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Vazeni zakaznici!

Dakujeme Vam za zakipenie poditata Didaktik Kompakt a vitame Vas vo
vel'kej rodine uzivatel ov vyrobkov firmy Didaktik Skalica.

Pripravili sme pre Vas pocita¢ ur¢eny predovsetkym pre zabavu a hry,
teda pocita¢ hlavne pre mladez. Vychadza z pocita¢a Sinclair ZX Spectrum,
pre ktory bolo vytvorené nepreberné mnozstvo hier a zabavnych programov.

Vd'aka zabudovanej 3.5” diskovej mechanike v3ak dokazZe zvladnut aj
jednoduché kancelarske, organiza¢né a archivaéné prace (pfsanie textov,
vedenie kartotéky, vedenie malého skladu). Tym sa stava poc¢itacom aj pre
dospelych.

Pri vyvoji po¢itaa sme mysleli aj na Vas, ¢o pracujete na pocitacoch IBM
PC. Pomocou prevodnych programov moZete prenasat na disketach tdaje
medzi PC a Didaktikom Kompakt.

Hlavnou vyhodou pocitaca Didaktik Kompakt je zabudovana disketova
mechanika. Praca s fiou je komfortna, odpadéa zdlhavé nahravanie progra-
mov z kazety. Programy uloZené na disketach s rychlo pristupné a
bezpeéne archivované.

Duafame, Ze budete s nasim vyrobkom spokojni a prajeme Vam pri praci
s nim vel'a novych zazitkov.

V pripade akychkol'vek otazok sa mozete obratit na nade oddelenie
obchodno-technickych sluzieb (OTS) a to bud pisomne na adrese:

Didaktik
oTs
Pod Kalvariou 22
909 01 SKALICA
alebo telefonicky na cisle:
0801/945321-6 (Ustredna, Ziadajte OTS)

Pri styku s OTS nezabudnite vzdy uviest typ Vasho potitata.
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Co néjdete v tejto prirucke

- ako uviest pogita¢ do &innosti a nahrat Gvodny program z diskety

- popis pocitaca a popis prace s klavesnicou

- zakladné pojmy a prikazy pre pracu s disketovou jednotkou

- ako nahrat program z magnetofénu do pocitada a ako ho previest na
disketu

- ako pripojit joysticky, tlagiaren, druh( disketovl jednotku a zvukovy
interface MELODIK

- niektoré rady pre pracu s poc¢itacom

Co potrebujete k zapojeniu potitata
- pocita¢ Didaktik Kompakt
- televizor pracujtci v pasme UHF v rozsahu kanalov 21 - 60 (najlepSie
farebny v norme PAL)
- sietovil zasuvku 220 V / 50 Hz

Ako budeme ozna&ovat niektoré ¢asti textu

V tejto priruéke budeme pouzivat nasledujlci dohovor pre oznacenie
délezitych cCasti textu:

tuéné pismo typ pisma oznacujiceho po prvy raz pouzité prikazy jazyka
BASIC a ddlezité nové pojmy

kurziva pismo pouzité pre oznacenie tej Casti prikazu, ktorad mézete
menit

VELKE P{SMO oznaéenie prikladov v texte

<Klaves > oznacenie pre klaves




DIDAKTIK KOMPAKT Zaciname

1. Uvedenie pocita¢a do ¢innosti

Najprv pristipime k vlastnému zapojeniu pocitata a jeho uvedeniu do
ginnosti. Pogitac je zabaleny v obale, ktorého obsah je nasledovny:

- vlastny pocitac
- ivodna disketa
- kabel pre pripojenie k TV prijimacu
- priru¢ky "Zaginame"
"Priru¢ka uzivatela"
"Prilohy"
- zarucny list

Upozornenie!

Zapamétajte si, Ze pripajat k poéitatu akékol'vek
zariadenie je dovolené len pri vypnutom poditaci !!!

Najskor prepojte poéita¢ s TV prijimac¢om pomocou priloZeného kabla
takto: jednu koncovku zasunte do konektora TV prijimaca, v ktorej mavate
anténu pre druhy program (teda anténu pre UHF pasmo, 21- 60 kanal). Druhu
koncovku zasunte v pocitaci do konektora ozna¢eného "TV" (vrchny z dvoch
kruhovych konektorov umiestnenych nad sebou). Tym je toto prepojenie
hotové.

Zapnite televizor a pocita¢ (vypina¢ do polohy ON). Na pocitaéi sa
rozsvieti zelend LED di6da v Stvoréeku POWER.

Dalej musite naladit’ TV prijima¢ na kanal, na ktorom pracuje pocitac.
Najskor si zvolte na svojom TV prijimadi &islo predvolby a prepnite na
rozsah kanalov 21 az 60. Teraz pomaly preladte celé pasmo. Priblizne na
38. kanale by sa Vam mal na obrazovke objavit nejaky obrazec.

Teraz stlacte zaroven klavesy <CAPS SHIFT> a <RESET>. Po ich
stlateni sa obrazovka zafarbi najskor ¢erveno, potom ¢ierno a nakoniec
bielo. Su¢asne sa kontroluje pritomnost mechaniky v pravej ¢asti pocitaca.
8 tym suvisi kratky zvuk, ktory sa z mechaniky ozve. Tento zvuk je signdlom
funkénosti mechaniky a nie zavadou na mechanike. Potom sa v spodnej
Casti obrazovky objavi népis:
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Skuste stlagit klaves oznaceny napisom <ENTER>. Po jeho stlaceni
napis zmizne a v lavom dolnom rohu sa objavi blikajtice pismeno K.

Sucasné stlacenie klavesov <CAPS SHIFT> a <RESET> budeme
oznatovat ako reset potitaéa a musi byt vykonané vidy po zapnuti
pocitaca. Vykonanim resetu sa totiz pocita¢ nastavi do zakladného
pracovného stavu.

S tymto postupom uvedenia pocitaca do chodu iste vznikne otazka "Je
to zavada potitaca, ked' potita& nezatne pracovat ihned po zapnuti, ale je
treba vykonat reset po&itata a aZ potom poéita¢ zacne pracovat ?". Nie, nie
je to zavada, naopak, ako sme uz uviedli, je to bezny postup pre uvedenie
pocitaca do ¢innosti.

Teraz uz mate pocitac pripraveny prijat Vase prvé prikazy. Najprv si véak
skuste nahrat do pogéitaca Gvodny program z diskety.

Poznamka: Po zahriati pocitaca na pracovnu teplotu méZe niekedy dojst k
ciastotneému rozladeniu obrazu. K naprave staci iba televizor
opat doladit.

2. Uvodny program

Na priloZzenej diskete je Uvodny program, pomocou ktorého méZete
jednoducho menit niektoré zakladné nastavenia Vasho pogéitaca (farby,
€as). Dalej s na nej uloZené programy, ktoré Vam ukazu niektoré moznosti
vyuzitia Vasho pocitaca. Program sa v zakladnom nastaveni oviada ipkami
a klavesom <ENTER >.

Pri nahravani postupujte nasledovne:
- zresetujte pocitac

- disketu vyberte z igelitového obalu (pokial v iom je)
- otoCte ju tak ako ukazuje obrazok 2.1.
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obrazok 2.1.

- disketu vloZte v smere $ipky do mechaniky v pravej ¢asti pocitaca

- disketu zatlacte na doraz do mechaniky; tla¢itko na prednej strane
mechaniky sa musi vysunf smerom von. Tomuto postupu budeme
hovorit, Ze ste vlozili disketu do mechaniky

- stlacte klaves <R >, na obrazovku sa vypise RUN

- stlacte klaves <ENTER >; po jeho stlateni sa okamZite nahra tivodny
program. Dalej postupujte podl'a neho.

Po ukonceni programu (o jeho ukonceni rozhodujete Vy vyberom
obrazku, na ktorom je nakresleny klaves RESET) urobte nasledujtce kroky:

- silnejSie zatlacte na tlacitko na prednej strane mechaniky; disketa sa
CiastoCne vysunie von

- disketu vyberte z mechaniky; tomuto postupu budeme hovorit, Ze ste
vybrali disketu z mechaniky

- Zresetujte pocitac

Poznamka: Ak dihsi ¢as nepracujete s disketou (nezapisujete ani necitate
z nej), potom Vam doporugujeme disketu z mechaniky vybrat.

Po stlageni klavesu <ENTER > pri nahravani programu sa mohla na
Obrazovku vypisat chyba:




DIDAKTIK KOMPAKT Zac¢iname

Drive is not ready (Retry = R)

Tato chyba hovori, Ze mechanika nie je pripravena k praci (do mechaniky
ste nevlozili disketu alebo disketa nie je zatlacena na doraz).

Po stlaceni klavesu <R > alebo <P > sa pocita¢ pokusi o nové nahratie
programu, po stlaceni iného klavesu program nie je nahraty. Vtomto pripade
vyberte disketu z mechaniky a opakujte cely hore uvedeny postup nahra-
vania.

Tento postup opakuijte aj v pripade, Ze sa pocas nahravania na obrazovku
vypise [ubovol na chyba. Ak sa Vam nepodari ani po niekol' kych pokusoch
Uvodny program nahrat, obréatte sa prosim na Vasho predajcu alebo priamo
na OTS Didaktik Skalica.

3. Popis pocita¢a Didaktik Kompakt

Didaktik Kompakt je osobny osembitovy mikropoéita¢ odvodeny od
mikropocitaca Sinclair ZX Spectrum.
. Je uréeny predovsetkym pre tych, ktori sa chct s po¢itatom zabavat.
Dalej pre tych, ktori sa chcu ucit zaklady programovania v jazyku BASIC,
zaklady programovania v inych programovacich jazykoch a strojovy kod
mikroprocesora Z80. Teda v§etkym tym, ktori citia, Ze by mohli v pocitadi
najst nielen zabavného spolo&nika a stipera v neprebernom mnozstve hier,
ale i pomocnika pri vzdelavani a pri prenikani do tajov vypoctovej techniky.

Iste si teraz polozite otazku: "To je v§etko pekné, ale aké programy sa pre
mdj pocita¢ hodia?". Odpoved je jednoducha. Vacsina tych, ktoré boli
vytvorené pre pocitace Sinclair ZX Spectrum a Didaktik, pre pocitace, ktoré
patria u nds medzi najrozél' renegjSie.

