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i. Ovod

Program TextMachine Jje graficky orientovany textovy
procesor umoznu31c1 psdt bez probléml cesky (tedy nejenon
cesky) a vysledny text tisknout na tiskarné BT 100.

Z hlediska grafického 1lze pouzivat étyfi soubory znakf -
fonty, kaidy o celkovém poctu 128 znak - 96 znakfl ASCII a 16
ceskych znakll (s dlakrltlckyml znanénky). Ve fontu vsak misto
téchto znakl nlze byt i cokoliv jiného, treba i azbuka nebo
senigrafika. Znaky Jjsou vysoké dvandct dotft (tecdek), Siroké osm
dotft, takZe se k nin dobre veJdou diakriticka znamenka Progran
neumoanJe pouzivat pronénné Sifky ani vysky pismen (to by bylo
asi nad noznosti Spectra), takie z grafického hlediska je na
rédku konstantné 64 znaklt. Lze ovien vytvotrit vétsi pisnena
pomoci semlgrafle Mimo ctyr zdkladnich fontf 1ze vytvéaret
dalsi typy pisna sklonen1m, ztucnenlm nebo podtrZenin.

Aby bylo moziné psdt ceskd pismena co nernadnéji, Jje
pouiito dvou klavesnicovych redim@ - norndlniho a grafického. V
norndlnin pracuje kldvesnice vicenéné Jako v Basicu, v
grafickén jsou nmisto éislic umisténa pismena s diakritickyni
znanénkani podobne, Jjako je tomu u psac1ho stroje.

Jelikoz graflcka délka radky Jje 512 dotft, coZ je
dvo.jndsobek £irky obrazovky, ovlada progran dva zobrazov301
rezimy - 32 a 64 znakll. V rezimu 64 znak Je vidét celé radky,
avéak neni vidét styl pisma (a samozregme ani semigrafiku).
Naopak v reZimu 32 znakl je widét i styl, ale zato Jjen cast
radky.

Co se tyce moZnosti ilustraci - Jje moiné Jje vytvdret
pomoci semigrafiky a ddle Jje nozné pouzivat obrazky vytvorené
pomoci programu ScreenMachine nebo jingch grafickych procesorﬁ
(napr. ART STUDIO - ale pak je nutno vypnout kontrolu typu pri
nahravéani). Takovyto obrdzek se v textu vyznadi pomoci éerného
obdélnika se Jménem a prfi tisku se pak nshraje do Spectra.

Progran dale umoanJe pouvlvat tzv. utility - to Jjsou
specidlni prograny, rozs1ruJ1c1 funkce TextMachlne, které lze v
pribéhu prdce nahrat do paméti (pokud je ji dostatek) a pozdéji
zaseﬁ zrusit. Prikladem takové utility je napriklad editor
fontl. .

Jinak program ovlddd vétsinu funkci béZnych u textovych
procesorﬁ - presuny v textu, blokové operace, zarovndvani a
centrovani, vwordwrap, vyhleddvédni atd., celkem vice nez 6@
rliznych funkci.

Nakonec dvodu bych rad vysvetlll, pro¢ je v celén progranu
pou21vana angllctlna Je tomu ze dvou divodfi. Za prvé - ackollv
samozre jné vibec nic nemdn proti cestiné, nemdm rad "cestlnu a
pro tisk systemovych zprav bylo nutne zvolit vysku pisma 8 doth
a prlton pouz1t stejny font jako pro 12, takie hacky a c¢arky by
byly urezané a zbyly by 2z nich tecky a dvoutedky. Druhyn
divoden je to, Ze vétsina anglickych slov v oboru pocitach a
zpracovani textll je natolik notoricky znémd, Ze necini ZA&dné
potiZe. Naopak Jejich ceské ekvivalenty jsou casto velnmi
neobratné a neprirozené.
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2. Rezin edit
V rezinu edit
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zaddvane vlastni text. DfileZité je predeviin

popsat funkci klévesnice:

a...ndzev klavesy
a be b...v normdlnim mdédu
de c...v normdlnim médu <o ss
d...v grafickém médu
e...v grafickém médu se ss
1 11 2 2e||3 23u(|4 4s||5 SX]|{6 6 77 8 8(||9 9 8 9_
406 - is et rR 22 " 3A if éE
8 q ||Hwu [|Ee |IRr<|{T t>|lyyr||luuvi|lt i |]oo;}]P p”
0 o e rt 1t u v} i ; “
A a’"{[s si D dN}|F F<{||G gX||HB ht{[|J j-|]K k+||K L=]|ENT.
a st d f q h® i- k® L,

CAPS 2 z:||X x£
SHIFT z: an

C c?|]|VU v7{|[B bx|[N n, M om.||SYN. SPACE
c? v/ bh n, m. | |SHFT

Funkéni klévesy:

-3
cs+8
cs+6
Cs+7
cs +SPACE
55 +SPACE
cs+l

cs+0

Cc5+3
cs+4
s5+1
cs+e

cs+9
ENTER

cs+ENTER
ss+ENTER

55+

Kurzor doleva.

