehlivy magnetofon! (Tak dlouho sc¢ chodf se dZbdnem pro vodu

Katalog disku

Vypsanf katalogu diskety na obrazovku.

Nahraj z disku

Nacteni souboru z diskety do Apollona. Po aktivaci chce
Apollon zadat jméno souboru (nejde odeslat prdzdné!) a hledd na disketd
soubor stejného ;jména. Pokud zaddte jméno s mezerami na konci, Apollon je
zrudf (totéZ dél4 i pii UloZ na disk). Dejte si proto pozor pii piejmenovivini
soubori do Apollona abyste neméli ve jménu souboru na konci mezery -
uprostied nebo na zatdtku je mit miZete.

UloZ na disk

UloZenf souboru v Apollonovi na disketu - opét je nutno zadat
jméno.
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Pokud dojde pfi né€jaké vstupné-vystupnf operaci k chyb€, bude ohl43ena
jednotnym chybovym hl48enim Chyba periferie typu >?<, kde misto otaznfku bude
kéd chyby - typ chyby miZete najit v pffruce k pocitati a pokud pracujete s
disketou, pak také v pifrucce k disketové jednotce. Napfiklad kdyZ je misto otazniku
napsdno R, jedna se o chybu R Tape loading error. Diivod, pro¢ jsou chyby
vypisovdny tfmto zpdsobem plyne z nésledujfctho odstavce.

VSechny vstupnf a vystupni operace s kazetou a disketou jsou provadény
pomoci basicovskych pitkazi LLOAD, SAVE, VERIFY, CAT, LOAD * a SAVE *,
Proto jakékoliv potfZe se zdpisem nebo Ctenfm dat nemohou byt zpisobeny
programem Apollon! Pokud méte néjaké problémy, pak zfejmé nenastdvajf jen pfi
pouZitf programu Apollon, obratte se pro radu na nékoho zkuSenéjsfho ve svém okoli.

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

HLEDEJ

Zni to sice jako rozkaz pro psa ale je o funkce Apollonu, kterd umoZiiuje
vyhleddvani libovolného textu v databdzi. Objevi se podmenu s poloZzkami Hledej a
Jiny text a také okénko s textem Hledany téxt:22?2?, kde je vyps4n text, ktery se
bude hledat. Nyni ho bud mizZete zménit - aktivaci poloZky Jiny text - nebo zadft
hledat - to provedete aktivaci polozky Hledej.

;

Pfi hledanf Apollon postupné prochéz{ viechny karty, za¢ina tou kartou, kterd
je hned za aktudln{ kartou a jde smérem ke kartdm s vy$8imi Cisly, pokud dojde na
konec databdze, prohleddva od zadtku souboru aZ do aktudlni karty - takto projde
viechny karty. Prohleddvajf se viechny poloZky (neni tedy moZné vybrat si poloZku,
ve které se ma hledat) a pokud je hledany text nalezen, nastavi se karta, na niZ je,
jako aktudlnf. Tento zpisob prohled4dvéani umoZiiuje automaticky hledat opakované -
volite prosté¢ stile HLEDE]J a Hledej. Pokud se zadany vzorek v textu nikde
nevyskytuje, ohldsf to Apollon chybovym hldSenim BohuZel, text nenalezen. Pfi
hled4dn{ textu se neberou v \ivahu rozdily mezi malymi a velkymi pismeny - BiTY,
Bity, bITY i bity jsou tedy stejny text. Jinak si pfi zaddvdni musite dit pozor na
diakritiku - ta se rozliSuje a Feficha nenf totéZ co rericha - a také na poéty mezer,
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Pro zad4véan{ znaki s diakritikou mbZete pouXfvat jak patichy mod 1 delhl
stisk - oba zpusoby pracuji.

b4 h 4
TRID B.
Ttidéni nastavencho bloku karet. Po aktivaci se Vids Apollon zeptd, jestli

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

Potom se zeptd na poloZzku, podle které chcete blok setfidit a otestuje, jestli
jsou dané polozky v bloku téhoZ typu. Pokud tomu tak nenf, ozndmi{ to chybovym
hldSenim V bloku nenf vybrand poloZka stejného typu. MiZete tedy fidit i rizné
typy karet, je viak nutné, aby se shodovaly v tom, podle ¢cho je tifdite.

Pii porovndvani &isel nejsou spravné porovnaviana ¢isla v semilogaritmickém
tvaru - ta Cisla, co maji tvar tfeba 0.456E+23 - nenf to tedy divod k reklamaci.
Ostatni ¢isla oviem Apollon porovnava spravné.