Paleta programov je pomerne Siroka. Vel'mi jednoduché hry, cvigiace len
postreh, komphkovane a vel mi ndro¢né hry, ktoré od hraca vyZzaduiju nielen
dobr( pamét, ale napriklad i tro;rozmernu predstavuvost alogické myslenie.
Letové a automobilové simulatory umoziiujice ziskat cvik a navyky pri
riadeni tychto prostriedkov. Sachové programy s réznymi stupnam|

obtaznosti, ¢asto tazko porazitel né. Textové editory, sliZiace na pisanie a
archivaciu pisomnosti. Vyukové programy, napr. pre angli¢tinu, nem¢inu,
astronomiu, zemepis, hudobnt vychovu atd'.. Rdzne programovacie jazyky,
programy pre radioamatérov a zacinajucich elektrotechnikov.

10
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Prichadza na rad druhé otazka. "Kde vziat programy (software) ?". Pristup
je mozny nasledovnymi spésobmi:

Prvy je zakUpenie priamo od firmy Didaktik, ktora predava programy
formou zésielkovej sluzby alebo vo svojom obchode na nasledovnej adrese:
Didaktik Market, Gorkého €. 4, Skalica.

Druhy je moZnost zakupenia programov od stale rasticeho podtu firiem,
zaoberajucich sa tvorbou a predajom programov. Podrobnejsie informacie
o tychto firmach su uvedené v tivodnom programe.

Treti spdsob je najtazsi, ale pre intelektudlny rozvoj Vasej osobnosti
najhodnotnejsi: urobit si program sam.

Tretia otazka by mohla zniet: "Aké st technické parametre pocitata?".

DIDAKTIK Kompakt je osobny osembitovy pocita¢ odvodeny od pocitaca
ZX Spectrum, s ktorym je kompatibilny (zlugitel ny) predovietkym po
programovej stranke. Samozrejme je kompatibilny aj s poc¢itac¢om Didaktik
M

VSetky informécie o praci po¢itata musia byt nejakym spésobom zobra-
zené. Na to sluzi TV prijimaé&, popr. monitor. Farebné zobrazenie je v
osmich farbach systému PAL a v dvoch jasovych urovniach. V pripade
pouzitia Ciernobieleho TV prijimaca pocita¢ zobrazuje namiesto 6smich
farieb osem odtienov Sedej farby. Farebné zobrazenie nie je mozné
dosiahnut na TV prijimaci pracujicom iba v norme SECAM.

Vyssiu kvalitu obrazu je mozné dosiahnut pripojenim pocitada k video
vstupu TV prijimaca alebo k jeho Specialnym vstupom ozna¢ovanym ako R,
G, B (dalej len RGB). Vyhodou oproti pripojeniu pomocou VF signalu
vyuZivajiceho anténny vstup je to, Ze v reZime TV prijima¢a oznatovanom
ako AV (monitor) nie je potrebné pocita¢ naladit na prislusny kanél. Dal$ou
vyhodou je podstatne vyssia kvalita obrazu.

Najkvalitnej$i obraz je mozné docielit pouzitim signalov RGB. Vtedy je
obraz na TV prijimaci porovnatel ny s obrazom farebného monitora.

Pre prislusny TV prijima¢ je mozné si u OTS Didaktik objednat kabel na
pripojenie tak prostrednictvom VIDEO ako aj RGB signalu. Suc¢astou tychto
kablov je zaroven aj vyvedenie zvuku z poéitata do TV prijimaca. Repro-
duktor v poditadi je potom automaticky odpojeny a je moZné regulovat zvuk
Prislusnym ovladacim prvkom TV prijimaca.

V objednavke prislusného kablu je potrebné uviest typ TV prijimaca.

Dalej je potrebné isté informéacie po&itau zadavat. Na to slizi 45 klave-
Sova kontaktna klavesnica.

11
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Prirodzenou poZiadavkou uzivatel a je, aby si uchoval program, popr. data
zadané do pocitata na d al$ie pouzitie. Didaktik Kompakt pouZiva na tischo-
vu dat zabudovanu disketovu mechaniku. TaktieZ je mozné pouzit
magnetofén.

K praci pocitaca je nutny napéajaci zdroj. Ten je umiestneny v poditaci.
Pocitat mdze byt pripojeny len na elektricku siet 220V / 50 Hz.

Vsetky technické Gdaje o pocitaci st uvedené v prirucke "Prilohy".
Pocitaé je vybaveny viastnym interpreterom jazyka BASIC umiestnenym
v pevnej paméti ROM (pamaét len pre ¢itanie) s vel kostou 32 kB. Interpreter
je oproti potitatu ZX Spectrum rozsireny o prikazy urfené pre pracu s
disketou. Cela paméat ROM je rozdelena na dve &asti. V prvej éasti s diZkou
16 kB je umiestneny $tandardny BASIC, teda BASIC, ktory maju vSetky
doteraz vyrabané pocitace Didaktik a Sinclair ZX Spectrum. V druhej Casti
s dizkou 14 kB je umiestnena ta &ast BASICu, ktora obsahuje nové prikazy
pre mechaniku. Tuto ¢ast BASICu budeme nazyvat MDOS a obsahuje
rovnakeé prikazy ako disketova jednotka D40 alebo D80, ktora je ur¢ena pre
pripojenie k poc¢itaom Didaktik alebo Sinclair ZX Spectrum.

Pamat RAM (pamét, do ktorej sa da zapisovat i &itat) ma vel'kost 48 kB.

i ey /. Vo

SINCLAIR  KEMPSTON TV MG AV-RGB ON
JOYSTICK  JOYSTICK SYSTEM

INTERFACE EXTENDED DD BUS o D‘ D
-l w MONITOR OFF

Na obrazku je znazorneny zadny panel mikropocitac¢a Didaktik Kompakt,
ku ktorému sa pripajaju vSetky pridavné zariadenia. Vysvetlime si vyznam
jednotlivych konektorov sprava dol'ava (pri pohlade zozadu):

POWER - sietovy vypina¢ potitaa. V polohe ON je pocita¢ zapnuty, v
polohe OFF vypnuty. Zapnuty pocita¢ indikuje LED diéda s oznac¢enim
POWER.

AV-RGB - konektor pre pripojenie k RGB alebo video vstupu TV prijimaca.
Na tento konektor je vyvedeny tiez zvukovy vystup uréeny na pripojenie
k TV prijimacu.

12
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Ked Ze signaly vyvedené na tento konektor je mozno pripojit k réznym
zobrazovacim zariadeniam s r6znymi typmi pouzitych konektorov, nie
je mozné dodavat spolu s po&itatom univerzalny kéabel.

Pripojenim TV prijimaca na tento konektor ziskate najkvalitnej$i
obraz a zvuk. Doporuéujeme pouzivat tento spdsob pripojenia.

MG - konektor ur€eny pre pripojenie magnetofonu (magnetofénovy kabel
nie je su¢astou dodavky).

TV - konektor ur€eny pre pripojenie anténneho vstupu TV prijfmaca
(prislusny kabel je sucastou dodavky).

MONITOR - konektor uréeny pre pripojenie monitora alebo tzv. video vstupu
TV prijimaca. KedZe tento konektor je mozné pripojit k réznym zobra-
zovacim zariadeniam s réznymi typmi pouzitych konektorov, nie je
moZné dodavat spolu s po&itatom univerzalny kéabel.

SYSTEM BUS - na tento tzv. systémovy konektor je vyvedena vacsina
signalov pouzitych v mikropocitaci a je ur¢eny pre pripojenie periférnych
zariadeni. Konektor je odvodeny od obdobného konektora na mikro-
poéitaci Sinclair ZX Spectrum.

KEMPSTON JOYSTICK - konektor ur¢eny pre pripojenie joysticku. Pre
pouZitie joysticku pripojeného na tento konektor je potrebné zvolit v
programe (resp. hre) méd vyuzivajuci KEMPSTON JOYSTICK.

SINCLAIR JOYSTICK - plati to isté ako v predchadzajucom iba s tym
rozdielom, Ze v programe je potrebné zvolit mod SINCLAIR JOYSTICK.

Mézete pouzivat ten isty joystick bud ako KEMPSTON alebo ako
SINCLAIR; zalezi iba na tom, ku ktorému konektoru ho pripojite.
Konstrukéne su oba joysticky totozné !

Pre potitat Didaktik Kompakt st uréené lubovolné joysticky
zakoncené 9-kolikovym konektorom CANON.

Je samozrejme mozné pripojit dva joysticky sti¢asne (ku kazdému
konektoru jeden) a potom vyuzivat hry pre dvoch hracov tak, Ze jeden
hra¢ ma joystick KEMPSTON a druhy SINCLAIR.

13
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EXTENDED - priamy konektor uréeny pre pripojenie druhej disketovej
jednotky.

INTERFACE - priamy konektor uréeny pre pripojenie periférnych zariadenf
(tlaciaren, zapisovac, ...).

To sU informacie o zakladnej zostave pogitaca. Dalsie podrobnosti a
odlidnosti od potitada ZX Spectrum st uvedené v knihe "Priru¢ka uZivatel a"
v kapitole popisujucej hardware (technické vybavenie pocitaca).

4. Popis klavesnice

V tejto kapitole sa zoznamite s klavesnicou Vasho pocitaca a spésobom
ako s hou pracovat.

Uz pri vybaleni pocitaca ste si iste vSimli, Ze sa klavesnica podstatne liSi
od klavesnice pisacieho stroja, pretoZe je na nej okrem pismen este rad
d'al$ich skratiek a symbolov.

Dalej obsahuije v pravej spodnej ¢asti Styri 8fpky (ich vyznam si vysvetlime
neskor) a v hornej pravej Casti klaves <RESET >, ktory sl(Zi na resetovanie
pocitaca.

Zresetujte teraz pocita¢ a stlacte klaves oznateny <ENTER>. Text v
spodnej ¢asti obrazovky zmizne a v avom dolnom rohu sa objavi blikajlice
pismeno "K". Tym ste sa zoznamili s asi najdolezitej$im klavesom, a tym je
prave klaves <ENTER >. V preklade by sa dal oznacit ako klaves VSTUP a
pre pocita¢ znamend, Ze ste ukoncili zadavanie prikazov a o¢akavate od
neho spracovanie zadanych dat.

V tomto pripade ste stlacenim klavesu <ENTER> pocitacu zadali
prazdny riadok (riadok, na ktorom nie je ni¢ zadané).