Kurzor doprava.

Kurzor dolft.

Kurzor nahoru.

Presun na dalsi tabelacni pozici.

Presun na nejblizsi tabelacéni pozici vlevo.
Presune kurzor na zacatek radky, a je-1i
tam jiz, tak na konec.

Delete. Kurzor se presune doleva, a znak,
na kterém je, vymaze. V rezZzinu INSERT se
navic znaky za kurzorem posunou doleva.
Odsune vsechny znaky pocinaje kurzoren
doprava (pokud je misto).

Vymaze znak, na kterém Jje kurzor, a znaky
vpravo od néj posune doleva.

Zapnesvypne INSERT nod. V INSERT rédu nisto
prepisovéni jsou znaky vkladany.

Zapnesvypne nod velkych pismen.

Zapnesvypne graficky néd.

Pod radken, na kterém je kurzor, se vytvori
novy prazdny radek a kurzor se presune na
Jjeho zacatek.

Jako ENTER, ale nahoru.

V mizté, kde je kurzor, se radek rozdéli na
dva.

Vyraze radek, na kterém je kurzor.
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55+Q Uschova radek do porocné panéti.

s5+E Vyvold rddek z ponocne panéti. Tyto dvé
funkce lze vyuzit k pohotovénu presouvani
réddek a hlavné k Jjejich hronadné tvorbé -
napr. kolonky u tabulek.

Nésledujici funkéni kévesy plati jen pro graficky mod:

SS+A Nastavi styl pisma podle stylu znaku, na
kterén je kurzor.

ss+D Zuéni styl pisma znaku pod  kurzorem na
nastaveny styl. 4

ss+F,s2+G Znéna nastaveného stylu pisna.

3. ReZin extend
Rezin extend vyvoldme 2z rezimu edit soucasnym stisknutim
kldves CS a SS. Tento rezim unozhuje pristup ke zbyvajicin
operacin Textmachine.
¥V horni césti se objevi ndzvy 7 menu. Kldvesani K a L se
nfizene mezi témito menu pohybovat, klavesani O a M pak jiz
vybirdne jednotlivé operace. Vétsinu z téchto operaci lze vsak
také vyvolat stisknutin Jjediné klavesy, kterd je uvedena vzdy
pred ndzvem operace (napr. J-Justify 1lze vyvolat stiskem J).
Pokud nechcere operace vyvolavat 2z Jjednotlivych nrenu, ale
pomoci kléves, Jje z hlediska rychlosti vyhodné se pomoci kléves
K a L presunout na nadpis Edit - menu, které neobsahuje Zadné
operace a proto nedochazi ke 2zpomalovéni v dfisledku jejich
tisku.
¥ rezimu extend Jje dale zachovéan pohyb kurzoru pomoci
kurzorovych sSipek.
Z rezimu extend se zpét do editacdniho rezimu dostaneme cpét
spucasnyn stisknutin kldves SS a CS,

3.4 Préce s nagnetofonen

ProtozZe Textmachine pracuje se znacnym nnozstvim r{znych
souborft a operace spojené s touto praci jsou soucdadsti rf@iznych
menu, Jje vhodné popsat tyto zdleZitosti jednou a obecné.

Soubory Textmachine Jjsou podobné jako obyce jné soubory na
Spectru vybaveny hlaviékou, po niZ ndsleduje vlastni télo
souboru. Hlavicka obsahuje informace o souboru. Klasicka
hlavi¢ka pouZivand v systému Spectra obsahuje nazev souboru (1@
pisnen), délku souboru a adresu, kam se rd soubor nahrat.
Hlavidku souboru Textmachine se 1idi v tox, 2Ze neobsahuje
adresu zacdtku, ale =zato Jje zaznamendn typ souboru, tvoreny
trfeni pisneny (podobné Jjakc na vysSich pocitacich), a cisle
verze souboru. Typ souboru slouzi k tomu, abychom nerohli

nahrdt nesprévny soubor na nesprdvné nisto - napriklad
kdybychon misto textu nahrdli font, vedlo by to k zhrouceni
systému . Nicméné 1lze kontrolu tvou sonhnru vypnout z Basicu
prikazen N WP AT Cne . Verze souboru nés
zase zbavi povinnosti vynysSlet stdle nova Jjnéna stejného
souboru - jednoduse ho nahragjeme pod starym jménem a ,jeho verze

se autonaticky zvysi.
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Po vyvolani nmagnetofonové operace (SAVE, LOAD nebo VERIFY)
se objevi komunikacni okno a Jje nutno zadat ndzev souboru. V
okné bude pripraven ndzev pouzity prfi dané operaci naposled.
Nézev lze opravovat pohybem kurzord a prepisovénim. Cely buffer
pro ndzev lze vymazat ss+w. Vklddéni ukondime klavesou ENTER.
Poté se objevi ndpis ,Busy...“ a zacne vlastni operace.