Pfi porovndvini textd tfidi Apollon disledné podle {eské abecedy tedy
pouzivi i znaky s diakritikou a pismeno ch. Samohldsky s diakritikou - 46&{6ia - se
pfevad&ji na znaky bez diakritiky:

Pfi (fidéni Apollon vypisuje informaci o tom, kolik cyklu mu jeité zbyva do
skonfenf - je to informace pro V4s, abyste mohli odhadnout, jak dlouho mu to jesté
bude trvat.

Ttidén{ je tedy moZné jen podle jedné poloZky, pokud chceete tfidit podle vice
poloZek, miZete to provést tak, Ze nejprve seliidite cely soubor podle nejméné
vyznamné poloZky - to je (a, podle které se tfidi aZz v ptfpadé, Ze sc v ostatnich
poloZkéch, podle kterych se tfidi, karty shoduji. Pak setfidite blok znovu podle druhé
ncjméné vyznamné polozky aZz dojdete k nejvyznaméjsf polo¥ce. Pfi tfidénf se
pouziv4 stary dobry bublinkovy algoritmus a karty, které se shoduji, sec nevymé&iiujf.

Pfi (fidéni-sc polozky porovnavaj{ tak dlouho, dokud 's¢ nenaleznc konce
poloZky, k6d pro zménu fontu nebo kéd pro zménu polohy textu. Protd tyto moZnosti
nepouZivejte uprostfed téch poloZek, podle kterych budete chtit v budoucnu tfidit, na
zaCdtku miZete - toto se tykd hlavn€ zmény pisma, tu Apollon na za¢dtku poloZky
pfeskoci, jinde ale ne! Pro vyzkouSeni si setfidte. demonstratni soubor nabidka -
karty s uZivatelskymi programy a hrami - miZete si v§imnout, ¥e soubory her nejsou
setfidény lak, jak by mély - Apollomi'tu totiZ testuje pouze tcxt "Soubor her”, pak lotiz
nésleduje zmé&na typu pisma a tam porovnavani kon¢i.
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TISK

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

Nahraj hardcopy

K tomuto déelu musite mft v programu rutinu (krdtky program
ve strojovém kédu), kterd tisk provede. K tomu, abyste do programu tuto
rutinu dostali slouZf funkce Nahraj hardcopy - po jejf aktivaci se program
zeptd na periferii odkud md rutinu nahidt (MGF nebo Disk) a nakonec na jejf
jméno.

Tiskovd rutina musi za¥inat na adrese 62000, mi¥e byt dlouhé
nejvyie 390 bytd a do Apollona se musi vracet instrukci RET s
povolenym p¥erudenim.

Na kazeté i disketé najdete tiskové rutiny pro tiskdrnu BT 100
(vSech pét zapojeni) a pro devitijehliCkové tiskdmy kompatibilnf s tisk4drnami
EPSON (Robotron K6304). Pro jiné tiskdmy (soufadnicové zapisovale)
tiskové rutiny nedoddvame, midZete v¥ak pouZft rutinu screemsave a- uloZit si
jednotlivé karty na kazetu nebo disketu jako obrdzky a vytisknout je potom v
né¢jakém jiném programu.

Hardcopy bloku

Pokud tedy m4te rutinu na svém mifsté, miZete aktivovat funkci
Hardcopy bloku, kter4, jak plyiie z ndzvu, zobrazuje jednotlivé karty a vold
tiskovou rutinu. O testovan{ konce papfru a podobné zéleZitosti se mus{ starat
tiskov4 rutina sama! Pokud to ned&l4, musite tisknout najednou vZdy jen tolik
karet, kolik se jich vejde na jeden list papiru.

Autolist bloku

Tato funkce je urena pro pfehledové prohifZzen{ bioku karet. Po
aktivaci zad4te rychlost prohliZenf 1 aZ 9 (okamZité aZ 10 sekund prodleva) a
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pak uZ se jenom divite, jak se kar_l—yiiibl:llft'|l'. roliltzenl presofin e onladn
kldvesou.

VYRAZY

Piistup k definici vyrazi. Po aktivaci této funkce se na obrazovce vykreslf
dvé okénka - v jednom je malé menu a v druhém jsou vlastnf vyrazy - viz obrazek.

Menu suma :18(2,3) (P(I,3)*P(I,4))  :5:3

Novy total 1&(2,3) (P(I,3)) :5:3

EmaZ rozdil :P(K,2)-P(K,1) 35:3

Edit

Menu

Tato funkce nids vrdtf zp&t do hlavniho menu (pfesné toté’

docilime stiskem CS+1).