Blikajtice pismeno "K" budeme nazyvat kurzor a oznacuje miesto v riadku,
na ktoré prave zapisujete. Pismeno "K" oznacuje, Ze pocita¢ ocakava vstup
kl'u¢ového slova jazyka BASIC, ktoré je napisané ¢iernou farbou na klavese
vpravo dole. KIti¢ové slovo je slovo s pevne definovanym vyznamom v
jazyku BASIC. Na klavese <P > je to napriklad slovo PRINT. Skuste tento
klaves stlagit. Na obrazovke sa vypi$e PRINT a za nim blikajlice pismeno
"L". Teraz tento riadok odoSlite na spracovanie pocitacu klavesom
<ENTER>. Po jeho stladeni sa v spodnej Casti obrazovky vypiSe sprava:

0 OK, 0:1

14
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Cisla v iom nas zatial nezaujimaju, dolezité je OK. Znamena to, e poditad
Vas prikaz spracoval, nenasiel v nom Ziadnu chybu a vykonal ho. Kurzor "K"
teda znamenad, Ze pocita¢ od Vas otakava zadanie kl'i¢ového slova. Zaro-
vein Vam vSak nedovoli zadat ni¢ iné, nez kI iové slovo (Vy ste stlagili klaves
<P >, ale pocita¢ vypisal PRINT). KI'iGové slovo od Vas poéitat otakava
vzdy na zaciatku riadku.

Jedina vynimka je stlacenie klavesu, oznac¢eného ¢islicou. Skuste stladit
klaves, oznacgeny Cislicou <1>. Na obrazovke sa vypiSe Cislica "1", ale za
nou opét blika pismeno "K". Teda opét je moZné za touto &islicou zadat len
kl'i¢ové slovo, alebo daliu &islicu.

Odoslite riadok pocitacu. Vypise sa hlasenie:

0 OK, 0:1
Stlatte klaves <ENTER >. Objavi sa blikajuci kurzor "K".

mste ste si v8imli, Ze po vypisani kl'G¢ového slova PRINT (stlacte klaves
<P >) sa za nim vypisal kurzor "L". Tym Vam dava pocita¢ najavo, zZe teraz
uz neocakava zadanie kl'u¢ového slova, ale pismend, Cislice, popr.
$pecidlneho symbolu (napr +, !, = atd.). Blikajuce "L" je odvodené od
anglického Letter - pismeno. Teraz mézete po kl i¢ovom slove PRINT zadat
napr. znak "a" stlacenim klavesu <A>. Skuste to. Na obrazovke mate teraz
napisané:

PRINT a

Za pismenom "a" blika kurzor L, teda mdzZete zadat dal$ie znaky, napr. "0".
Zadaijte teda nulu. Na obrazovke je napisané:

PRINT a0
Odoslite tento riadok pocitacu. V spodnej ¢asti sa vypise hlasenie
2 Variable not found, 0:1

Je to hlasenie o chybe. Hlaseniami o chybe sa nebudeme v tejto kapitole
zaoberat, zatial si ich nevsimaijte.
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Zadajte znova PRINT. Za nim sa objavi kurzor "L". V predchadzajucom
pokuse ste zadali znak "a" stlatenim kldvesu <A>. Vypisalo sa malé
pismeno "a". Teraz v8ak chcete napisat vel'ké pismeno "A".

Cesta je dvojakd. Prvy sposob, ako ho napisat, je stladit klavesy < CAPS
SHIFT> + <A>. Klavesy stladte takto:

- najprv stlacte klaves < CAPS SHIFT > a drzte ho stlaceny
- stlacte klaves <A >

- uvol nite klaves <A >

- uvol nite klaves < CAPS SHIFT >

Podobny postup plati aj pre stlacenie kldavesu < SYMBOL SHIFT >. Teraz
spét k prikladu.

Za slovom PRINT sa vypisalo "A". Teraz stlatte klaves <A>. Opat sa
vypide malé "a". Takto mdZete pisat vel ké a malé pismena. Klaves < CAPS
SHIFT > slaZi ako prepina& na pisanie vel'kych pismen. Podobn funkciu u
pisacieho stroja pIni klaves viavo dole, po stlateni ktorého su na stroji
pisané velké pismena.

U pisacieho stroja véak mozno tento klaves natrvalo stladit tak, aby stroj
pisal len velké pismena. Toto je moZné aj u pocitata. Najskor odoslite
riadok. Vypi$e sa uz spominané hlasenie o chybe:

2 Variable not found, O:1

To si nevéimajte. Stlatte opat klaves <P > a vypi$e sa PRINT. Kurzor "L"
oznacuije, Ze pocita¢ o¢akava vstup malych pismen. Stlacte teraz klavesy
<CAPS SHIFT> + <2>.Kurzor "L" sa zmeni na kurzor "C". Tento kurzor
oznaduje, Ze podita¢ bude vSetky pismena pisat ako velké (C - capital).
Stladte klaves <A>. Zg slovom PRINT sa vypi$e znak "A". Skuste stlagit
klaves <S>, vypise sa"S". Vietky pismena st teda vypisané velké.

Spatny prechod k pisaniu malych pismen je mozny opatovnym stuc¢asnym
stlacenim klavesov < CAPS SHIFT > + <2>.Kurzor sazmeni z"C"na"L".
Stladte klaves <D > a vypi$e sa opat malé "d". Na obrazovke teda mate
napisané

PRINT ASd

Odoslite riadok a opét si nev§imajte hlasenie o chybe.
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T
Iste ste zistili, Ze na klavese <2 > je napisané CAPS LOCK. Tento napis |
oznacuije, Ze po stlageni klavesov < CAPS SHIFT > + <2> sa dostaneme )
do rezimu pisania vel kych pismen a v d alSom texte nim budeme oznagovat 5
stlatenie klavesov < CAPS SHIFT> + <2>.) ———————
Tak a uz poznéte tri mody (rezimy), v ktorych je mozné zadavat slova,
¢islice a pfsmena pocita¢u. Su to:

mod K - kf'iGové slova
‘mod L - éislice a malé pismena -

moéd C - &islice a velké pismena,

Ostavajil nam este dva rezimy zadavania z klavesnice. Prvy je roz$ireny
'méd (oznactovat ho budeme ako E-méd). Umoziuije vypisat Cierne kl'iGové
slova , umiestnené na klavese vpravo hore. Zresetujte pocita¢ a stlacte
klaves <ENTER>. Objavi sa kurzor "K". Teraz stlatte klavesy <CAPS
SHIFT > + <SYMBOL SHIFT >. Namiesto kurzora "K" sa vypi$e kurzor "E",
oznadujuci rozsireny (extended) mod. Stlacte klaves <V >. V spodnom
riadku sa vypi$e kl'u¢ové slovo LLIST. Odoslite riadok a vypi$e sa hlasenie:

0 OK, 0:1

Stladte eSte raz klavesy <CAPS SHIFT> + <SYMBOL SHIFT > (teda
roz$ireny méd). Kurzor "K" je nahradeny kurzorom "E". Spatny prechod ku
kurzoru "K" je mozny opatovnym stlac¢enim klavesov rozsireného médu. Po
ich stladeni dostanete opat kurzor "K".

Posledny méd je graficky. UmozZiiuje pisat grafické symboly umiestnené
naklavesoch < 1> aZ <8>. Po stladen{ klavesu <A> aZ <U > sa vypisu
znaky uzivatel'sky definovanej grafiky (udg), ktoré si méZzete definovat
(podrobnosti sa dozviete neskér). Do tohto médu prejdete siéasnym stla-
¢enim kldvesov < CAPS SHIFT > + <9> (vSimnite si, Ze nad &islicou 9 je
napisané GRAPHICS, teda graficky mod). Namiesto kurzora "K" teraz mate
na obrazovke kurzor "G". Stlacte napr. klaves <7>. Na obrazovku sa
vykresli $tvoréek, ktorému chyba lavy spodny roh. Kurzor zostane nezme-
neny (jeto stale "G"). Pre spatny prechod musite opat stlacit klavesy < CAPS
SHIFT > + <9>. Kurzor sa zmeni na "L". Resetuijte pocitac.

Tymto ste si vyskusali vSetky médy, ktorymi disponuje Didaktik Kompakt.
Na I'ubovol nom klavese vak zostali dve slova, popr. symboly, ktoré sa Vam
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zatial nepodarilo vypisat. St to ¢ervené kI i¢ové slova a niektoré Specialne
znaky.
Pristup k nim je jednoduchy. Je mozny z akéhokol vek modu (s vymimkou
modu G). Napiste klugové slovo PRINT a stladte zaroven klavesy
<SYMBOL SHIFT > + <0>.Na obrazovku sa vypi$e:

PRINT;

Teda &erveny symbol, alebo kl'i¢ové slovo umiestnené medzi- &iernymi
kl'iéovymi slovami, dostanete po si¢asnom stlaceni klavesov < SYMBOL
SHIFT > a prislusného klavesu. Odoslite riadok.

Cervené prikazy a znaky umiestnené na klavese celkom dole vypiSete po
prechode do rozsireného médu a sti¢asnom stlaceni klavesu <SYMBOL
SHIFT > a prisludného klavesu. Skuste napisat kl'i¢ové slovo PRINT. Teraz
prejdite do rozsfreného médu (kurzor sa zmeni na "E") a stlacte zaroven
<SYMBOL SHIFT> + <X>. VypiSe sa PRINT INK a kurzor sa zmeni na
"L". Stlacte klaves <0> a na poslednom riadku mate napisané:

PRINT INKO
Odoslite riadok, vypi$e sa hlasenie:
0 OK, 0:1
Ostava nam uz len opakovanie. Na jednom klavese (napr. <M>) si

zopakujeme postup, ako vypisat vSetky kI i¢ové slova a symboly, ktoré st
na nom umiestnené:

P po prechode do E médu stlaéenim klavesu.

stc¢asnym stlacenim klavesu + <SYMBOL SHIFT >

M znak m stlac¢enim klavesu po kurzore "L" (M po C)
PAUSE stlac¢enim klavesu po kurzore "K"
INVERSE po prechode do E médu sti¢asnym stlatenim

<SYMBOL SHIFT > + <klavesu>
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Okrem pismen, réznych znakov a kl'i¢ovych slov st na klavesnici podi-
taca este dal$ie slovd, pomocou ktorych moZete zadavat poéitadu niektoré
8pecialne prikazy a znaky. Tieto prikazy s umiestnené na kldvesoch <0>
az <9> ajeden znak je umiestneny na klavese oznatenom < SPACE >.

