


TESTEDITOR - PROGRAM PRO TVORBU BAZI ZNALOSTI

Dékujeme vém, 2Ze jste se rozhodl pro =zakoupeni naseho
programu TESTEDITOR a doufédme, 2Ze budete s jeho sluzbami
spokojen. Program TESTEDITOR Jje déinnou pomfickou pro
vytvareni novych znalostnich databazi k programu
PROFESOR II. Jak jeho nédzev napovidd, mfiZete s jeho pomoci
snadno vytvaret a editovat zkusebni testy 2z oblasti, ktera
vds =zajima a v podobé, Jjakou prédvé pottebujete. Pomoci
textf, barev, grafiky a zvukovych signdlfi mfiZete vytvaret
vlastni kompozici zkusSebnich otdzek a odpovédi vasich testf.
Pfi tvorbé& nové znalostni bdze pritom nemusite mit Z&adné
znalosti o jeji vnitfni struktufe nebo o struktufe programn
samotného. Nemusite pritom ani umét - programovat, ani byt
poéitadovym odbornikem. P#i wvlastni tvorbé bédze jen
kreslite a pisSete po obrazovce a databdze se paralelné
vytvari sama. Program sice uzivateli umozZnuje taské préci
na Urovni wvnitfniho Jjazyka, ale tato mozZnost neni pro
bézZného wuZivatele nutnad. Pro zasvécenédho programitora vssak
pfedstavuje velmi silny nédstroj pro vytvafeni nestandartnich
rysll bazi.

ZKKLADNT PRINCIPY PRO VYTVARENT VLASTNICH BAZ! ZNALOSTI

Z hlediska cilového uzivatele programu' PROFESOR II je
bédze znalosti reprezentovédna zkuSebnim testem. Kazdy test je
tvofen statickym obrédzkem a uréitym poctem obrazkf
dynamickych, které reprezentuji Jjednotlivé otazky testu.
Staticky obrdzek se nakresli v dvodu testu a urdéitd jeho
¢dst (nejcéastéji vsak cely) zOstdvéd zobrazena po celou dobu
testu. Obrézky dynamické se vykresluji pfes staticky podklad
s pri prechodu k dalsimu dynamickému obrédzku (otédzce) se
mazou. Staticky obrédzek tedy musi byt nakreslen tak, aby
nekolidoval s obrdzky dynamickymi (napt. kriZenim &ar)
8 nedochédzelo tak k jeho poskozeni pfi mazadni dynamickych
obrazkt po skonéeni otézky.

Jak Jjiz bylo receno otdzka testu Je predstavovéna
jednim dynamickym obrédzkem. Otézks mfiZe byt tvofena textenm,
kresbou nebo obojim. S otéazkou vsak v programu PROFESOR II
dzce souvisi téZ zplsob nabizeni odpovédi a zobrazeni
spravné odpovédi.

Program TESTEDITOR umozZnuje dvé mozZnosti nabizeni
odpovédi k vybéru. Nabizené odpovédi jsou bud voleny
nédhodné, nebo Jjsou pevné svédzané s otéazkou, tj. Jsou



souc¢dsti jejiho dynamického obrédzku. V p#ipadé nahodnyeh
nabizenych odpovédi se p#i vicendsobném poloZeni stejné
otdzky nabizeji rfizné moZné odpovédi =zatimco p#i pevnych
nabizenych odpovédich je piFi kazdém poloZeni uréité otazky
nabidka stejnéd.

U proddvanych b&zi =znalosti se jesté mfiZete setkat
s testy, které nepracuji s vybérem odpovédi (jsou bez
nabidky mozZnych odpovédi) a vyzaduji primé zadéni odpovédi
z klévesnice. Setkdte se zde také s testy, které piimé
odpovédi kombinuji s nabizen¥mi. Tyto varianty byly dosazeny
pomoci primého zdpisu instrukei vnitfniho Jjazyka a tato
verze programu TESTEDITOR je jesté nedokéZe pFfimo volit. PFi
pochopeni vnitefni struktury a =zakonitosti jazyka Jje vsak
i tato moZnost pfistupnd za pomoci monitoru, ktery je
soucdsti programu TESTEDITOR.

Nejcastéjsi a pro nds snadno pfistupnou metodou jsou
tedy testy s nabizenymi odpovédmi. Jak si jisté pamatujete
z pouZivdni programu PROFESOR II, pohybuje se ve sloupci
pred nabidkou odpovédi vybérovy kurzor. Odpovédi proto musi
mit v rémci statického obrézku pfesné vymezenou polohu. Aby
byla tato oblast patrnd, je vhodné ji ve statickém obrazku
oramovat. Podobnym zpfisobem jako oblast nabizenych odpovédi
je vhodné ve statickém obrazku vyznaéit i ostatni oblasti.
Jde zde o oblast zaobrazeni sprdvné odpovédi, prostor pro
zobrazeni jmen a hodnoceni Géastnikfi & té2 o oblast slouzici
k vykreslovani otézky. Zvyraznéni naposled jmenovéné oblasti
Je vsak pouze z hlediska lepsi orientace uzZivatele, protoze
dynamicky obrdzek otdzky mfize byt jinak vykreslen po celé
ploSe stinitka nebo v jeho libovolné 3ésti.

Grafické vymezeni jednotlivych oblasti (napr.
ordmovédnim) ve statickém obrazku Jje pro poditaé pouze
informativni. V bdzi musi byt obsaZeny pfesné tdaje o poloze

a velikosti dilezitych oblasti. Proto po dokresleni
statického obrédzku Jsme pocéitacdem dotdzani na konkrétni
souradnice. Vymezeni oblasti nabizenych odpovédi se

napfiklad déje zadénim levého horniho rohu, maximdlni délky
nabizené odpovédi a poétu nabizenych odpovédi. Jednotky,
které se =zde pouzivaji jsou textové Fdadky (@-21), sloupce
(8-31) nebo poéty znak@i. Oblast sprdvné odpovédi je zadana
také levym rohem (tato oblast je jednofddkovd a vypisuje se
do ni sprdvna odpovéd, kterd je totoZnd s textem nizvu
prislusného dynamického obrazku). Oblast pro Jjména
a hodnoceni je =zase popséna levym hornim rohem a poctem
Gcastnikd (délka je vzdy 26 znakil).