Novy

Tato funkce ndm umoZni zafadit do seznamu novy vyraz. Po
aktivaci se ve velkém okénku s vyrazy objev{ sviticf obdélnfk a my miiZeme
zapsat jméno nového vyrazu. Pfi pojmenovavdni vyrazii milete pou’fi
maximalné 8 znakd, a to pouze mal4 pismena (velkd jsou vyhrazena pro jiné
ucely). MiZete mit 20 vyrazi.
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-

Funkce opa¢nd 'k pfedchoz{ - umoZiiuje smazat libovolny vyraz
ze seznamu. Po aktivaci se ve velkém okénku s vyrazy objevi svitici fadek, ten
nastavite na vyraz, ktery chcete smazat n stisknete aklivaci - vyraz je smazan.
Na rozdil od ruSenf pfedlohy se v pipad® vyrazu nckontroluje jeho pfpadné
pouZiti v jiném vyrazu ncbo pfedlose.

Edit

Prkazem Edit midZeme ménit obsah vyrazu. o aktivaci se
objevf stejny vybiraci fadek jako u pfikazu SmaZ, vyberete si vyraz a po stisku
aktivace se v &4sti za dvojleckou (definice) objevi kurzor. Kurzorem miZete
pfejizdét doprava a doleva pomoci CS+8 a CS+S (Sipky). MiZcte zapisovat
(pouze v reZimu Insert) a mazat znaky - pomoc{ CS+0 (Delcte). Stiskem
kldvesy ENTER se edilace vyrazu ukonéf, pokud je vie v pofddku, vritite se
do menu nalevo od okénka s vyrazy, pokud ne a po¢itaC naSel v z4pisu vyrazu
néjakou chybu, ozndmi ji zvukovym signdlem a chybovym hldScnfm.
Podrobnéji k zdpisu vyrazii ve stati Matematické vyrazy.

ZPRACUJ B.

Vypotet vyrazii v nastaveném bloku. Funkce po aktivaci vypfic text
Moment, pracuji, zatne prochédzet jednotlivé karty bloku (od prvni karty bloku do
poslednf) a hledd poloZzky typu vyraz, pokud néjakou takovou nalezne, snaXf se
spoditat vyraz, na ktery se odkazuje a jeho vysledek doplnit do lextové Césti poloZky.

Pokud pfi zpracovéan{ vyrazi dojde k chybg, je b&h programu ukoncen a
vypsdno pfislu¥né chybové hldSeni - podrobnéji ve stati Matematické vyrazy.

BASIC

Ndvrat z Apollona do BASICu- - aktivaci téio poloZky se pfedd fizeni do
interpretru BASICu. Pokud se budete chtit vratit zp&t do Apollona, miZete to provést
pitkazem GO TO 10 (studeny start - v tomto pfipad€ se vymaZe cely datovy soubor)
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nebo pitkazem GO TO 20 (leply start - v tomto pripade s0siane datovy soubor
zachovin beze zmény). Apollon mad RAMTOP nastaven na adiese 24990, mate tak k
dispozici kolem 1 kilobytu paméti pro BASIC.

Pokud byste si chtéli udélat vlastnf instalaci, musfite si wlolit hastcovsky
program a blok byt od adresy 25000 od délce 40536 nebo od adresy 450X0) o délce
20536, oviem v druhém pifpadé musite. Apollona spoustét vidy studenym stailem,
Uvodni obrizek je uloZen v paméti od adresy 42980 a pokud budete chtit mft instalaci
s timto obrdzkem, musite si uloZit Apollona jako blok od adresy 42980 o délce 22556
a spoustét jej po nahrdn{ pitkazem RANDOMIZE USR 55500.

Uvodnf obrdzek je umistén na konci prostoru pro data a pfi nahr4n{ souboru
delstho neZ asi 18 000 byt se smaze!

Editace predlohy

Na tomnto mfsté si podrobné povime, jakym zpilsobem se pfipravuji ptedlohy
pro databazi. Néco u? vite 7 pHkladu (pokud ne, problédnéte si jej!).

Pokud za¢indle a nemdte v paméti nic, vylvofte si nejptve pfedlohu - jak to
udélat si piectéte v kapitole PREDLOHY.

Zvolte si tedy v hlavnfm menu polozku PREDLOHY, objevi se seznam
pfedloh a dal$f menu. Nynf si zvolte poloZku Edit - v seznarnu piedloh se objevf
kurzor, vyberte si, kterou pfedlohu chcete editovat, a stisknéte aktivaci. Nynf se nAm

[MENU] [OKAZ] TRK |PARTR] DAS IBLIK |POZADI] EDITUJI:POLOZKY l—
porLoZrA: [N} [<|BIM)[E|[EFI—— [EEIME

zménilo menu, které bylo na obrazovce, lak si jej trochu popfSeme - viz obrdzek.