Znak, umiestneny na klavese <SPACE >, je znak "medzera". Dovol uje
Vam umiestnit v programe, popr. v texte jednu alebo viac medzier. Jeho
pouZitie je potrebné predovetkym v réznych vypisoch textov, kde chcete
od seba oddelit jednotlivé slova. Zresetujte poéitat a stladte klaves
<SPACE >. Kurzor "K" sa presunie o jedno miesto doprava. Klaves stlacte
znova a nechajte ho stlageny. Kurzor "K" sa posunie opat o jedno miesto
doprava a tento posun sa za¢ne po chvili opakovat. Je to tym, Ze klaves
drZite stale stlateny. Posun trva tak dlho, dokial klaves zasa neuvolnite,
alebo pokial' klaves nebol stlageny 256-krat. V pripade, Ze ste klaves drzali
stlateny dostatotne dlho, kurzor "K" sa mohol presunut na d'al$i riadok,
potom zasa na d'al$i riadok atd'.

Okrem klavesu <SPACE> ste sa takto zoznamili i s funkciou "auto-
repeat’, ktori ma kazdy klaves. Tato funkcia (dala by sa preloZit ako
"automatické opakovanie vypisu klavesu"), je vyvolana u kazdého klavesu v
pripade, Ze dany klaves drzite dihsie stlaCeny. V reZime autorepeat sa vypis
postupne spomal uje. Stlaéte klaves <ENTER>. Teraz k $pecidlnym
funkciam, dosiahnutel nym cez klavesy <0> az <9>.

Stlacte klaves <P >. Na obrazovke sa Vam vypise:

PRINT
Stlacte klaves < 1>, potom <2>. V poslednom riadku je vypisané:
PRINT 12

Vy v8ak nechcete napisat 12, ale 13. Cislicu "2" je treba zmazat. Stladte
klavesy <CAPS SHIFT> + <0>. Kurzor sa presunie o jedno miesto
dol'ava, &islica "2" sa vymaze a na jej miesto moZete napfsat napr. "3". Tato
funkcia teda vymaze z riadku, v ktorom pisete, znak alebo kl'i¢ové slovo
umiestnené vliavo od kurzora. V daldom texte budeme oznagovat stladenie
klavesov < CAPS SHIFT > + <0> ako stlac¢enie klavesu < DEL>.

Pokial stlatite znova klaves <DEL >, vymaZe sa opat posledna &islica
(teda Eislica "3"). Dal$im stlatenim je vymazana Efslica "1", a dal$im
stlacenim celé kli¢ové slovo PRINT.
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Stlagenie klavesov <CAPS SHIFT> + <1> budeme oznagovat ako
stlagenie klavesu <EDIT >. S jeho pouZitim sa zoznamite neskor.

Vyznam stlaenia klavesov <CAPS SHIFT> + <2>sme uz vysvetlili
skor (je to prechod medzi vel kymi a malymi pismenami) a oznacujeme ho
ako stlacenie klavesu < CAPS LOCK >.

Napiste opat PRINT (kldves <P >). Dalej napiste "1" a stladte klavesy
<CAPS SHIFT> + <4>.Teraz napiste "2". Na obrazovke sa Vam vypise:

PRINT 12

ale ¢islica "2" nie je pfsana €iernou farbou na bielom podklade, ale inverzne,
teda bielou farbou na ¢iernom podklade. Napiste &islicu "3". Opéat je pisana
bielo na ¢iernom podklade. Stlagenie klavesov < CAPS SHIFT> + <4>
teda umozZniuije pisat kl'i¢ové slova a znaky inverzne a ich stlatenie budeme
oznatovat ako <INV VIDEO >.

Stlacte klavesy < CAPS SHIFT > + <3 >a napiste Cislicu"4". Tato ¢islica
je uz napisana ¢ierno na bielom podklade, vratili sme sa teda k povodnému
zobrazovaniu. Stlacenie klavesov < CAPS SHIFT > + <3> budeme ozna-
tovat ako <TRUE VIDEO> a spdsobi prechod od inverzného zobra-
zovania k pévodnému. Zresetujte pocitac.

Nakoniec popfSeme pouzitie klavesov so Sipkami, ktoré sl umiestnené
vpravo dole. Napiste:

PRINT 123456789

Stlatte klaves < S(PKA VLAVO >. Blikajlci kurzor sa presunie o jeden znak
dolava, tzn. za &fslicu "8". Stladte opat klaves < SIPKA VLAVO > a drite ho
stladeny. Kurzor sa presunie az na zaciatok riadku. Stlate teraz klaves
<8(PKA VPRAVO > . Kurzor sa presunie o jeden znak doprava, v tomto
pripade za slovo PRINT. Stladte este dvakrat kiaves < SIPKA VPRAVO > a
kurzor sa presunie za &islicu "2". Teraz stlaéte klaves < DEL >. Cislica "2" sa
vymaze. Stlacte klaves <0>. Na riadku zostane:

PRINT 103456789

Pomocou kldvesov < $/PKA VIAVO > a < SIPKA VPRAVO > méZete pohy-
bovat kurzorom po celom riadku od jeho l'avého okraja aZ po pravy okraj.
Z riadku mdZete po nastaveni kurzora na spravne miesto vymazavat zle
napisané znaky a nové pridavat.
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Stlagenim klavesov <S(PKA DOLE> a <S(PKA HORE> sa mozete
pohybovat po riadkoch programu smerom k vy&sim &fslam (3{PKA DOLE)
a k niz&fm &islam (S/ PKA HORE) riadkov programu. Podrobnejsie vysvetle-
nie podame v ¢asti venovanej programom.

Ten isty vyznam, ako klavesy < SIPKA VLAVO >, <DOLE >, <HORE >
a <VPRAVO > ma aj sucasné stlacenie klavesu <SHIFT> a klavesov
<5>, <6>, <7>, <8>. Pohodinejsie je vak pouZivat samostatné
klavesy pre $ipky.

Nakoniec si uvedieme prehl'adni tabulku &innosti klavesnice v réznych
maddoch. V tejto tabul'ke je uvedené, ¢o vypise poéitaé po stladeni klavesu
vdanomrezime, v zatvorke je konkrétny priklad pre klaves <M >. Pre horny
rad klavesov bude podrobna tabulka vyznamu klavesov v jednotlivych

modoch uvedena neskor.

Mod Nastavi bez SHIFT + CAPS +SYMBOL
Cierny prikaz | Cierny prikaz | Gerveny prikaz
K pocitac v strede v strede v strede
(PAUSE) (PAUSE) ()
malé pismeno | vel'ké pismeno | Eerveny prikaz
L pocitac a Cislica v strede
(m) M) ()
vel'ké pismeno| vel'ké pismeno | &erveny prikaz
C CAPS LOCK |a ¢islica v strede
M) M) ()
¢ierny prikaz | €erveny prikaz | Eerveny prikaz
E CAPS +SYMBOLU hore dole dole
(P1) (INVERSE) (INVERSE)
L znaky udg znaky udg znaky udg
G GRAPHICS |a grafika a grafika a grafika
M) M) M)
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Po zakladnom zoznameni sa s klavesnicou uz mézete zadat vnikat do
tajov programovacieho jazyka oznacovaného ako BASIC. Popis vSetkych
prikazov je uvedeny v knihe "Prirucka uZivatela". Najprv sa v8ak zoznamite
s niektorymi prikazmi pre pracu s diskom a magnetofénom.

5. Zakladné pojmy pre pracu s disketou
5.1. Co je to disketa

Disketa je tenky kotucik z plastickej hmoty, na ktorom je nanesena vrstva
magnetickej latky (podobne ako na magnetofénovej paske). Tento kotigik
je uloZzeny v Stvorcovom plastickom puzdre. V puzdre je vyrez zakryty
posuvnou plechovou krytkou. Po zasunutf diskety do mechaniky sa krytka
odsunie bokom a cez vyrez sa priloZf na disketu hlava. Hlava sluzi k ¢ftaniu
a zapisovaniu informacii.

Disketa sa tiez niekedy oznacuje pojmom disk.

Informacie su na diskete uloZzené na sustrednych kruzniciach. Jedna
kruZnica sa nazyva stopa (track). Disketa sa v mechanike otaca, ¢im sa po
tychto stopach pohybule hlava, a zapisuje alebo ¢fta z nich informaciu.

Kazdéa stopa je rozdelena na niekol'ko sektorov (ich poget je na kaZdej
stope rovnaky). MnozZstvo uchovavanej informacie na diskete sa vyjadruje v
bytoch (na jeden byte sa d4 uloZit jeden znak), v kilobytoch (kB =1024
bytov) a megabytoch (MB = 1024 kB). MnoZstvo informacie zaznamenane]
na diskete zavisi od typu diskety, po¢itata a mechaniky a moze byt od 160
kB az po 1.44 MB.

Diskety sa vyraba]u v roznych velkostiach a pre Didaktik Kompakt su
uréené diskety prlemeru 3 1/2” (palca). Dalej sa diskety oznadujl podf'a
toho, kolko na nich méZe byt zaznamenanych informacii. Pre Didaktik
Kompakt st uréené diskety, na ktorych moze byt zaznamenanych 720 kB
dat. Tieto diskety sa oznacuju ako DS/DD (Double Sided/Double Density -
dve strany/dvojita hustota, niekedy tiez 2S/2D) a byva na nich taktiez
informacia o hustote zaznamu 96 TPI (Track Per Inch - stép na palec).

Pred prvym pouzitim diskety je treba disketu naformatovat, to zname-
na rozdelit ju na stopy a sektory. Pokial tak neurobite, z dlskety nie je
mozné &itat' ani na fu zapisovat. K formatovaniu sliZi prikaz FORMAT
(vysvetlime neskor), ktory rozdeli disketu nasledovne:
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- na kazdej strane diskety sa vytvorl 80 stop
- kazda stopa je rozdelena na 9 sektorov
- kaZzdy sektor méa vel'kost 512 bytov

Iste ste si v8imli, Ze disketa ma v lavej zadnej ¢asti otvor (disketa je
ototen4 tak, ako na obrazku 2.1 na str 9). Pokial je tento otvor zakryty
posuvnym S$tvoréekom (otvor je "nepnehl adny"), potom na disketu je
mozné zapisat' informéaciu. Pokial posuniete $tvor&ek tak, aby bol otvor
"priehl'adny", potom je disketa chranené proti zapisu. Tymto spésobom si
mobZete chranit diskety, na ktorych mate uloZené ddlezité informacie.

Pri préaci s disketami dodrzujte nasledovné pokyny |

Nedotykajte sa aktivnej vrstvy vo vyreze

Disketu nenechévajte blizko magnetického pol'a
Disketu nevystavujte priamemu sine¢nému Zziareniu
Disketu nevystavuite teplotam mimo rozsah 10 °C - 50 °C

V pripade nedodrzania tychto pokynov mézu byt informacie na diskete
nenavratne stratené !!!