Staticky obrédzek 1 obrédzky dynamické mohou vyuzivat
texty, grafiku, barvy i zvuk. Barvy uzité v dynamickénm



obrédzku by mély respektovat barvy statického obréazkua
v mistech, do nichz se dynamicky obrédzek =zobrazi, jinak
dojde k premazidni barev statického podkladu. Nabizené
odpovédi a sprédvnad odpovéd se vypisuji v naposled uréenych
barvdch v ramci dynamického obrézku! Jména déastnikf
a jejich hodnoceni naproti tomu =zachovdvaji podkladovou
barvu oblasti, do niZ jsou ve statickém obrdzku zapisovéany.

Kromé popisu statického obrdzku a dynamickych obrdzki
jednotlivych otdzek, Jsou v bazi ulocZeny Jjesté dalsi
parametry. Je to napfiklad doba éekdni na odpovéd, kterd
musi zahrnevat nejenom Cas na premysleni, ale také potfebny
¢as na manipulaci s kurzorem pfi vybéru odpovédi. Déle se
Jjednad o mez Spatného hodnoceni, kterd procentem vyjadiuje
droven hodnoceni Géastnika, kterd jiZz nevyhovuje pozadavkfim

(slovni hodnoceni “sSpatné”). Nejvyssi slovni ohodnoceni
("skvéle") odpovidd stoprocentni Gspésnosti. Interval mezi
"skvéle" a "Spatné"” je rozdélen na dva shodné podintervaly,

které jsou znaceny "vyborné” a "dobfe". Pro dplnost procento
Uspésnosti Géastnika je déno pomérem sprévné zodpovézenych
otdzek k jejich celkovému pocétu a vysledek je ndsoben stem.

HLAVNT HENU PROGRAMU

‘Po nahrdni a spusténi programu (povelem LOAD "") se
dostévédme do hlavniho menu, kde mfiZzeme volit zékladni reZimy
¢innosti.

. VYytvareni nové databdze se déje po uziti kldvesy "n"
(nova). Jednd se vzdy o bédzi typu "mala”. Po stisku "n” jsme
postupné dotdzdni na barvu okraje, papiru a inkoustu (zadéme
¢iselnymi kédy, tak jak jsow popsdny v manudlu jazyka BASIC
. nebo v pfiloze této pfirucky) a poté vstoupime do vlastniho
grafického editoru, ktery je poisovdn v samostatné kapitole.
Pri zadiavani se nejprve popise podkladovy staticky obrézek
a poté postupné dynamické obrézky jednotlivych otédzek.

Prikazem pro doplnéni .databdze ("d"-doplfi) mfizeme po
pferuseni zadédvéani obrézk@l otdzek opét pokradovat a pridéavat
dalsi obrdzky za jiz existujici, nebo bezprostiedné za prvni
staticky obrédzek, pricemz je mozZné staticky obrdzek jests

doplnit. Zpfisob doplnéni rozpracované bdze se upfesni
v menu, které se objevi po stisku kldvesy “d” v hlavnim
menu.

Ddle mé&me v hlavnim menu moZnost prohliZet hotové
obrézky ("p"-prohliZeni). PFi uzZiti tohoto pFikazu se nés
pocitaé dotéaze, jestli chceme zobrazit té2 podkladovy
staticky obrdzek nebo Jjen obrdzky dynamické. Pozadované



obrézky zaddvame potfadovyim éislem, pricéemz éislo Jjedna
odpovidé statickému obrézku. Maximélni dovolené ¢é&islo
obrdzku Jje 79, é&isla 81 a2z 99 jsou obrédzky segmentf 1-19
(pozor, pti pouziti relativnich odkazfi nemusi byt samostatné
zobrazitelné), obrédzek c¢islo 80 odpovidd zvlastnimu segmentu
nula a8 nejvyssi éislo 108 je rezervovéno sluzZebnim Géelfim
a nesmi se pouzivat pro uzivatelovy obrézky. '

Z hlavniho menu miiZeme také =zavolat monitor ("m"),
ktery ndm umozZni pracovat s bézi na Grovni jejiho vnit#niho
jazyka. Monitor bude popsédn v samostatné kapitole.

Hotovou bédzi znalosti mfiZeme uloZit na vnéjsi pamétové
médium pomoci pFikazu ulozeni ("s"-save) a poté nahrdvku
ovérit prikazem "v" (verify). Po volbé obou téchto pfikazfi
méme mozZnost si vybrat pro spoluprdci magnetofon nebo

ZX Microdrive.

Pod nabidkou pfikazi hlavniho menu se ném zobrazuji
zdkladni informace o zpracovdvané bézi dat. Je to postupné
poéet obrézkdi, délka popisu a zbyvajici voln¥ prostor.
Zapis "40+1/2900 zbyvd 1186" znamend, 2Ze bédze mid 40
dynamickych a Jjeden staticky obrézek, Jje pouZitc 2900
jednotek paméti a zbyvé 1108 volnych jednotek.

GRAFICKY EDITOR '

Graficky editor Jje nejpodstatnéjsi casti programu
TESTEDITOR. Zde se uzZivatel pohybuje véts§inu svého éasu pri
vytvareni obrédzkfi a textfl jednotlivych otdzek. Do grafického
editoru se dostaneme prostfednictvim pfikazu "n" nebo "d"
z hlavniho menu programu. Seznam pfikszi editoru a zplisob
jejich voldni obdrZzime po stisku klidvesy "“n” (népovéda)
v rezimu editoru.