Tolo menu je sloZit&j$ neZ hlavn{ menu, jsou zde poloZky ale také népisy a
obrizky (EDITUJI:, POLOZKA:, prizdné obdéInicky ve druhém f4dku) a piepinace
(to je ndpis POLOZKY a ty dva obdélnftky, co jsou hned za nfm). Ten prostednf je
nakreslen inverzné a znamend to, Ze je zvolen on - vyznam pfepfnaci je (ento:
POLOZKY - kdyZ svilf inverzn& tento ndpis, jsme v m6du editace poloZek, prvnf
(v&tsi) ohdéIniek - barevnad okénka, jsme v médu editace barevnych okének, druhy
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(mensf) obdélnféek - rdmecky, jsme v m6du editace rdmeckid. Podle toho, ktery
pfepmat svitf, se miZeme pohybovat kurzorem v druhém fddku menu - neboli, sviti-li
inverzné ndpis POLOZKY, miZeme se pohybovat kurzorem po &tyfech &tveretcich,
které jsou z ndpisem POLOZKA:, svit-li inverzn& prvnf obdélnféek, miZeme se
pohybovat kurzorem po 3esti poloZkich za tfm plnym ¢emym obdéln(Ckem ve
druhém t4dku a sviti-li inverzn& druhy obdélnf€ek, miiZeme se kurzorem pohybovat
po Ctyfech poloZkdch ve druhém fédku za prazdnym obdéInftkem. PYepfnate se
pfepinajf tak, Ze nastavite kurzor na ten, ktery chcete, aby byl nastaven, a stisknete
aktivaci.

Dejte si pozor pii aktivaci POLOZEK, proto¥e pokud existuje jedin4
poloZka, nastavf se ihned reZim prazdného kurzoru a piestdvajf fungovat kldvesy pro
pohyb po menu.

Budeme probfrat jednotlivé poloZky v tomto menu, zatneme vlevo nahofe a
pljdeme zleva doprava.

MENU

Aktivace této poloZky zplisobf pferufenf editace pfedlohy a
névrat zpé&t do podmenu funkce PREDLOHY hlavnfho menu.

4

UKAZ

DileZit4 funkce, umoZnf V4m vid&t kartu tak, jak bude vypadat
pfi editaci. Pokud se Vdm podafilo na obrazovce vytvofit n&jaké nesmysly
nebo n&co smazat pfi editaci, pouZijte tuto funkci pro obnovenf pfedchoztho
stavu.

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

KaZd4 pfedloha si nese informace o tom, jaké z4kladnf barvy m4
nastavit pfi vypsdnf{ karty. K tomu, abychom mohli tyto informace ménit,
slouzf p&t funkcf v editalnfm menu, kaXd4 ovliviiuje to, co m4 napsdno v
rdmecku. Pokud budete mft pocit, Ze se pfi pouZitf t&chto funkcf ztratila

strana 37



Editace prediohy

pfipadna barevna okénka, pak pouZijte tultke 1t UKAZ 4 bule v v neglegram
pofadku.

POLOZKA a jeji editace

Po aktivaci ukazatele editace poloZky v prvnfm fadku menu jsou
piistupné &tyfi ikony, které souvisi s editaci polozky. Jsou to: Sipka doleva a
$ipka doprava (ty slouZi k pfechodu na pfedchoz{ nebo nésledujici poloZku),
pismeno N (nova poloZzka - pfidan{ nebo vloZeni polozky) a pfsmeno S
(smazani aktudlni poloZky).

Kazd4 polozZka se skldd4 ze dvou &dsti. Prvnf C4stf je Jmenovka
- tato Cast nam slouZi k informaci o tom, co mame pii editaci karty do poloZky
zapisovat. Tato C4st je zapsdna v pfedloze a je pro kaZdou kartu téhoZ typu
stejnd, Druhou &ast{ je Obsah, s tim pracujeme aZ pfi editaci karty (nynf
editujeme pfedlohu) a zde miZeme uréit, kde se bude objevovat kurzor pfi
vyplitovan{ - poCateCni polohu obsahu pfi vypisu karty,

Zvolite-li si funkci N (novd poloZka), zeptd s¢ Vas Apollon,
jestli ji chcete ptidat (pfipojit na konec seznamu poloZek) nebo vioZit (pied
aktudlni poloZku) - vétSinou si zvolite pfidat (budete zavadét poloZky v tom
pofadi, v jakém maj{ byt pozdg&ji v kart® vypliiovany). Dalsi, co po Vis bude
Apollon chtit, je abyste urcili typ obsahu poloZky, miZete si vybrat bud text
nebo {islo anebo vyraz (tuto moZnost miZete pouZit jen v pifpadé, Ze jste si
néjaky vyraz piedtim nadefinovali!). Typ obsabu poloZky je.ddleZity pfi
editaci (do &iselnych poloZek jdou zapsat jen nékteré znaky), pro tfidén{ bloku
(podle typu poloZky se urCuje, jestli se maji porovndvat texty nebo ¢fsla) a pro
zpracovan{ bloku (vyhledavajf se poloZky vyraz a dopocitdvajf se).