Na zaver eSte raz zopakujeme typ diskety, ktora je uréena pre Didaktik
Kompakt:

Didaktik Kompakt

disketa 3 1/2””, DS/DD (popr.2S/2D), 96 TPI
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Upozornenie!

Nikdy nepouzivajte pre pracu s Didaktikom Kompakt
diskety oznatené ako DS/HD. Poéita¢ nemusi s tymto
typom diskety spravne pracovat.

Poznamka : Diskety si moZete objednat vo v.d. Didaktik

5.2. Co je to stbor

Pod pojmom stbor si mdZete predstavit Iubovolné data zapisané na
diskete podla urgitych pravidiel. Tieto pravidla si dané opera&nym systé-
mom poditadéa, ktory vie ako so stibormi pracovat.

Maximalny po&et stiborov na diskete je 128. KaZdy subor musi mat meno
suboru. V pripade, Ze chcete, aby systém nasiel V4§ subor, musite mu
povedat pod akym menom suboru ma Vas stbor hl'adat.

5.3. Aké mdze byt meno suboru

Na diskete moZe byt uchovavané velké mnozZstvo stiborov (aZz 128).
Subory musia mat ré6zne menéa stboru, t.j. na jednej diskete sa nemézu
vyskytovat dva stbory s rovnakym menom. Na réznych disketach si véak
mdZete pomenovat subory rovnako.

Meno suboru sa sklada z dvoch &asti a to z mena a z pripony. Pripona__

_ie od mena oddelend znakom "." (bodka).

Meno méze byt dihé maximalne 10 znakov. Systém rozli$uje vel ké a malé
plsmend v mene,

Pripona je jednoznakova a uréuje, o aky typ stiboru ide. V tomto pripade

sa malé a velké pismeno povaZuje za rovnaké. Pripona méZe byt jedno z
nasledujucich pismen:

ol i
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7 P - Program (subor je program v BASICu)
N - Number array (subor je ¢fselné pole)
C - Character array (subor je znakové pole)
B - Bytes (sUbor je ¢ast obsahu paméti)

Q - seQuence (subor pre pracu s kanalmi)
S - Snap (subor uloZeny klavesom < SNAP >)

Uvedieme teraz niekol ko prikladov na meno stboru:

datel.B pokus.q Hral.S
datel.C DATel.B Pole#.P
jeT!!l.b a--------- .S Hral.s

V uvedenych prikladoch sa vyskytuji menda stiborov datel.B a datel.C.
Tieto mena suborov su rézne, pretoze sa lisia priponou. Meno stUboru
DATel.B je r6zne od mena suboru datel.B, pretoZe prvé tri znaky jeho mena
st vel'ké pismena. Mena stborov Hra1.S a Hra1.s oznag&uju ten isty subor,
pretoZe u pripony nerozli§ujeme vel'ké a malé pismena.

Poznamka: V mene suboru smu vyskytovat znaky "+" a "?" (pouzivajl
sa v inej suvislosti, vid' kniha "PriruCka uzivatela") a tieZ znak

"", ktory sluzi k oddeleniu pripony od mena.

5.4. Co je to meno mechaniky a meno diskety

Kazda mechanika ma svoje meno, ktoré sa pouziva pti praci s nou.
Mechanika vstavana v poditaéi sa vola "A", druha mechanika pripojitel na
zvonku sa vola "B". Pre uréenie mechaniky méZete pouzivat malé aj vel'ké
pismena (A, a, B, b).

TaktieZ disketa méa svoje meno. Toto meno jej priradite pri formatovani_
Vy a slizi pfe‘\f;asu lepSiu orientaciu pri praci s disketami. Meno diskety

L

S, p). Uvedieme niekol ko prikladov mien diskiet:

nesmi rovnaké ako meno niky, tzn. Ze disketa sa nesmie volat
A (a) alebo B (b). Dalej sa nesmu pouZit pismena C, D S.P(cdrk
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Priklad:
d1 disk10 a0 PRACOVNA  system PROG
BAS  Zaloha BB mojdisk data X
Zmenit meno diskety je moZné pri dalom for ty. Teraz sa

zoznamite s prikazmi, ktoré st posta€ujuce pre zaklady prace s disketou.

5.5. Zakladné prikazy pre pracu s disketou
5.5.1. FORMAT - priprava novej diskety

Pred prvym pouzitim novej diskety (teda diskety, ktora eSte nebola pouzita
pre po&itaé Didaktik Kompakt) je treba ju naforméatovat’ a dat jej meno. K
tomu slizi prikaz FORMAT. Predpokladajme, Ze chcete naformétovat diske-
tu a dat jej meno "prva". Toto meno budeme dalej pouZivat v prikladoch.

To v8ak neznamena, Ze Vy si disketu nemdZete pri forméatovani nazvat
inym menom. Pokial si ju nazvete napriklad "disk1", stadf, ak vsade v
prikladoch nahradite meno diskety "prva" Vasim menom diskety "disk1".

Je dobré, ked rédznym disketam date rdzne meno, napriklad podl'a toho,
¢o je na diskete uloZzené. Pod tymto menom sa potom musite v niektorych
prikazoch na disketu odvolavat.

Upozornenie!

Prikaz FORMAT nepouzivajte pre uvodnu disketu,

pretoze tento prikaz zru$i vSetky data ulozené na

diskete. Pre vyskt$anie tohoto prikazu musite pouzit
* inu disketu.

Pri forméatovani diskety postupuijte nasledovne:

1) do mechaniky v poéitagivlozte disketu. Disketa nesmie byt chranena proti
zapisu.

2) zada[te prikaz F rva" (FORMAT dostanete postupnostou
klavesov < E-mod >, potom <SYMBOL SHIFT> + <0>). Stlacte
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klaves <ENTER >. Znak "a:" oznaduje mechaniku A, ktord je vstavana v
poditaci, meno di je "prva".
3) po odoslanf prfkazu sa do dolného riadku na obrazovke vypi$e hlasenie:

All data will be discarded !
(Proceed = P)

Tymto hldsenim Vas systém upozoriiuje na to, Zze formatovanim
diskety sa zrus$ia vSetky data na diskete !!!

4) po stladenf ebo <R> sa disketa naformétuje. Forma-
tovanie trva asi dve minuty. Po stlaceni lubovolného iného klavesu
(disketu nechcete naformatovat) sa prikaz FORMAT nevykona.

Poznamka: Pre potvrdenie 'ubovolnej otazky poloZenej poéitatom si
klavesy <P >a <R> pri disketovych prikazoch rovnocenné.

/Upozornenie! ]

Pred stlatenim kladvesov <R > alebo <P > uz nesmie-
te menit' v mechanike disketu. Ak tak urobite, data na
diskete bud(i nenavratne stratené. Jedina vyjimka je
kopirovanie diskiet.

Po_vykonanf prikazu FORMAT sa na obrazovke zobraz( nasledujica

informécia:

bl
Format complete. FoRMoVA/ VI PROEPENG
Formatted xxx s XXX POCET yoL/vy k- CEKTORU

and YYY bﬁd b]Q.QkS YY‘/ POEET QL'(/’KJI:/ 1(74,.‘,,\70/2({/7
Total capacity is 730112 bytes.  we/x 04" KAPAETA <730 kb
0 OK, 0:1

Pre Vas st doleZité dve &isla. Cislo xxx uvedené pred vypisom "good
blocks" ozna&uje, kol' ko blokov (sektorov) je na diskete vol'nych pre ukla-
danie dat. Cislo yyy uvedené pred vypisom "bad blocks" oznaéuje, kol'ko
zlych blokov (sektorov), sa na diskete nachadza.
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V pripade, Ze disketa neobsahuje Ziadné zlé blo y._éi slo xxx ma hodnotu

1426 a ¢islo ma hodnotu 0. Ak disketa obsahuje zI& bloky, Cislo XXX Sa.

zmensuje a ¢islo zvacésuje.

ZIé bloky s tie, ktoré systém nemdZe pouZit na uloZenie dat a mozu sa

v/s&m%;t/@_m,\% disketach, kigré uz boll velakrat formétované, alebo, st

nekvalitn WWWN
slo 730 znacuje ovu kapacitu diskety v bytoch.

Po vykonani prikazu FORMAT su vSetky data na diskete stratené.
Opera&ny systém dokéaze pracovat iba s disketou naformatovanou prika-
zom FORMAT. To znamena, Ze diskety naformatované pod inym operaénym
systémom (napr. MS DOS pre pocitate IBM PC) nedokaze V4§ systém

priamo pregéitat, ani na ne priamo zapisovat. V tomto pripade je tieZ nutné
disketu naformatovat.

Po vykonani prikazu FORMAT je disketa pripravena pre pouZfvanie.

5.5.2. SAVE* - ulozenie programu na disketu

Tento prikaz slizi k ukladaniu programu a_dat na disketu, Program z
poditaca na disketu uloZzime prikazom SAVE:. V_mechanike A nechajte
vioZenu préve naformétovanu disketu s menom prva. Napiste tento kratky

program:
1 PRINT 1

(najprv stladite klaves <1>, potom klaves <P >, opat klaves <1> a
ukoncite tento riadok stlacenim kiavesu < ENTER > ). Teraz zadajte prfkaz:

SAVE* "test‘f
Iest je nazov programu, od ktorym bude uloZeny na diskete. Nazov
programu mdZe mat az 10 znakov (pismena alebo &fslice). Po ocmliﬁr

prikazukldvesom < ENTER> poéita¢ uloZl program na disketu. Po ulozen(
programu na disketu pocita¢ vypi$e hiasenie:

0 OK, 0:1
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Ak sa na obrazovku vyp( Se iné hlasenie, znamena to, Ze podita¢ Vas
program nemohol uloZit. Zoznam v§etkych hlaseni o chybach a spdsob ich
odstranenia je uvedeny v prilohe A. Teraz rozoberieme iba najdodlezitejSie:

Drive is not ready (Retry = R)
Mechanika nie je pripravena k praci (v mechanike nie je
disketa, popr. nie je dotlacena na doraz). Po stlacenf klave-
su <R> alebo <P > sa pocita¢ pokusi o nové uloZenie
programu, po stlageni iného klavesu program nie je uloZe-
ny. V tomto pripade vlozte spravne disketu do mechaniky
a program znovu skuste nahrat na disketu.

r Disk is write protected
Disketa je chranena proti zapisu. Odstrante tento problém

(8tvortek posuiite tak, aby di “nepriehladnd").