Editor mfize pracovat v médu grafickém (jemnd grafika
176x256 bodfi) nebo textovém (22 t4dkfi po 32 znacich). P#i
vstupu do editoru jsme v reZimu grafickém a do textového se
dostaneme stiskem kldvesy "“t" (text). V textovém médu mfiZeme
uzivat kurzorové kldvesy a zapisovat znaky. Zpét do
grafického rezimu se dostaneme uzZitim klavesy "ENTER" po
zédpisu textu (mfize byt i ve vice nendsledujicich fédeich).
V grafickém reZimu mfliZzeme pohybovat grafickym kurzorem bud
pomalu kurzorovymi klédvesami nebo rychle klévesami 5, 6, 7,
8 (tj. na starém Spectru nesiftované kurzorové klédvesy).
Polohu grafického kurzoru mZeme také zadat p#imo
souradnicemi stiskem kldvesy "h" (hodnoty).



Obrézek v grafickém rezZimu kreslime pomoci bodfi, fisedek
a relativnich G4sedek. Bod v misté grafického kurzoru
vyneseme stiskem kldvesy "@" a kurzor spojime s naposled
vynesenym bodem tGseckou pomoci kldvesy "ENTER". Pro volbu
barvy vynédsenych éar nédm slouzi pfikaz "i"” (inkoust). Barvu
podkladu, na kterém kreslime volime prikazem 'p" (papir)
a barvu okraje mliZeme nastavit stiskem "o" (okraj). Ciselné
kédy barev jsou opét v souladu se zakladnim msnudlem
poc¢itace ZX Spectrum (viz téz priloha). Pouziti prikazei "i"
nebo "p" plati lokdlné pro oblasti, kde se v ndsledujicich
okamZicich pise nebo kresli. Globdlni nastaveni barev pro
celou obrazovku se dosdhne uZitim "i" nebo "p" a néaslednym

vymazem stinitka "v

V grafickém editoru dédle mlzZeme stiskem klévesy "z"
(zvuk) provést zdpis zvukového signdlu nebo stiskem klévesy
"b" zpfisobit blikdni nakreslené ¢édsti obrdzku. Posledni
prikaz se vsak pro databdze k programu PROFESOR II
nedoporucéuje uzZivat (byl urdéen pro verzi 1). Graficky editor
ddle umozZiuje stiskem "m"™ (mfizka) zobrazit atributovou
mfizku se c¢tverecky 8x8 bodfh (odpovidaji poloze znakfi) pro
lepsi orientaci na' obrazovece a nédzorné zobrazeni vztahu
grafiky k text@im. Tato mifiZka se pouze zobrazuje pro potfeby
zadavatele 8 do bédze znalosti se zdznam o jejim vyvoléani
nezapisuje.

Pokud se pfi kresleni dopustime chyby, mfiZeme posledni
prikaz nebo sekvenci poslednich pfikaz@ (od konce) smazat
stiskem klévesy "SPACE" (mezernik). P#i mazéni se vypise
ndzev ruSeného prikazu vnitfniho jazyka a jeho parametry.
Rusit prikazy jinak neZ od konce v grafickém editoru nelze.
Uréitou mozZnost rusSeni ptrikazfi uvnitf obrdzku umozZnuje
monitor, ktery dovoluje prepsat nezZddouci pfikazy avnit#
obrdzku prédzdnou instrukci (kéd 32 bez parametrfi).

Protoze pri vytvareni bize znalosti pracujeme
prostfednictvim TESTEDITORU na drovni programovaciho
Jazyka, ktery md pristup k zdkladnimu oparaénimu systému
8 systémovym proménnym pocitace, mlzZe se stdt (zv1asté pri

primém zdpisu programu  pomoci monitoru), ze dojde
k systémové chybé podéitade ZX Spectrum a my se dostaneme
do BASICU. V takovénm pripadé existuji dvé moZnosti

pokracovani béhu programu. Provedenim povelu "GOTO 2" se
dostaneme do hiavniho menu programu se zapamatovéanim
zapsanych dat a mfiZeme pokracovat v Jjejich doplhovani.
Naproti tomu pouZiti povelu "GOTO 1" nebo “RUN" vede také
do hlavniho menu, ale s inicializaci +vsech proménnych
8 s vymazanim zapsanych dat.



Kresleni obrdzkn ukonéujeme kldvesou "k" (konec). Jsou
ném nabidnuty dvé moZnosti: pokradovédni v zadédvéni nebo jeho
ukonéeni. V pripadé pokradovdni nédsleduje dotaz na jméno
dalsiho obrdzku (toto jméno je, Jjak uZ bylo fedéeno, text
sprédvné odpovédi). V pripadé ukonéeni nésleduje nabidka
ulozZeni databdze a nédvrat do hlavniho menu.

Protoze nékteré grafické elementy se mohou opakovat ve
vice obrédzcich nebo i v jednom obrdzku, umoZfiuje program
TESTEDITOR nadefinovat 19 grafickych segmentfi, které se pak
daji v réameci obrdzku vyvoladvat. Pokud bychom napriklad
vytvéarely znalostni bédzi dopravnich 2znaéek pracovali bychom
vicekrdt s obrazcem kruhu, ¢tverce nebo trojuihelnika.
Nadefinovali bychom si tedy tyto obrazce jako segmenty a pri
tvorbé otédzky napf. s trojahelnikovou znackou bychom misto
opakovaného vykreslovani trojahelniku prosté zavolali
prislusny segment. Pro toho, kdo se blize sezndmil
s programovanim se nabizi analogie segmentu s podprogramem.
Segment mizeme definovat tak, Ze na dotaz "Ndzev obr.é....",
ktery se zobrazi po ukonéeni nékterého =z obréazkfi (véetné

statického), odpovime zdpisem znaku "%"., Jsme dotdzini
na ¢islo segmentu a poté se opét ocitdme v grafickém
editoru. Definici segmentu ukonéime stejné jako by slo

o Jjakykoli jiny obrézek, tedy kldvesou "k". Segmenty miiZeme
definovat kdykoliv béhem tvorby databdze. Jejich definice
pritom plati i zpétné pro jiz nakreslené obréazky. V definici
segmentu vsak nikdy nesmime pouzivat odkaz na jiny segment!