Funkce N (novéd poloZzka) a § (smaZ poloZku) miZete pouZivat
jen kdyZ neexistuje ani jedna karta s tou pfedlohou, kierou editujete.

Pti editaci poloZky rozezndvad Apollon dva mddy kurzoru - tyto
se li§{ tfm, co se pfi kaZdém z nich provadi. M6dy rozezndte snadno podie
kurzoru, v jednom je kurzor prazdny (jen rdmecek) a v drubéim kurzor piny -
podle toho se také oba reZimy nazyvajf.
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Reiim plného kurzoru

V tomto médu urCujeme polohu textu poloZky (jmenovky i
obsahu) na obrazovce.V reZimu plného’ kurzoru pracuji normélné klavesy pro
pohyb v menu. V tomto médu miZete pouZivat tyto editadnf klavesy:

ENTER - pfechod na nésledujic{ poloZku a do reZimu prazdného
kurzoru. Pokud jste jiZ na poslednf poloZce, tato funkce nepracuje.

CS+ENTER - Prechod do reZimu prizdného kurzoru. Tuto
funkci pouzijete v okamZiku, kdy chcete na vybrané misto vklddat text
jmenovky. V tomto okamzZiku se do textu poloZky na mist&, kde byl nastaven
kurzor zapf§e informace o zméné polohy - s touto funkci rad&ji pfili§
neexperimentujte a zménu polohy kurzoru pouiivejte vyhradn€ na konci
starého textu jmenovky. Pokud se Vam timto zpiisobem podaf{ vytvofit n&jaké
nesmyslné texty rozhdzené rizn& po obrazovce, pouZijte funkci smazani textu
jmenovky, kterd maZe také informace o zméné polohy (SS+Q).

CS+3 - funkce totoZn4 s tfm, co vykondva kldvesa ENTER.

CS+4 - piechod na pfedchozi polozku a do reZimu prdzdného
kurzoru. Pokud byl kurzor na prvni poloZce, ncstane se nic.

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

CS+SPACE (BREAK) - zdpis pocite¢ni polohy obsahu polozky
- na mist&, kde byl kurzor, kdyZ jste tuto kldvesu stiskli, se objevi kurzor az
budete editovat karty. Nezapominejte tuto funkci pouZivat!
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ReZiim prazdného kurzoru

Toto je rezim, ve kterém miZete vkladat text. V tomto 1e2imu
nelze pouZivat menu a také kldvesy, které se normalng pouivajf pro pohyh
pro néj tu nepracuji.

ENTER - pfechod na nasledujici poloZku - plati tu naprosto
totéZ co v rezimu plného kurzoru.

CS+ENTER - piechod do reZimu plného kurzoru. V tomto
rezimu miZete pfemfstit kurzor na libovolné mfsto obrazovky. Pozor - tfmto
se nepfesunujete v textu, ale pouze na obrazovce. Pokud chcete néco opravit,
musfte pouZit funkce kurzor doleva a kurzor doprava. Tuto funkci
pouZfvejte opatrné a radéji jen na konci textu poloZky, jinak si miZete
zplsobit potiZze (viz také SS+Q a CS+ENTER v reZimu piného kurzoru).
Pokud tuto tyto dvé¢ kldvesy stisknete dvakrat za sebou, kurzor se piesunc o
fadek dold do sloupce, ve kterém byl pii posledni zméné polohy nebo pii
zatdtku editace - takto mizZete snadno zapsit do jedné poloZky vice fadki
textu.

SS+Q - smazanf celé jmenovky. Tuto funkci pouzijte v pfipadg,
kdy chcete smazat cely text jmenovky - toto budete muset ucinit v piipadé, ze
jste si pokazili text necht®nym vloZenim zmény pozice pro vypis
(CS+SPACE) - jinak se jf totiZ nezbavite.

CS+SS - zména pouZivancho fontu. Pfi stisku téchto dvou klgves
se do textu poloZky na mist&, kam ukazuje kurzor zapfe inforinace o zméné
typu pfsma, (a plati aZ do nejbliz§f dalsf takové informace. Pro tuto funkci platf
totéZz co pro zménu polohy kurzoru na obrazovce (viz CS+ENTER v obou
rezimech) - pouZfvejte ji také rad€ji jen na konci poloZzky. Zména se projevi aZ
po vloZen( n&jakého znaku.
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CS+5 - kurzor doleva - kwizor se v textu poloZky piesune o
jednu pozici doleva, znaky pro zménu typu pisma a pro zménu polohy vypisu
jsou pteskakovany. Na zaCdtku textu poloZzky nedél4 nic.