Spravnost uloZenia programu nemusite kontrolovat, poé&itad urobf tuto
pracu automaticky za Vas.

Teraz zresetujte pocita¢. Progr Zeny v potitaci bol zruSeny (skuste
stla&it klaves <ENTER >, na obrazovku sa program nevypi3e). Musite ho

teda nahrat z diskety do potitaca.

5.5.3. LOAD* - nahratie programu z diskety .

Pre spéatné nahratie programu z diskety do pocftata pouzijeme prikaz
LOAD: v tvare: L

LOAD: "test"
ktory odoslete stlatenim kldvesu <ENTER>. Po naditani programu z_
diskety pocita¢ vyp(Se hlasenie:

0 OK, 0:1
Ak sa na obrazovku vypi$e iné hlasenie, znamend to, Ze pri &itanl siboru
nastala chyba alebo subor s danym menom na diskete nie je. Opaf uvedieme
najdélezitejsie hlasenia:
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Drive is not ready (Retry = R)

Mechanika nie je pripravend k praci (v mechanike nie je
disketa, popr. nie je dotlatend na doraz). Po stlacenl klave-
su <R> alebo <P > sa pocita¢ pokusi o nové nahratie
programu, po stlaenfi iného klavesu program nie je z diske-

ty nahrany.

S File not found
Pokusili ste sa nahrat program, ktery nie je na diskete
uloZeny.

Na zistenie toho, ¢i sa program na diskete nachadza sl(zf prikaz CAT. Po

jeho zadani sa na_obrazovku vypi$u vSetky subory ulozené na diskete.
Pomocou tohto vypisu mézete zistit, ¢i sa Vas program na diskete nachadza.

5.5.4. CAT - vypis obsahu diskety_

V_mechanike nechajte disketu s menom prva. '@W@
Wi&@%@ﬂi@w&ﬂ&&@mwm
Sast paméti, aké je jeho dlZka atd") s na nej zaznamenané _

K tomu sluZi prikaz CAT, ktory umoZiuje vypisat informacie o suboroch
uloZenych na diskete.

(<E-méd >, potom <SYMBOL SHIFT> + <9>)a

stlatte <ENTER >. Na obrazovke sa vypiSe nasledujuca informéacia (adre-
sar diskety) :

Directory of prva
4) 2 .’? 4)
4P SouBORUP  test 1 ----RWED
)1 File(s), 729600 Bytes free.
00K, 0:1
Za slovom Directory (adresar) sa vypf$e meno diskety. V naSom pripade

ma disketa meno prva. V dal$ich riadkoch sa vypisuju informacie o uloZe-
nych suboroch :
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,/ Typ suboru
(1.stipec) : oznad&enie typu uloZzeného stiboru. Pismeno v tomto stipci
je totozné s priponou suboru. Vyznam oznacenia je nasle-
dovny:
P - Program (program v BASICu)
N - Number array (Giselné pole)
C - Character array (znakové pole)
B - Bytes (&ast paméti, obrazovka)
Q - seQuence (sekven&ny subor)
S - Snap (SNAPSHOT subor)
J Meno suboru
) (2.stlpec) : meno uloZeného suboru (max 10 znakov).
Dizka stboru
3.stipec) : diZka ulozeného stboru.
Priznaky
@(4 stipec) : kazdy uloZeny stibor ma osem priznakov. Vyznam a sposob

nastavenia priznakov uvedieme pri popise prikazu LET
ATTR v knihe "Priruéka uZivatela".

5) V poslednom riadku je vypfsany pocet suborov na diskete a rozsah
vol ného miesta na diskete.

Dalej si moZete skusit vypisat obsah Gvodnej diskety. Vyberte z mecha-
niky disketu prva a vloztg_d_g_m_uygg_u_g_sm_ Zadaijte prikaz CAT. Na
.obrazovku sa vypi8u stbory (subor je vieobecny nazov pre programy, data.
atd.) na nej ulozené. Po zaplnenf celej stranky Vam pocita¢ poloZf otazku:

scroll ?
SCTOn g

Vtedy sa Vas pyta, &i si prajete vo vypise pokratovat alebo nie. Pokial
nechcete, stladte klaves <N > alebo < SPACE >.

\" pripade 7e ma vypls pokradovat, stladte I'ubovolny iny klaves. Na
obrazovku sa vypiSu daldie programy.

¢
RYeHLE o70¢ pii

o )
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!Upozornenie &

Disketa zostava v mechanike po otazke "scroll ?" stéle
roztotena (svieti LED diéda mechaniky). Ak sa takto v
mechanike bude to&it dihgiu dobu, mdze sa poskodit’.
Preto nezabudajte na tto otazku vzdy ihned' odpo-
vedat'.

Z mechaniky vyberte Uvodnu disketu a viozte do nej disketu s menom
prva.

5.5.5. LET FN - premenovanie suboru na diskete

Iste pride ¢as, ked' zistite, Ze_meno niektorého stboru na diskete Vam
nevyhovuije (napr ste ho zle zadali v pr(kaze SAVE*+) a budete ho chciet
premenovat. K tomu sluzi prikaz LET FN. Premenujeme program test na

program novy. Zadaijte prikaz:
LET FN("test.p") ="novy.p"

a potom zadaijte prikaz CAT. Na obrazovku sa vypiSe:

/ Directory of prva
(
Nt P oy, 18 ----RWED

L 1 File(s), 729600 Bytes free.
Zvypisu je vidiet, Ze program "test.p" bol premenovany na program "novy.p".
TaktieZ je zrejmé, ze pn premenovani musite zadat celé meno programu,
teda aj priponu. Nie je mozné premenovat program, ktory je uloZzeny na
diskete chrénene] proti zapisu. Dalej nemoZete dat stiboru také nové meno,
pod ktorym uz je na diskete ulozeny nejaky subor.

TaktieZ nie je mozné pri premenovani zmenit priponu stboru (napr. LET
FN('test.p") ="test.b"). V tomto pripade pocita¢ ohlasi chybu.
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Tymto sme ukondéili popis zékladnych prikazov pre pracu s disketou.
V3etky prikazy st uvedené v knihe "Priruéka uZivatela."

Pre pracu s disketou Vam doporuujeme pouzivat niektory z nadstavbo-
vych programov operaéného systému. Umoziuja rychlejsiu a
komfortnejiu pracu v priatel'skom uZfvatelskom prostredf. Niektoré z
tychto programov st uvedené v priloZzenom ponukovom liste.

5.5.6. Prevod programov z magnetofénu na disketu

Mechanika, vd aka svojej konstrukcii, umozZniuje rychle nahravanie progra-
mov do poéitada. Tdto jej viastnost ocenite hlavne pri nahravani dihych
programov. Spésoby prevedenia programov z kazety na disketu su v zasade
dva.

5.5.6.1. Prevod pomocou tlatitka SNAP

Tento spdsob prevodu programov z pasky na disketu je z hladiska
uZivatel'a najjednoduchéi a je treba postupovat nasledovne:

- do potitata nahrajte program, ktory chcete uloZit na disketu

- do mechaniky viozte disketu. Disketa mus( byt naformatovana a nesmie
byt chranend proti z&pisu

- po nahranf programu do pocitaca stlacte siéasne nasledujiice klavesy
<CAPS SHIFT> + <SIPKA VLAVO> + <S$SIPKA VPRAVO>. Stla-
¢eniu kombinacie tychto klavesov budeme hovorit stlatenie klavesu
<SNAP >. Po stlacenf klavesu <SNAP > sa program zastavi a obsah
celej paméti sa nahra na disk. Nahranie trva niekol' ko sekund

- po nahrani na disk program pokrac¢uje od miesta, v ktorom ste stlagili
klaves < SNAP >

Tento postup mdZete pouZit pre dany program niekol kokrat po sebe. Po
kazdom preruseni pomocou kldvesu < SNAP > sa na disk ulozf cely obsah
pamati aj s programom a je mu priradené meno. Meno vzdy za&ina pisme-
nami SNAPSHOT, za ktorymi nasleduju ¢isla od 00 po 99. Po kazdom resete
systému sa zaé&inaju sibory SNAPSHOT ¢&fslovat od 00. Teda meno mdze

byt:
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SNAPSHOT00
SNAPSHOTO1

SNAPSHOT99

Cisla za SNAPSHOT sluzia k rozli$eniu nahranych programov na diskete.
Pre lep$iu orientaciu je moZné programy premenovat a dat im napriklad
meno, pod ktorym boli nahrané z pasky. Premenovanie vykonate prfkazom
LET FN.

Poznamka: Na |ednu Cistu disketu (na diskete nie st uloZzené Ziadne stbory)
mdZete uloZit maximalne 14 stborov typu SNAP.

VloZte do mechaniky disketu s menom prva. Stlaéte klaves < SNAP >. Na
disketu sa uloZl subor s menom "SANPSHOT00.S". Pokial by ste teraz
zresetovali pocita¢ a stlagili znovu < SNAP >, na disketu sa opat uloZf sibor
"SNAPSHOT00.S" a prepise pdvodny subor Preto je dobré po stlacenf
kldvesu < SNAP > subor premenovat (ak si chcete stbor uchovat).

Najprv sa pozrime, ¢o je na diskete uloZené. Zadajte prikaz CAT:

Directory of prva

P nova 13 ----RWED
S SNAPSHOT00 49280 ----RWED
2 File(s), 679936 Bytes free.

Zadaijte prikaz:
LET FN("SNAPSHOT00.S") ="prvysnap.s"

a potom prikaz CAT. Na obrazovku sa vypl$e:

Directory of prva

B novy 13 ----RWED
S prvysnap 49280 ----RWED
2 File(s), 679936 Bytes free.
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Tymto ste premenovali SNAPSHOT sUbor a dali ste mu meno prvysnap.

Pre opatovné nahranie programu do poc¢itata napfSte prikaz
LOAD+"prvysnap" a stlatte <ENTER>. Do po¢itata sa nahra subor
prvysnap a automaticky sa odstartuje v mieste, v ktorom ste ho po stlaéenf
klavesu <SNAP > nahrali na disketu. V naSom prfpade sa ni¢ nestane,
pretoZe v pocita¢i nebol Ziaden program.

Na zaver tejto kapitoly Vas chceme upozornit este na jednu vec. Nie vidy
sa da program uloZeny na disk pomocou klavesu <SNAP > znovu nahrat
do poditata a odstartovat. Nie je to moZné vtedy, ak v okamihu stlagenia
klavesu <SNAP > program pracoval $pecifickym spdsobom so zasobni-
kom (pouzival ho ako déata). Preto Vam doporuéujeme program ukladat
pomocou klavesu < SNAP > napriklad v okamihu, ked' nahrany program
Caka na stlacenie klavesu.