‘Definice segmentu mbize byt bud absolutni nebo
relativni. Absolutni definice wvyuZivd jiZ zmihované prikazy
pro bod ("#") a Gsedéku ("ENTER") a jsou pfi volani vynédseny
vzdy do naprosto stejné pozice. Relativni segmenty naproti

tomu pouzivaji volani relativni dsec¢ky ("r") a pri voléni
pak mohou byt umistovdny do rfiznych pozic. Pri definici
relativniho segmentu musime nejprve vynést tzv. pseudobod
(kldvesou "."). Pseudobod ném reprezentuje posledni bod
vyneseny pred volédnim segmentu pri Jeho pouziti v
obrdzku. Vzhledem k pseudobodu se vztahuje celd definice
segmentu. Pri uziti relativniho segmente to znamena, zZe

pokud zapisujeme bod do r@znych pozic a nédsleduje voléni
segmentu, segment se vidy vykresli relativné k témto
bod@im, tedy do rfiznych pozic. Pouziti relativnich segmentf
znamend na Jjedné strané pro uzivatele velkou vyhodu v
moZnosti opakovdni stejnych obrazefi v rfiznych pozicich, ale
na strané druhé od néj vyZaduje znacénou pozornost pfi tvorbé
segmentu a dokonalé porozuméni jeho problematice. Pri
umistovani relativniho segmentu musime napriklad déavat
pozor, aby jeho kresba nepfesédhla réamec obrazovky. Relativni
isecka mi také jistd omezeni, protoZe nejdelsi tisecka smi



byt maximdlné 127 bodd (delsi linie vytvofrime opakovanym
voldnim).

Definované segmenty se do kreslenych obrazkfi vyvoldvaji

stiskem kldvesy "s" (segment) a pocitaé se néds zeptd
na é¢islo pozZadovaného segmentu. Po zdpisu hodnoty 1 az 19
idaj potvrdime stiskem "ENTER" a zAdany segment se

vykresli. P#i voldni relativnich segmentfi je nutné tésné
pred volanim vyznaéit absolutni polochu prvniho bodu
segmentu. Poloha se nejéastéji uréuje vynesenim bodu, ale je
Jednoznaéné dédna i koncovym bodem naposled vynesené isedky.

VNITRN:t STAVBA BAZE ZNALOST?

Pro vytvéareni béznych bdzi vystad¢ime s dosud uvedenymi
informacemi. Pro vytvdfeni nékterych specidlnich vlastnosti
bdzi nebo Jjejich 2zvl1édstni mozZnosti je vsSak vsak vyhodné
védét néco o Jeji wvnitfni struktufe a o vnitfnim popisovém

jazyce. Tyto znalosti Jjsou také nezbytné pro préaci
s monitorem. Bédze 2znalosti Jje tvorfena =ze ttech oéasti:
pristupovy vektor p(), informaéni vektor b$() a vektor

pomocnych proménnych x(). Obréazky jsou v databdzi rozloZeny
do sérii operaci vnitfniho jazyka. Kazdy dynamicky obrézek
otdzky, staticky obrdzek nebo segment je chdpdn jako jakysi
uzavreny programovy celek. Tyto celky Jjsou uloZeny za sebou
v informaénim vektoru b$() a na zacdtky celkfli ukazuji odkazy
z pristupového vektoru p(). -Pfistupovy vektor obsahuje 108
odkazfi na obrazové celky. Odkaz p(1) pPfislusi statickémn
obrdzku (&.1), odkazy p(2) az p(79) prislusi jednotlivym
obrdzkfim otdzek (2 a8z 78). Odkazy p(81l) aZ p(89) patfi
segmentm 1 aZ 19. Odkaz p(88) Jje rezervovédn pro zvlastni
segment ¢.0. Bunhka p(l@06) Jjako Jjedind neni odkazem, ale
slouzi k rozliseni malych a velkych bdzi. Tuto bunku bylo
nutno pouzit z dfivodu zachovédni sluéitelnosti novych verzi
programfi PROFESOR se starymi databdzemi.

Instrukce jazyka mfiZeme rozlisit na zdkladni
a rozsifené. Se zdkladnimi instrukcemi pracuje tato verze
programu TESTEDITOR. Rozsifené instrukce zatim umi

zpracovavat pouze program PROFESOR II, aby byl schopen bez
dprav pfejit na novou generaci databdzi. V pfiloze jsou vsak
kromé zakladnich instrukci vypsdny i rozsSifujici, takZe je

pomoci monitoru mfizete pouzit i vy. Pro automatické
generovani baze vyuzivajici nové rozsirujici instrukce bude
uzpfisobena teprve nasledujici verze programu

- TESTEDITOR II, kterd se postupné pripravuje.

Programovy celek popisujici obrazek je ulozen ve
vektoru b$() a jeho zacédtek je oznaden pomoci pFistupoveho



vektoru. Pokud napfiklad hleddme programovy popis obrazku
¢islo 5, musime zjistit obsah pfistupového ukazatele p(5).
Hodnota zde uloZena (napf. p(5)=768) nédm oznaéuje index
vektoru b$(), kde obrédzek zaé¢ind (tedy od bunky b${768)).
Kazdy programovy celek  je uvozen dvéma byte .délky popisové
sekvence. Délka sekvece je déna vztahem 256%prvni
bunka+druhd bunka. Bezprostfedné za délou musi u dynamickych
obrazkt nisledovat instrukce nédzvu obrédzku (kéd 0).

POUZITI MONITORU

Monitor slouzi pro pfimé prohliZeni a modifikace bézi
dat. Odkazy pfristupového vektoru p() vypiseme pfikazem "p",
¢iselny vypis informadéniho vektoru b$() ziskaéme pfikazem "c"
(éiselny) & slovni vypis operaci programového celku cbrédzku
stiskem klavesy "o" (operace). Ciselny obsah informaéniho
vektoru mfizeme ménit volanim prikazu "z" (zména). V tomto
rezimu mfizZeme psdt ¢&isla, kterd prepisi pfivodni obsah nebo
stiskneme “ENTER" a obsah bunky =zfstane beze zmény. Rezim

zmén se ukondéuje zépisem "k" (konec).