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

CS+1 - zména vstupnfho rezimu z vklddactho (Insert) na
pfepisovaci (Overwrite) a naopak. Signalizace pomoci I nebo O v informacCni
oblasti.

CS+2 - zapnutf / vypnuti reZimu psanf{ velkych pismen.
Signalizace pomocf C nebo ,,-*” v informaénf oblasti.

CS8+9 - zapnuti / vypnutf grafického reZimu (v ném se pf3i Ceskd
pismena). Signalizace pomocf G nebo ,,-” v informa¢ni oblasti.

CS+SPACE (BREAK) - zdpis pocétecni polohy obsahu polozky
< na misté, kde byl kurzor, kdyZ jste tuto kldvesu stiskli, se objevi kurzor aZ
budete editovat karty. Nezapominejte tuto funkci pouZivat!

CS8+0 - smazan{ znaku. Tato funkce provede smaz4nf znaku pfed
kurzorem, vynechévaijf se znaky pro zménu fontu a kédy pro zménu polohy
vypisu.

Znakové klivesy - do textu se zapife znak, jehoZ kldvesu
{(kldvesy) jste stiskli. Zdpis se provadi podle nastaveného médu. Pokud
pridrzite déle nékteré kldvesy, dojde ke zmén¢ znaku na znak s diakritikou - k
znaku se prikreslf &arka nebo hdcek. Pismena, u kterych jsou dvé moZnosti,
tedy "e'" a "u" majf piifazeny Znaky s ¢drkou, pfsmena "€'" a """ pak jsou na
kldvesdch "w'" a "j". Pokud budete soufasné drZet také kldvesu CS nebo
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budete mit zapnuty méd psani velkych pfsmen, napias w velbe prneno
diakritikou.

Jind moZnost jak napsat pfsmeno s diakiitikou je pounn
grafického mé6du. V tomto médu maji jiny vyznam kldvesy | a2 8 Piitnzent

Ceskych pismen t&émto kldvesdm ukazuje nasledujici tabulka.

pivodni klévesa: 1 2 3 4 5 6 7 8
novy vyznam: & -1 & ¥ ¥ & i é
novy vyznam: (+CS) 3 14 a é 11 t X

Editace barevnych okének

Aktivujeme-li ukazatel editace barevnych okének - je vpravo hned vedle
népisu poloZky a je aktivnf pfi vstupu do editace pfedlohy - mame piistup k celkem
Sesti ikondm, které umoZiiujf pracovat s barevnymi okénky - jsou to Sipka doleva,
Sipka doprava, N, S, I, P.

Obe¢ Sipky jsou urCeny k vybrdni okénka, které chceme editovat, Sipka
doleva n4s vrati o jedno okénko zpét, Sipka doprava nis pak posune o jedno okénko
doptedu.

Pokud chceme vytvofit nové barevné okénko, miifeme 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 I (inkoust) a P
(papfr) - zmé&na barev se provadi cyklicky a s barvou inkoustu (papiru) se ménf i jas.

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

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

Pro zménu velikosti barevného okénka se pouZivaji tyté2 kldvesy co pro
zménu polohy, pouze je nutno navic stisknout kldvesu CS. Pokud je mate vyvedeny
mimo kldvesnici, miiZete pouZit kurzorové klavesy (3ipky).
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Poiadi okénck je dilezité kdy? se vzajemnd piekryvajf (mohou tak vzniknout
rajfmavé cfekty). Okénka jsou vykieslovdna v tom pofadf, v jakém byla vytvdiena.
Pii editaci je v3ak jako poslednf vykresleno ptavé cditované okénko a je tedy vidét
celé. Skutedny stav karty véak mize vypadat jinak - funkce UKAZ.

Editace rameckn

Po aktivaci ukazatele editace rdmeckd (ikona v prvnfm fddku nejvice vievoe)
jsou v druhém Tdadku editaénftho menu k dispozici funkee., které k editaci slou?f. Jsou
to (zcela stejng jako u editace polozek) tyto &ipka doleva, Sipka doprasva, pfsmeno N
a pfsmeno S - tedy predchozf ramedek, nidsledujief ramedcek, novy rdmedek a sma¥
rdmeccek. Ovlddant je stejné jako u editace barevnych okének (kromé zmén barev).