( 5.5.6.2. Prevod pomocou prepisania prikazov

Tento spdsob spoéiva v nahradeni v8etkych prikazov, ktoré pracuju s
magnetofénom (LOAD, SAVE a MERGE), prfkazmi pracujicimi s disketovou
jednotkou (LOAD =, SAVE *, MERGE +). Prikaz VERIFY je treba pri praci s
disketou vynechat (subory su automaticky verifikované pri zapise na diske-
tu).

V pripade, Ze v prikazoch pre magnetofén nie je uvedené meno suboru s (

ktorym sa m4 pracovat (napr. LOAD "), je nutné v prikazoch pre disketu

Pokial sa program sklada z viacerych &asti (BASIC, strojovy kod, polia), |

je nutné vetky tieto &asti postupne previest na disk pomocou $tandardnych
diskovych prikazov.

Programy, u ktorych nie je mozné sa dostat do BASICovej &asti, sa tymto |

|
\
!
? toto meno vZdy uviest.

spbsobom nedaju previest. TieZ sa nedaju previest programy, ktoré pouzi-
\ vaju viastné rutiny pre nahravanie z kazety. V tomto pripade doporu¢ujeme
\ pouzit predchadzajuci postup. T

/
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6. Ako nahrat program z magnetoféonu do poditata

Pred nahravanim je treba prepojit’ potitaé s magnetofénom. Magne-
tofén doporucujeme pouzit monofénny; u stereofénnych magnetofénov a
- walkmanov mdze byt spolupraca pocitaca s tymito magnetofébnmi horsia
nez s magnetofénom monofénnym. Suéastou dodévky nie je kabel na
pripojenie pocita¢a k magnetofénu.

MéZete pouzit kabel uréeny k Vagmu magnetofénu, popripade si kdbel
objednat u nasej firmy. Kéabel sa zasiva do konektora na poé&itagi ozna-
¢eného MG. Druhy koniec kabla sa pripaja k magnetofénu do konektora pre
vstup a vystup.

Magnetof6n pripéjajte vtedy, ked' je poéitaé vypnuty !

Pri nahravani programu z kazety postupujte nasledovne:

- vsunte kazetu do magnetofonu

- pretoéte ju na zadiatok programu, ktory chcete nahrat

- na pocitadi stladte klaves <J >, v spodnej ¢asti obrazovky sa vypiSe
slovo LOAD. Stlaéte kldves <SYMBOL SHIFT >, drZte ho stlaeny a
stlatte klaves <P >; na obrazovku sa vypi3u tivodzovky. Opét stladte
klavesy <SYMBOL SHIFT> + <P >, na obrazovku sa vypi$u druhé
uvodzovky. Teraz stlacte klaves <ENTER >. Po jeho stlaéeni zmizne z
obrazovky napfsany riadok.

- spustite magnetofon. Okraj obrazovky za&ne modro a.Cerveno prebli-
kéavat. Asi po 10 az 20 sekundach sa na okraji obrazovky objavia ¢ervené
a modré pruhy. Potom sa na obrazovke vypiSe hlasenie "Program:" za
ktorym sa vypi$e meno najdeného programu.

Dalej sa za¢n( po okrajoch striedat tenké modré a Zité pruhy a po
nahrati programu sa vypise hlasenie:

0 OK, 0:1

alebo sa program odstartuje.
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7. Ako pripojit joysticky.

Potita¢ Didaktik Kompakt ma dva vstupy pre pripojenie joystickov. Jeden
je oznageny ako vstup KEMPSTON druhy ako vstup SINCLAIR. Do
obidvoch vstupov sa déa pripojit 'ubovol ny joystick zakon&eny devatkol(-
kovym konektorom CANON. To znamen4, Ze do obidvoch vstupov mozete
pouZivat ten isty joystick. Pri pripojovani joysticku do tychto vstupov MUS|

' poditat vypnuty.

Iste Vas napadia otazka, pre€o su v poc¢itaci dva vstupy pre joysticky, a
pre¢o sU takto rozlisené. Dévodov je niekol'ko.

V prvom rade je to z historickych dévodov. Pri vyrobe poéita¢a Sinclair
ZX Spectrum sa pouzival najprv ]oystick SINCLAIR. Tento Joystick viastne
simuluje stlacenie klavesnice. Skuste si tento joystick zapojit. Teraz nakla-
fajte oviadaciu paku podlia nasledujlcej tabulky; na obrazovke sa budu
vypisovat &fsla uvedené v stipci "vyznam':

pohyb paky vyznam

od seba
k sebe
viavo
vpravo
akcia

ONOOOOo®

V druhom rade je to preto, aby mohli s joystickami si&asne hrat dvaja
hragi. y mbZe hrat s joystickom KEMPSTON, druhy s joystickom
SINCLAI

A o L
V tretom rade to vyplyva z programov. |ektore rogramy predpokladaju_
vstup iba z joysticku SINCLAIR, iné zas Na

pocitaci st oba vstupy, aby ovladanie oboch tychto typov programov bolo
jednoduché a komfortné.
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Upozornenie!

K potitaéu nie je mozné sutasne pripojit' joystick do
konektora KEMPSTON a tla¢iaren (alebo podobné
zariadenie) do konektora INTERFACE. V tomto pripa-
de pride ku kolizii dat a ani jedno zariadenie nebude
spravne pracovat.

7.1. Ako si spravne zvolit typ joysticku

Véad&sina hier a programov ma v zékladnej ponuke (menu) moznost zvolit
si typ pripojeného joysticka pre ovliadanie. Tieto mozZnosti méZeme rozdelit
na niekol'ko pripadov:

V menu nie je vol'ba pre ziaden joystick
Tu st dve moznosti. Niektoré programy si samotné dokazu zistit, &i je v
potitadi zapojeny joystick. Pokial je zapoleny, automaticky sa zvolf
ovladanie joystickom. Doporu¢ujeme Vam pri tomto type programov
zasun(t joystick do vstupu KEMPSTON a skusit s nim program ovladat.
Pokial to ide, je véetko v poriadku, ak nie, program musite ovladat z
klavesnice.

V menu je vol'ba pre KEMPSTON joystick
V tomto pripade pripojite joystick do vstupu KEMPSTON a v menu si
zvolite oviadanie Kempston joystickom.

V menu je vol'ba pre SINCLAIR joystick
V tomto pripade pripojite joystick do vstupu SINCLAIR a v menu si zvolite
ovladanie Sinclair joystickom.

V menu je moznost zmeny (predefinovania) ovladacich klavesov
V tomto pripade zapojte Sinclair joystick a zvol'te si v menu akciu "Prede-
finovanie klavesov (Redefine keys)". Na obrazovku sa obvykle zaénu
vypisovat smery pohybu a ocakava sa od Vas stlacenie klavesu, ktory ma
tento smer reprezentovat. Potom sta&f iba ako odpoved naklonit paku
joysticku poZzadovanym smerom alebo stla&it klaves akcie (fire). Uvedie-
me si priklad:

Na obrazovku sa vypi$e:
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Redefine keys

a postupne sa vypisuji smery, pre ktoré mate zadefinovat klavesy:

UP : naklonite paku k sebe, vypiSe sa 9

DOWN : naklonfte paku od seba, vypi3e sa 8

LEFT : naklonite paku vlavo, vypi$e sa 6

RIGHT : naklonfte paku vpravo, vypf$e sa 7

FIRE : stlaéfte tlaéitko na péake alebo na podstavci, vypfSe sa 0

Pokial' od Vas poéitad Ziada d'al3ie kiavesy na vyvolanie dal$fch &innostf,
musfte ich uz zadat z klavesnice.

Ak je hra ur&ena pre dvoch hragov, jeden simusi vybrat Kempston joystick
a druhy Sinclair joystick, popripade predefinovanie klavesov.

Poznémka: V niektorych hrach je mozny vyber z dvoch Sinclair joystickov.
Vtedy si musite vybrat na ovladanie joystick ozna¢ovany ako
Sinclair right (pravy Sinclair, to znamena prava polovica
klavesnice. Prava polovica st prave ¢isla 6 az 0 na vrchnych
klavesoch).

Niektoré joysticky majui na sebe prepinaé¢ oznateny ako AUTOFIRE.
Pomocou tohoto prep(naéa sa daju "oklamat" hry v ktorych sa musi po
kazdom vystrele pustit tlatitko pre strel bu a znova stlagit. Tym sa spomal uje
strelba a V4§ Zivot v hre byva velmi &asto ohrozeny. Prepinaé AUTOFIRE
tento nedostatok odstranu]e Pokial je v aktivnej polohe, potom mdZete
drzat tladitko pre strel'bu stale stlatené, ale joystick sa tvéri, ako by ste ho
neustale rychlo stlagali a pustali.

k sa daju pouZit jedine ako Kempston

iolslic_y_s_p,entnaEQm.AUlQElBE
joysticky, a teda re KEMPST
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8. Ako pripojit tladiaren

Poéitaé Didaktik Kompakt ma v sebe vstavany obvod, ktory zaistuje
komunikaciu poéitac¢a a tladiarne. Hovorime, Ze poéita¢ ma v sebe vstavany
interface (niekedy sa pouziva slovo rozhranie). Vyvody z tohoto obvodu su
vyvedené na konektor s nazvom INTERFACE. Do tohoto konektoru sa

potom pripaja pomocou kébla tladiaren. Prepojenie poéitaca a tlaciarne
urobite nasledovne:

A4 vypnete pocita¢ aj tlaciaren
2.zasuniete kébel do tlac¢iarne na ur¢ené miesto
& zasuniete kabel do pocitata do konektora INTERFACE
?_zapnete tlaciaren
- zapnete pocitat
& zresetujete poéitad

Tymto je prepojenie hotové. Pre spravnu funkciu tlaciarne eSte potrebujete
. Tento program zavisi od toho, aky interface je v tlagiarni.
Pre tladiarne s rozhranim CENTRONICS (najrozsirenej$f typ rozhrania) je
ovladaci program uloZzeny na Uvodnej diskete. Pre tlaciarne s inym typom
rozhrania je treba iny ovladaci program.

v prigade Ze nemate kabel na prepojenie pocltaéa a tlagiarne, mdzete si
ho objednat u OT -V objednavke UVW
najlepsie je poslat suéasne s objednavkou aj dokumentaciu Va3ej tladiarne.