Pokud do hotovych programovych celki obrédzkfi chceme
vpisovat rozsifujici prikazy, musime mit pro né predem
vymezen pozadovany prostor v pfislusném poétu bunék. Toho
dosdhneme, tak, 2Ze v grafickém editoru v patficéném miste
provedeme zdpis nékolika nepotfebnyech instrukei vhodné délky
(napf. instrukce zvukového signdlu (1 bunka).

Abychom poznali, do které Gédsti obrédzku pfislusi uréita
operace nebo naopak, mfiZeme pouZit reZimu trasovédni kresby
provedenim pfikazu "t" (trasovdni). V reZimu tragovani
krokujeme provéadéni kresby kldvesou "k" nebo "t". Pfi uziti
kldvesy "t" se zdroven 8 kreslenim vypiguji ni=vy
provddénych instrukci a jejich parsmetry. Trasovdni mfiZeme
pferusit podrzenim kldvesy "GPACE" (mezernik). Manikos
opoudtime wiimkem "k (honwee), &éimf =e domtaneme zpét
do hlavniho menu programu TESTEDITOR.

Zévérem jesté upozornéni. Instrukce vnitfniho jazyka
jsou natolik silné, 2e mohou ovlivihovat operaéni systém
poéitade a spolupracovat s nim. To mé ovsem i své nevyhody.
Sebemensi chyba, kterd se objevi v nasSem programu znalostni
bédze, mtze zpfisobit zcela neoéekdvané a destruktivni akce.
Mize tak napfiklad dojit i k poruseni programu PROFESOR II,
ktery je v této dobé nahrany v poéitaéi, takZe potom nemusi
fungovat ani databdze, které byly funkéni. V takovém pripadé
si musime uvédomit, ze se nejedna o chyby programu
PROFESOR II, ale o chyby vzniklé v dfsledku spusténi nasi
vliastni databdze s nesprdvnym programem uvnit? a nahrét



program PROFESOR II znovu do poéitade. Proto musime byt pti
prdci s monitorem velice opatrni a pozorni. Stac¢i napfiklad,
abychom zapoméli uvést operand a dojde k posunuti vyznamu
¢tenych kéddh (kéd dalsi instrukce se uzije jako parametr
a jeji parametr jako kdéd neexistujici instrukce atd.).

PRIKLAD NAVRHU NOVE ZNALOSTNI BAZE

Predpokladejme, Ze médme vytvofit znalostni databédzi pro
zkouseni ndzvfi nasich velkych mést podle polohy zobrazené
¢tvereckem na mapé nasi republiky. Nabizené odpovédi se maji
vypisovat ndhodné v podtu péti moZnosti. Test md byt urden
pro dva acéastniky.

Zapneme poc¢itaé¢ a povelem LOAD "“ nahrajeme program
TESTEDITOR. Program se sam spusti (jinak spusténi povelem
RUN) a zobrazi se jeho hlavni menu. ProtoZe chceme vytvafet

zcela novou bézi, =zapiseme "n“ (novd) a potvrdime stiskem
"ENTER" . Po¢ita¢ se nas zepta na zdkladni barevné
charakteristiky. Vsechny barvy se zaddvaji v kédech, které
Jsou v rozsahu @-7 (viz. ptriloha). Nejprve je to barva
okraje. Chceme-1i okraj cerny zépiseme nulu a potvrdime
kldvesou "ENTER". Dalsi dotaz je na barvu papiru. Pro tmave

modry podkladovy papir zapiseme kéd jedna = potvrdime.
Posledni otédzka se tykd inkoustu. Pfedpoklidejme, Ze chceme
bily inkoust, a proto zaddme sedmicku a opét potvrdime. Poté
se jiz dostaneme do grafického editoru.

V poslednich dvou fddcich vidime soudasny stav. Zbyva
nam 39303 volnych Jjednotek paméti, ' graficky kurzor mi
.soutradnice x=0, y=0 (levy dolni roh), textovy xt=0, yt=0
(levy horni roh), kéd inkoustu je sedm a papiru jedna. Nyni
se miZeme pustit do kresleni prvniho obrdzku. Prvni obrazek,
Jjak vime, Jje obrdzek staticky, tedy graficky podklad, ktery
se zachovavd v prfibéhu celého testu a je tedy vsem otdzkédm
spoleény. V nagem pripadé do statického obréazku zshrneme
v kaZdém pfipadé mapu republiky a je téz vhodné, pro lepsai
orientaci uzivatele, napsat ndzev bdze, autora a nakreslit
rémedky kolem Jjednotlivych oblasti.

Drive nez zaéneme kreslit, musime si dobfe rozmyslet
celkové usporaddni pracovni plochy na obrazovce. Nejprve
udéldme celkovy rédmedek kolem pracovni plochy. Ve vychozi
pozici kurzoru (x=@, y=0) vyneseme stiskem kldvesy "@" bod.
Prejedeme rychlym kurzorem do levého horniho rohu obrazovky
a stiskem kldvesy "ENTER" zpfisobime nakresleni svislé Cary
zdola nahoru podle levé hrany vyuzitelné pracovni plochy.
Ddle posuneme kurzor do pravého horniho rohu a stiskem
"ENTER" vykreslime horni hranu celkového rémedku. Dalsi



isecka povede do pravého dolniho rohu & koneéné zpét
do levého dolniho, ¢éimZ se nédm rédmecek uzavie.

Obrazce tedy kreslime v2dy tak, 2Ze nejprve vyneseme
bod, a pak k nému priddvédme navazujici Gsetky potiebné délky
a potrebného sméru. Chceme-1li zac¢it dalsi obrazec, vyneseme
opét bod a cely postup se opakuje.