Ramecky mohou mit jeden (i oba) rozmér JLdIIlLk()\’ - ziskdte tak svislou
neho vodorovnou &dru (bod). 3 :

Zaverem Kk editaci predlohy

Fixistuje-li v datovén souboru alespoii jedna karta, jez md piedlohu, kterou
prdavé cditujeme, nelze pouft funkce novd polo¥ka a smak polofku. Pokud se
pokusfte nékterou z chto dvon funkel aktivovat, ozve se varovny signdl. Cheete-li
tedy piidat nebo odstranit poloZku v ngjaké piedloze, musfte napfed smazat viechny
karty s touto pfedlohou.

Kazdd piedloha i karta maji definovanou maximalni velikost. Jestlize by
piidanfrn cchokoliv dodlo k pfckroent této meze, ozve se varovny ton signalizuijfef
odmitnutf daného dkolu - nic se neprovede.

Fotéz platf i pro cely soubor - jeho velikost je omezena na 20 KB.
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Matematickeé vyrazy

V této C4sti manudlu se dozvite, jakym zplsobem mustte prit matc matic ke
vyrazy, aby jim Apollon rozumél a pocital to, co pocitat ma4.

Syntaxe zapisu vyrazi

Matematické vyrazy se mohou sklddat z nékolika typ symbold, jsou to
nésledujfcf symboly (jsou rozdéleny do nékolika skupin podle smyslu).

Symboly pro zapis éisla

Tedy &islice - znaky 0 aZ 9, desetinn4 teCka ".", pfsmeno "e" pro
zépis &fsla v semilogaritmickém tvaru a znaménka "+" a "-". Ufsla se zapisuji
naprosto stejné jako v BASICu.

Aritmetické symboly a zavorky

Znaky pro zdpis bindmich operaci, znaky pro sCitdn{ "+".
od¢ftand "-", ndsobeni "*", délen{ "/" a umociiovdn{ """ (na Spectru §ipka), a
symboly pro zdvorky. Aritmetické symboly i zdvorky se pouZivajf obvyklym
zpisobem.

Specialni symboly

Toto jsou velkd pismena, kterd se pouZivaji ve vyrazech misto
¢fsel vSude tam, kde se potfebujeme odkizat na néjaké konstanty, které souvist
s datab4z{ - jsou celkem Ctyfi a jejich vyznam je tento:

K - ¢fslo aktudln{ karty, tedy karty, ktei1d je prave zpracovavina
J - &fslo pfedchozf karty, vidy plati; § --K - 1

strana 44



Matematické vyrazy

I - index sumace (viz dile)

N - &islo poloZky, jejiZ vyraz je pravé poéitdn

Funkéni symboly

Do této skupiny patfi jednak symboly, které umoZiiuji vyuZiti

matematickych funkcf poskytovanych interpretrem BASICu, a symbol P, ktery
umoZiiuje piistup k libovolné polozce libovolné karty. Funkéni symboly mus{
byt psdny velkymi pismeny. N4sleduje seznam:

K-té kart¢

S(vyraz) - funkcq sinus (argument v radidnech) - SIN
C(vyraz) - funk;:‘é cosinus (argumcnt‘v radianech) - COS
T(vyraz) - funkce tangens (argument v radidnech) - TAN
B(vyraz) - funkce arcsinus (vysledek v radidnech) - ASN
D(vyraz) - funkce arccosinus (vysledek v radidnech) - ACS
A(vyraz) - funkce arctangens (vysledek v radidnech) - ATN
L(vyraz) - funkce pfirozeného logaritmu - LN

X(vyraz) - pfirozend mocnina - e* - EXP

O(vyraz) - druhd odmocnina - SQR

F(vyraz) - odfiznuti desetinné C4sti &isla - INT

V(vyraz) - absolutni hodnota - ABS

G(vyraz) - znaménko vysledku - SGN

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

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

pripustny v BASICu (misto kli¢ovych slov pro funkéni symboly jsou zde
odpovidajici velkd pismena), funk¢ni symbol P(karta, poloZka) miize byt
viude, kde miiZe byt &islo (on se tam stejné pfed vyhodnocenim vyrazu zapise
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obsah piislu$né polozky - tedy &¢islo)  spus it wymdwily (K, 1 1L N 1y ron
také pied zpracovanfm nahrazeny odpovidajic i C1-de1m)

Pod pojmem aditivnf vyraz je zdc minén vyius, kiery e - bLudb
pouze ze zipisi malych &isel (od -32768 do 3276R), .pecrinieh - yibola o
operdtorii s¢itanf a odCftanf (tedy ani zavorky ne).