Upozornenie!

K potitatu nie je mozné sutasne pripojit' joystick do /()7
konektora KEMPSTON a tlatiarenn (alebo podobné
zariadenie) do konektora INTERFACE. V tomto pripa-

@ de pride ku kolizii dat a ani jedno zariadenie nebude &
spravne pracovat.
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9. Ako pripojit druhu disketovu jednotku

Pocita Didaktik Kompakt je pripraveny pre obsluhu dvoch disketovych
jednotiek (mechan(k). Prva je zabudovana v pocitaci (to je mechanika A),
druha (jednotka B) sa da pripojit zvonku. Jej pripojenie mdZe byt nasle-
dovné:

- ako druht disketovu jednotku B je moZné pouzit bud disketovu jednotku
D80 alebo D40. V jednotke B nesmie byt zasunuty kabel medzi poéita¢ a
disketovu jednotku ! Obidve jednotky prepojime zasunutim rozsirujtce-
ho kabla do konektora EXTENDED nasledovne:

- vypnite poéita¢

- vypnite jednotku B

- spojte poéita¢ a jednotku B pomocou kabla EXTENDED
- zapnite jednotku B

- zapnite pocita¢

- zresetujte pocitac

- ako druhi jednotku mozZno pouzit samostatnii mechaniku s viastnym
napéajacim zdrojom a pripojit ju kdblom ku konektoru EXTENDED podi-
tada. Takuto zjednodu$en( verziu bez riadiacej jednotky si mozete
objednat u vyrobcu DIDAKTIK Skalica pod ozna&enim D80 B, alebo
D40 B.

Poznamka: U vyrobcu si mdZete objednat tieZ kabel na prepojenie jednotiek
(EXTENDED kabel).
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10. Ako pripojit zvukovy interface MELODIK

K pocitacu Didaktik Kompakt sa daju pomocou systémovej zbernice
(SYSTEM BUS) pripojit dalSie zariadenia. Medzi ne patri predovetkym
zvukovy interface MELODIK, ktory taktiez vyraba firma Didaktik.

V pripade prepojenia poditata a TV prijimata pomocou vstupu AV-
RGB je vystup z MELODIKu pripojeny na reproduktor TV prijimada a
zvuk mdzete regulovat’ priamo v TV prijimaci.

Pri po&itatovych programoch (hlavne hrach) sa vyuZiva velmi ¢asto
zvukovy vystup. U pocitacov, ktoré nemaju $pecialne zariadenie na gene-
rovanie zvuku, sa zvuk generuje programovo (Casové slucky pre gene-
rovanie frekvencie) a vyuziva sa reproduktor vstavany v po¢itaci. Ma to tu
nevyhodu, Ze poditaé musf tejto Cinnosti venovat vel'a ¢asu, &im sa beh
hlavného programu spomali. Okrem toho zvuk nema potrebnu kvalitu,
problémy su s dodrzanfim presnej frekvencie tonov.

V&etky tieto nedostatky odstranuje zvukovy interface MELODIK. Pre tento
zvukovy interface existuje vel'a programov, ktoré na profesionalnej Grovni
vyuZivaju programovatel'ny zvukovy generator. Tieto programy sa daju s
interfaceom MELODIK bez Uprav okamzZite pouZit.

Zvukovy generator ma v sebe aj po&ita¢ Sinclair 128, ktory ma moznost
pracovat aj v reZime Sinclair Spectrum. Programy uréené pre tento rezim
poéitaéa Sinclair 128 pogitaji so zvukovym generatorom a daju sa pouzit
pre spolupracu s interfaceom MELODIK.

Taktiez je zrejmé, Ze firmy produkujice programy pre Vas pocita¢ buda
zvukovy interface vyuZivat vo va&$ej miere pre zvukovy vystup.

Niektoré programy si zistuju, &i je pritomny zvukovy generator a v
zavislosti od jeho pritomnosti generuju zvuk bud’ pomocou neho, alebo
programovo.

Postup pripojenia interface je nasledujuci:
- vyphite pocitac

- do otvoru oznac¢eného SYSTEM BUS zasunite interface
- zapnite a zresetujte pocitat
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Upozornenie!

Opét’ upozoriiujeme, ze prepojovat Iubovol'né zaria-
denie s poc¢itatom je mozné iba vtedy, ak je pocitaé aj
pripojované zariadenie vypnuté.

Tymto postupom méZete pripojit [ubovol né zariadenie (samozrejme len
to, ktoré je na to ur¢ené) na systémovy konektor.

Upozornenie!

Na systémovy konektor nemdzete zapojit paraleiny
interface (napr. INTERFACE M/P) sluziaci pre komu-
nikaciu napr. s tladiariiou, zapisovatom, atd. Interface
pre tieto zariadenia je uz vstavany v poéitaci (konektor
INTERFACE) a vonkaj$i aj vstavany interface by po
pripojeni nebol funkény.
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11. Niekol'ko rad uiiv@

DISKETA
Problém:

Pri préci s po&itadom vypli prid. V mechanike som mal zasunutu disketu.
Teraz je disketa nepouZitel na.

M0ozZe nastat niekol'ko pripadov. Ten najlep$l je, Ze diskete sa nestane ni¢.

Pri préci s disketou mdze systém vypisovat hlasenie CRC ERROR <R >.
Treba skopirovat vetky stbory, ktoré sa daju, na inl disketu a porusent
disketu znovu naformétovat.

Dalsf pripad je, ked' systém pri praci s takouto disketou vypisuje hlasenie:

CORRUPTED FAT STRUCTURE

Opét treba skopirovat o sa da na inu disketu a porusent disketu znovu
naformétovat.

Najhors$i pripad je, ked' sa na diskete porusi nulty sektor a systém vypisuje
hlasenie:

X BAD DEVICE TYPE

ktoré znamend, Ze systém MDOS takuto disketu nevie preditat. Vtedy
ostava len jedno - disketu naformétovat.

Pri praci s disketami preto doporucujeme po ukonéeni operacie (napr. po
nahrani hry) nenechdvat disketu zasunutii v mechanike.

Problém:

Mam disketu so sibormi, ktoré sa po kataldbgu vypiSu na obrazovku, ale
prikazom LOAD: ich nemdZem nahrat, pocitaé vypise hlasenie:

S FILE NOT FOUND
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Dévodom méze byt nespravne pouZitie prikazu LOAD«, tj. Ze napr.
chgete nahrat stibor typu ¢iselné pole ako program.

Dalsf dovod moZe byt ten, Ze operaény systém MDOS rozliSuje meno
stboru napr "a" od "a ". Teda méZe sa stat, Ze na diskete budete mat 10
suborov rovnakého typu so zdanlivo rovhakym menom.

Doporutujeme prekontrolovat, ¢&i ste pouzili spravny tvar prikazu LOAD+
k danému typu siboru. Ak &no, tak treba zistit spravne meno suboru, a to
napr. pridavanim medzier k menu v prikaze LOAD.

TLACIAREN
Problém:

Mam tladiaren a prepojovaci kabel od vas. Po zapojenl nereaguje na
prikazy LLIST a LPRINT.

Na uvodnej diskete k DIDAKTIKU KOMPAKT su ovliadacie programy v
strojovom kode pre tlaciarne s rozhranim CENTRONICS, BT100 a GAMA-
CENTRUM 01. Pripojte tlaciaren k pocitacu, zapnite tlaiaren a poé&itaé v
tomto poradi. Zalozte do tlatiarne papier. Podl'a typu tlagiarne nahrajte do
potitata a spustite prislugny ovliadacf program (podl'a navodu na Gvodnej
diskete).

Ak ani teraz tlagiaren nebude reagovat na prikazy LLIST a LPRINT z
potitada, vysku3ajte autotest tlaciarne. Ak funguje, zavada bude zrejme v
prepojovacom kébli. V tomto pripade doporu¢ujeme poslat cel(i zostavu
(pocitac, prepojovaci kabel a tlaciaren) do servisného strediska.

Ak nefunguje ani autotest tlaciarne, zavada je v tlaiarni.

Problém:

Mam tlaciaren s rozhranim CENTRONICS. S oviadacimi programami z
uvodne| dlskety fungule na LLIST a LPRINT, ale nefungule hardcopy, nemé-
Zem tladit obrazky ani zva¢$ené pismo také, aké je na obrazovke.

Tla¢ obrazkov, textov s diakritikou a $pecialnymi znakmi sa realizuje v
graflckom reZime tlagiarne, ktory potrebuije iné programove vybavenie, nez
je program pre LLIST a LPRINT. Tieto programy sa li$ia podl'a typu tlagiarne.
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Pre editaciu a tlaé obrazkov, ¢i réznych upravovanych textov dopo-
ruéujeme pouzivat $pecidlne textové a grafické editory s vystupom na
tla¢iaren v grafickom rezime, napr. ART STUDIO alebo DESKTOP.

(—
- ZOBRAZOVAN e

Problém:

Po prepojeni poéitata a TV prijffmaca cez VF vystup a vyladeni na
prislugny televizny kanal sa obraz za¢ne rozlad ovat tak, Ze po kratkom ase
uz nerozoznam, €o je na obrazovke.

Po rozladeni obrazu treba TV prijima¢ doladit. Toto trva len do ustélenia
teploty pocitaca. Potom uz obraz ostane ustaleny.

Zapojenie TV prijffmaga cez VF vystup pocitaca doporu¢ujeme len na
priame vysku8anie funk&nosti pocitaca. K trvalému pouzivaniu dopo-
ru¢ujeme pouzivat zapojenie cez RGB vstup TV prijima&a, resp. VIDEO
vstup, ktoré maju podstatne kvalitnej$i obraz. Zapojenie na RGB vstup
potitata ma este ti vyhodu, Ze nie je nutné odpajat kabel k po&itatu pri
sledovani TV programu.

ZHRNUTIE RAD PRE PRACU S DISKETOU

Nenechéavajte disketu zasunut( v mechanike, ked nerobite operacie s
disketou.

Pri operéaciach s disketou ¢o najskér ukonéite operacie, pri ktorych svieti
LED didda; napriklad pri vypise kataldbgu sa po zaplneni obrazovky objavf
v dolnej Casti obrazovky otdzka 'scroll?’ a d'al$i vypis pokracuje aZz po
stla¢eni klavesu. Mechanika sa v$ak stale toci.

Nevyberajte disketu z mechaniky, pokial svieti LED diéda. Vynimkou je
operacia kopfrovania diskiet, kedy si systém sam vyziada vymenu diskety.
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