My jsme préavé dokreslily rdmecek a chceme kreslit dalsi

obrazec, napfiklad hranice republiky. Pfemistime proto
kurzor do mista, odkud =zaéneme hranice kreslit (nékam
do prostoru pravé horni édsti obrdzku), a vyneseme zde bod.

V kresleni pokradujeme napojovdnim dalsich pozZadovanych
Gseéek, tak abychom dosdhli potfebného tvaru.

Mime-1i mapu nakreslenou, budeme se vénovat pomocnym
rameckfim a nédpisfim. Abychom vidéli relace mezi textovymi
tddky a grafikou, =zobrazime si mfizku stiskem klévesy "m"
Nejprve napiseme nézev béze. Prvnim textovym féadkem jiz
prochdzi rédmedek, takZe nadpis mizZe byt a2z na Fadku druhém
(tadky se poéitaji od nuly, druhy fddek md tedy vnitfné
a pri pozdéjsim éiselném dosazovdni rohfi oblasti éislo 1).
Stiskneme kldvesu "t (text) a pfejedeme kurorem do druhého
fddku a druhého sloupce. Zde napiseme jméno bdze a autora,
napf. "“NABE MESTA - (c) Stépédnek '88". Po zapsdni textu se
stiskem kldvesy "ENTER" vrdtime do grafického reZimu. Pokud
bychom se pfi psani textu dopustili chyby, nelze zde pfimo
opravovat. Musime nejprve textovy rezZim .ukoéit ("ENTER")
a smazat posledni operaci stiskem "SPACE" (mezernik). Poté
lze stiskem "t" vstoupit opét do textového rezZimu a text
napsat spravné.

Kdybychom chtéli napsat nadpis Jjinou barvou, museli
bychom pfed nastavenim textového reZimu pouzit prikazy "i"
(inkoust) a "p" (papir) a po potvrzeni platnosti textu
a ndvratu do grafického rezimu opét témito p#ikazy nastavit

pfivodni barvy.

Na levé strané pod nadpisem umistime nabidku odpovédi.
Aby bylo jasné, o jakou oblast se jednd, napiSeme nad ni
(do étvrtého fadku oshora) text “Vyberte odpoveéd:".
Pozadovanych pét nabizenych odpovédi bude v fédcich Sestém
az desdtém, takze horni okraj ramecéku vymezujiciho tuto
oblast musi byt jiz v péatém textovém FAdku, aby nebyl
pfepsdn texty nabizenych odpovédi. Podobné dolni okraj musi
byt a2 v jedendctém textovém Fadku, protoZe v desidtém se
vypisuje jesté posledni nabizend varianta. B8ifku rédmecku
volime podle maximédlni moZné délky odpovédi, feknéme dvanéct
znakfl, a navic musime pridat jeden znak pro vybérovy kurzor,
ktery§ se pohybuje ve sloupci pfed nabizenymi variantami.



Bo¢éni hrany rémecéku ovsSem nesmi kolidovat s texty nabidky,
a proto musi byt ve sloupeci pted a 2zs predpoklddanon
maximédlni velikosti nabizené polozky (véetné vybérového
kurzoru), tj naptiklad ve sloupci druhém a Sestndctém
(sloupce se vnitifné opét pocéitaji od nuly, takZe by &lo
o sloupec ¢éislo 1 a 15). Nyni jiz médme k dispozici vsechny
potifebné tdaje a mlAZeme nakreslit rédmeéek kolem nabizenych
odpoveédi.

Pod nabizené odpovédi umistime sprdvnou odpovéd.
Prostorové rozdéleni mfize napfiklad vypadat tak, 2e
. na dvandcty réddek napiseme text "Sprdvnd odpovéd:" a spravna
odpovéd bude programem vypisovana na fadku cé&trndctém (tJ.
vnitéfné fadek ¢&islo 13). Réamecéek tedy mfiZeme nakreslit
uvnitf textovych fAdkfi trindctého a patndctého a uvnitr
sloupci druhého a Sestndctého.

Poslednim ramecékem, ktery nakreslime bude rédmecdéek kolem
jmen Géastnikdl a jejich hodnoceni. Ucastnici maji byt dva
a my je nechéme zapisovat na predposledni a Jjemu
predchézejici radek (tj. radky ¢islo 19 a 20). Ramecek tedy
mtizeme vést prostorem FAdk& éisloc 18 a 21 a sloupcfi 1 a 38.

Dalsi rsémeéek bude kolem nakreslené mapy. Zde se zédny
text nevpisuje, takze neni nutné zachovdvat relace hran
rédmec¢ku k textovym Faddkfm. Réamecdek musi byt jen tak velky,
aby obséhl mapu. '

V tomto okamZiku méme staticky obrédzek hotovy a mfiZeme
ho uzaviit. Stiskneme proto klédvesu "“k" (konec). Podobné
jako je staticky obrédzek spoleény vsSem otédzkéam, existuji i
dalsi spoleéné parametry, na které se nds TESTEDITOR v této
chvili bude dotazovat. Prvnim dotazem je volba pevnych nebo
ndhodnych odpovédi. V nasem pripadé Jjsme si na zaédtku
uréili nédhodnou volbu odpovédi, a proto zapiseme "n". Pres
staticky obrédzek se vykresli atributovd mfiZka a nédsleduji

dotazy na vymezeni Jjednotlivych oblasti. Nejprve Jjde
o uréeni levého horniho rohu oblasti pro nabidku variant
odpovédi. Zobrazi se néapis "Levy horni roh nabidky
odpovédi", ktery bud po chvili zmizi sédm, nebo zmizi

bezprostredné po stisku libovolné klavesy. Néasleduje vyzva
pro zépis ¢isla Fddku. V naSem pfipadé =zapiseme ¢islo S
(*adky se poc¢itaji od nuly a prvni nabizend odpoved Jje
v Sestém fAadku shorsa, tj. ¢é.5). D&le se pocitaé pta
na sloupec (3). Nédsleduje dotaz na maximdlni délku odpovédi
(12) =a podéet nabizenych variant odpovédi (5). Poté se
do statického obrédzku vykresli symbolicky poloha oblasti
a nadsleduji dotazy na umisténi oblasti sprédvné odpovédi
(rddek=13, sloupec=2). Dalsi souradnice se tykaji oblasti
hodnoceni Géastnikfi. Zapiseme tedy soutradnice jejiho levého