Symbol pro sumaci

Apollon umoZiluje provadét sumaci pfes jeden index - napifklad
s¢itat vybranou poloZzku na v8ech predchozich kartdch. Syntaxe je nasledujfci:
&(zatatek, konec)(vyraz), kde zadtek je aditivni vyraz (ovSem bez symbolu
I) a znamenda pocdte¢ni hodnotu, kterd bude do I dosazena, konec je aditivni
vyraz (krom& symbolu I) a znamenad posledni hodnotu, kterd bude do I
dosazena, a vyraz je libovolny pifpustny aritmeticky vyraz, v némZ se mile
vyskytovat symbol I, za ktery budou postupné dosazovéna &isla od hodnoty
vyrazu zacdtek do hodnoty vyrazu konec (véetn€) s krokem 1.

Odkazy na jiné vyrazy

Ve vyrazech je moZné pouZivat odkazy na ostatnf vyrazy, kdyZ
na n& Apollon pfi vyhodnocovani narazi, provede jejich rozvinut{ (nahradf
jméno vyrazu jeho t€lem). Timto zplisobem si miiZete napifklad definovat
Cislo PI a pak ho pouZivat v jinych vyrazech:

1. VYIazZ ..o pi : 3.141592654

2. VYTAZ .o, a : P(K,1)

£ 257/ ¢V A sindeg : S(pi*a/180)

Uvedeny priklad by se vyhodnotil jako:

S(3.141592654*P(K,1)/180). Uvedeny pifklad by vSak také mohl svadét k
domnénce, Ze si miizete definovat novou funkci a na nf se pak odkazovat - tak
to viak nenf - nemiiZete napsat néco jako sindeg(P(K,3)), to nclze protoZe by
to bylo pii vyhodnocenf rozepsdno jako S(pi*a/180)(P(K,3)) co? samozfejmé
ned4va rozumny smysl
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Formatovaci symboly
Apollon umf &fsla nejen poditat ale také vysledky formatovat. K

formatovan{ se pouZfva specidlnf symbol ":", Syntaxe formitovaciho symbolu
je nasledujfcf:

¢ &fslo (velikost celé &asti vysledku) : &fslo (velikost desetinné
Casti+1)

Apollon pak pfevede vysledek do poZadovaného tvaru - doplnf vodni
mezery a odffzne pfebyteEnou desetinnou &4st piipadng dopln{ nuly.

Priklady vyrazu

Chceme, aby vyraz kopfroval hodnotu prvnf polozky na drubé Kkarté,
pouZijeme tedy vyraz: P(2,1).

Chceme, aby vyraz s¢ftal prvnf a drubou poloZku na aktudlnf karté (karta,
kterd je zpracovavana) pouZijeme tedy tento zipis: P(K,1) + P(K,2).

Chceme secfst &fsla od 1 do 50: &(1,50)(D)
Chceme secist druhé odmocniny z ¢&fsel od 1 do 50: &(1,50)(0(D)

Chceme secfst ¢fsla, kterd jsou na aktudlnf kart® zapsdna v prvnich deseti
poloZkéch: &(1,10)(P(K,I))

Chceme spocftat aritmeticky priim&r prvnich deseti poloZek na aktusln{ karté,
pouZijeme tedy: (&(1,10)(P(K,I))) / 10
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Méjme urcity pocet karet, které majf jako prvai polezbu cislo Lo line n
karet je tésné pied kartou, kde chceme mit aritmelicky pribmer a -t aniovany h
¢isel - suma bude vypadat takto: &(1,J)(P(L1)) a pramér luklo (&l uia hin/ 1

Chybova hlaseni pri editaci

Tyto chyby jsou zji§tovany pfi ukon&eni editace (stisk ENTER). rogram
Vam umoZn{ chybu opravit, Editaci vyrazu nenf moZné opustit aniz by v z&pisu
vyrazu byla néjakd chyba.

Nezndmy symbol - ve vyrazu se vyskytuje n&jaky nepovoleny symbol.
Spatny formét - chyba v z4pisu formatu funké&nich symbold.

Spatné uzdvorkovdni - vyraz je chybné uzdvorkovan, pocet pravych a
levych zdvorek nenf stejny.

Neexistujfcf vyraz - pravdépodobné nejcastéjsi chyba vznikajicf zapsdnfm
specidlnich nebo funkénich symbold malymi pfsmeny, také je moZné, Ze jste jesté
zaménili pofad{ definice vyrazi a odkazujete se na vyraz, ktery jesté nenf definovan.

Chybova hlaseni pri zpracovani

Pfi zpracovdni bloku miZe dojit k n&jaké béhové chybé. Chyba bude
ohl4ena vypisem chybového hldSeni a Cislem karty a polo¥ky, na které k chybhd
doslo.

Netfselnd poloika - polozka, na kterou se odkazuje vyraz, nenf Cfslo - v
textu se vyskytujf jiné znaky nez Cislice, teCka, znaménka a pfsmeno e.
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