horniho rohu (18 a 2) a zodpovime dotaz na pocet dcéastnikfl
(2). Po =zadani oblasti urcujeme stredni ¢as cekdni
na odpovéd (v sekunddch, napf. 10) a mez Spatného hodnoceni.
Pfi dotazu na procento Gspésnosti, od néhoZ jsou smérem dolf
iéastnici vyhodnecovdni stupném $Spatné, se v 2zdvorkédch
ukazuje hodnota uspésnosti, kterd by byla dosazZena, kdyby
zkouseny nepfemyslel a odpovédi volil nédhodné (u nas 20%).
My tedy musime tuto mez volit podstatné vyse, abychom
potlacéily vliv ndhodnosti (napf. 68%). Po zaddni spoleénych
parametrl se zobrazi informace o ukonéeni popisu statického
obrazku a po stisku "ENTER" dojde k ptrechodu na jednotlivé
dynamické obrézky otazek.

Nejprve se znovu vykresli prédvé zadany staticky obrézek
a pocéitaéd se néds =zeptd na Jjeho ndzev. Protoze jJjsme se
rozhodli, 2e polohu mést budeme zobrazovat étvereckem, bude
se tato znaéka objevovat v kazdém dynamickém obrdzku.
Abychom étverecek nemuseli stdle znovu kreslit, nadefinujeme
si ho jako relativni obrazovy segment. Pro definici segmentu
odpovime do nézvu. obrdzku zépisem hvézdiéky a potvrdime

kldvesou "ENTER". Poé¢ita¢ se zeptd na ¢islo segmentu, ktery
chceme definovat. MliZeme volit ¢éislo v rozsahu 1 az 19 a my
zvolime napriklad jedniéku. Po potvrzeni se dostaneme opét

"do grafického editoru. Umistime kurzor do stfedu obrazovky
a udéldme zde pseudobod (stiskem klévesy "tecka"). Pomoci

poveld pro relativni dsecku ("'r") nakreslime maly Stverecek
a zaddvéani segmentu ukonéime klavesou "k" (konec). Poéitac
se zeptd, zda chceme definovat dalsi dynamicky obrédzek a my

cdpovime zéapisem “a" (ano).

Po zadani segmentu se znovu objevi dotaz na jméno
dynamického obréazku. Tentokrédt jiz skuteéné prejdeme
k zadédni prvni otédzky (prvni otédzce ptislusi obrédzek dva,
protoZe prvni obrédzek Jje staticky). Zapiseme tedy nazev
obrazku, ktery je totozZny s textem spréavné odpovédi (napft.
Praha) a potvrdime. Dostaneme se do grafického editoru, kde
umistime kurzor na mapé do pozice Prahy a vyneseme zde
absolutni bod ("@"). Poté vyvolédme segment ("s") a urcime
jeho éislo ("1"). Do pozice Prahy se vykresli étverecek. Tim
je v podstaté popis prvni otdzky ukoncen, a proto stiskneme
klavesu "k" (konec).

Timto zpfisobem zadame postupné vsechny otéazky.
Po zédvérecéné otézce odpovime, 2Ze nechceme definovat dalsi
dynamicky obrédzek a poéita¢ se nas zeptd, Jestli si pifejeme
vytvorenou bédzi nahrdt. Odpovime kladné ("a"). Nasleduje
volba zsrizeni pro nahrdvku (nemdme-1i ZX Microdrive, volime
"k" ). Nasleduje dotaz na nézev databdze, ktery smi mit
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nejvyse devét znaki (napf. mesta). Po potvrzeni néds operaéni
sy=tém vyzve (anglicky), abychom zapnuli magnetofon
8 gtiskli klavesu. Po stisku kldvesy se nahraje prvni &dst
bidze a operaé¢ni systém néds znovu pozddd o stisk klivesy.
Kldvesou ‘opét potvrdime pokradovdni. Vyzva se vsak objevi
jesté. jednou, protoZe databdze md t#i ¢&dsti. Po nahrani
tfeti é4sti se dostaneme do hlavniho menu programu.

Hodné uzitku z vyuZivédni programu TESTEDITOR Vém pfreji

autor programu ing. Martin 8tépsdnek
a kolektiv pracovnikfi 6682. ZO Svazarmu

PRITLOHY
Priloha 1 - tabulka zdkladnich instrukci vnitfniho jazyka:
Kéd Parametry Popis

@ d,z,z,... naéteni ndzvu dynamického obr. (d-délks,
z-znaky néazva)

1 X,V vyneseni bodu s abs. soufadnicemi x,y

2 X,V spojeni posledniho bodu s abs. bodem x,y

3 r,s nastaveni textového kurzoru (r-radek,
s-sloupec)

4 d,z,z, vypséni textu (d-délka, z-znaky textu)

5 b nastaveni barvy inkoustu (b-barva %)

<] b nastaveni barvy papiru (b-barva %)

7 vymaz stinitka a nastaveni barev

8 - kratky zvukovy signédl

g dx,dy spojeni posledniho bodu X,y s bodenm

i x+dx, y+dy

12 s vykresleni obrazového segmentu (s-éislo
segmentu 1 aZ 19 odpovidéd obr. 81 az 99)

11 b nastaveni barvy vnéjsiho okraje (b-barva %)

12 n blikdni nakreslené éasti n-krdt (bylo
uréeno pro staré verze) .

13 n nastaveni ¢éisla pozice (n) sprédvné odpovéedi

14 dx,dy vyneseni bodu v pozici x+dx,y+dy (x,y jsoun

soufadnice posledniho bodu)



Priloha 2 ~ tabulka rozsifujicich instrukci wvnit#niho
jazyka, které jsou uréeny pro novou generaci databdzi
(program TESTEDITOR je neumi vykonéavat, ale mfiZeme je v ném
prostfednictvim monitoru zadavat):

Kéd Parametry Popis

15 t prerusitelnd éasové prodleva t pfilsekund

16 dr,ds nastaveni textového kurzoru do rel. pozice
ds+x/8-128,dr+y/8-128 (x,y je posledni bod)

17 prfepnuti na nabizené odpovédi

18 prepnuti na primé odpovédi

18 e} obrdzek (o), ktery se pouzZije po potvrzeni
odpovédi pred zobrazenim sprdvného znéni

20 fa} obrdzek (o), ktery se pouzije po zobrazeni
sprédvného znéni .

21 o zobrazeni obrazku (o) jen pfi vykladu

22 o zobrazeni obrédzku (o) jen pri zkousSeni

23 t nastaveni éasového limitu odpovédi

24 hi,lo index bunky vektoru b$() (256%hi+lo), kde
zatind definice UDG

25 hi,lo index bunky vektoru b$() (256%hi+lo), kde

zacind definice generdtoru znakfi
28 ha,la,hb,1lb tén definované vysSky a délky (256%ha +

la=fxt [Hz,s], 256%hb+1b=pocet cykld;
napf. C po dobu 1s md £%t=261 a 1642 cyklt)

27 z,n opakovdni znaku (z) n-krat

28 o,n opakovani obrdzku (o) n-krat

28 hi,lo pteskok ndsledujicich 256%xhi+lo bunék
vektoru b$() pri vykladu

39 hi,lo preskok nadsledujicich 256%xhi+lo bunék
vektoru b$() pifi zkouseni

31 s,r pozice levého horniho rohu nabidky odpovédi
(s-sloupec,r-radek)

32 prédzdnd instrukce - nic se nevykond (je to

ASCII kéd mezery, kterym je prdzdny vektor
b$() naplnén)

33 d nastaveni délky (d) nabizené odpovédi

34 s,r pozice levého rohu spravné odpovédi
(s-sloupec, r-radek)

37 nastaveni pevnych nabizenych odpovédi

38 nastaveni nédhodnych nabizenych odpovedi

38 neprferusitelnéd éasovd prodleva asi @.5 s

40 n poc¢et nabizenych odpovédi

41 hi,lo,n zdpis hodnoty n na adresu operaéni paméti
256%hi+lo

42 hi,lo,d,n pireskok nédsledujicich d bunék vektoru bg(),
kdyZz na adrese operaéni paméti 256%hi+lo je
hodnota n ‘

43 hi,lo,d,n preskok nédsledujicich d bunék vektoru b$(),



44

45
46
47
48
49
50
51
52
53

54

hi,lo,d

hi, lo

hi,lo,n
hi,lo

hi,lo

kdyZz na adrese operadéni paméti 256%hi+lo je
hodnota >n

,n prfeskok ndsledujicich d bunék vektoru b$(),
kdyz na adrese operaéni paméti 258%hi+lo je
hodnota <n
skok na bunku 256%hi+lo vektoru b$()
ukonteni programového celku obrézku
nastaveni ukonéovani programového celku
obrazku instrukci 48
nastaveni ukonéovani programového celku
obrédzku podle délky
zdpis hodnoty n do bunky vektoru b$() s
indexem 256%hi+lo
spusténi strojového programu od bunky
256%hi+lo ve vektoru b$()
spusténi strojového programu od adresy
256%hi+lo v operaéni paméti
nezobrazovédni odpovédi (nédzvu obrédzku) pri
vykladu
zobrazovdni odpovédi (ndzvu obrézku) p#i
vykladu
zobrazeni obrézku o

Priloha 3 - dfileZité adresy programu PROFESOR II

499
500,
300,
500,
780, ...
986, 7
200, .
224,
520,
391,
408
409, 18

RAMTOP

generdtor ozdobnych znakd

UDG - ozdobna éeskd abeceda

UDG - standartni céeskd abeceda

volnd oblast pro uzivatele (256 byte)

adresa prvni bunky informaéniho vektoru b$()
strojovy kéd interpreteru vnit#niho jazyka
volnd oblast (RAM disk, 48 blokfi po 256 byte)
volnd oblast (buffer pro RAM disk, 768 byte)
systémové proménné

¢islo obrézku

pozice ukazatele programu ve vektoru b$()

Priloha 4 - kédy barev:

T WN RS

¢ernia

tmave modréa

cervend
fialové
zelené

svetle modra
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6 - 2lutd
7 - bila

Priloha 5 ~ ptehled povelfl v jednotlivych rezZimech

a) Hlavni menu

BUOU<<NnAQAD

novd databiaze (inicializace)

doplnéni jiz existujici databdze

"save"”, nahrédni hotové databdze na vnéjsi pamét
"verify", ovéfeni sprédvnosti nahréivky
prohliZzeni hotovych obrazkt )

monitor, prostfedek pro pfimou préaci s bdzi
ukonéeni préce programu TESTEDITOR

b) Graficky editor

5,6,7,8,75,°6,77,”8 - jemny a hruby posun kurzoru
SPACE - zruseni naposled zapsané operace

ENTER - vykresleni absolutni dsecky

® - vyneseni absolutniho bodu

t
h

r
s
i
p
o]
v
z
b
m
n
k
M

c)

O NOT

textovy rezim (zpét "ENTER")

" hodnotové zadani polohy kurzoru

vyneseni pseudobodu
vykresleni relativni ldseéky
voldni obrazového segmentu
nastaveni barvy inkoustu
nastaveni barvy papiru
nastaveni barvy okraje
vymazdni obrazovky a nastaveni barev
zvukovy signéal

blikédni obrazu

textovd mrizka

nipovéda

konec zsdAvani obrazku

onitor

vypis odkazfi pristupového vektoru p()

¢iselny vypis obsahu informaéniho vektoru b$()
zména obsahu informac¢niho vektoru b$()

vipis operaci zvoleného obrdazku

trasovani kresby zvoleného obréazku
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