Jesté je nutno poznamenat, Ze pri operaci LOAD a VERIFY ce
u ndzvu nekontroluji ty znaky, které jsou u pozadovaného ndzvu
nezery. Jinyni slovy, tam kde Jje zaddna nezera, nliZe byt
libovolny znak. Zadame-1i tedy napriklad jako ndzev souboru,
ktery chceme nahrat, deset nezer, nahraje se prvni soubor
spréavného typu, af jiz je jeho jméno jakékoliv.

3.2 Line
Menu Line obsehuje operace = Jjednou rdadkou a presuny v
textu:

Presuny:

5-Go to first  Presun na zacadtek textu.

8-Go to last Presun na konec textu.

6-Go 12 down Presun o 12 radek dold.

7-Go 12 up Presun o 12 radek nahoru.

G-Go to Presun na radku daného ¢isla (zadame prvni
souradnici kurzoru).

1-Go to =1 Presun na 1. nadefinovanou pozici v textu.

2-Go to &2 Presun na 2. nadefinovanou pozici v textu.

3-Go to #3 Presun na 3. nadefinovanou pozici v textu.
4-Go to %4 Presun na 4. nadefinovanou pozici v textu.

| -Set a1 Definice 1. pozice

e-Set n2 Definice 2. pozice

#-Set a3 Definice 3. pozice

, $-Set nd Definice 4. pozice
Upravy radky:

S-Set style Styl pisma radky bude prepsdn na prévé
nastaveny.

C-Center Posune pismo ré&dky tak, aby krajni pismena
néla  pokud ROZNO stejnou  vzdalenost
od okrajfi.

J-Justify Vlozi nmezi slova radky takovy pocet nezer,
aby se posledni pismeno dotykalo pravéhe
okraje a tak radku zarovna.

Y-Unjustify Vynech& prebytecné mezery mezi slovy.

3.3 Block

Toto menu sdruzuje operace slouzici k praci s celymi bloky
textut
Definice bloku:

9-Begin Definice zacdatku bloku.

@-End Definice konce bloku; blok se oznac¢i pomoci
inverze.

P-Paragraph Nadefinuje Jjako blok odstavec, uvnitr

kterého se nachdzi kurzor. Hranice odstavce
se poznaji podle toho, Ze prvni réadek
odstavce zac¢ind nmezerou, za poslednin
nasleduje dalsi odstavec.

#+-Scratch Zrusi nadefinovany blok.




-6~ CYBEXLAB TEXTHACHIME -6~

Kvantitativni operace:
£-Delete Vynaze nastaveny blok.
: -Copy Zkopiruje blok =za rédku na které je kurzor.
Nelze zkopirovat blok do sebe.
Rvalitativni operace:

| -Set style Prepise druh pisma v celén bloku na
nastaveny.

?-Center Provede operaci Center 2z menu Line pro
vSechny radky bleku.

--Justify Provede operaci Justify 2z Line pro vsechny
radky bloku.

[-Unjustify Provede operaci Unjustify z Line pro viechny
radky bloku.

+-Left Presune cely blok doleva o jeden 2znak
(pokud je vlevo nmezera).

=-Right Presune cely blok doprava (je-11 vpravo
KEZEra).

Odstavcovani:

s/~Reforn Udéld 2z nadefinovaného bloku zarovnany

odstavec.
Spaces:N Prvni rddka odstavce bude zadinat N (9..9)

nezerani. Toto <cislo 1ze 2znénit vyvolanin
této operace.

Lines:N Na konec kaZdého odstavce se prida N (@..9)
prazdnych radek. Lze znénit vyvoldninm,

3.4 Style

¥ tomto menu Jjsou soustredény operace pro zmrénu styly
pisma. Nutno pripomenout Ze véechny upravy se nehodi pro
viechny fonty.
Upravy pisna:

B-Bold Nastavi ztuc¢néni pisma.
I-Italic Nastavi sklonéni pisma (kurzivu).
U-Underline Nastavi podtrieni.

t+-Superscript Hodi se vlastné Jjen pro font INDEX (nebo
podobné’). Z dolniho inderu udélad horni.
Mastaveni fontfi:

X-Next font Nastavi dalsi ze ctyr fontf.

Z-Last font Nastavi predchozi font.
Upravy textu:

D-Set Obdoba ssD v reZimu EDIT.H:

A-Take Obdoba ssA v reZimu EDIT. - i
Nahrévani fontb - po vyvoldni se objevi dalsi mnenu pro

specifikaci fontu. Je nozZné nahrdt (z pdsky nebo na pasku)
jednotlivy font nebo vsechny 4 fonty. Jinak se operace rfidi
obecnyn ndvoden pro nahravani. Soubory jsou typu FNT resp. FN4,
Operace: Save, Load, Verify.

3.5 Tape

Menu obsahuje operace pro nahravani vytvoreného textu.
Existuji dva typy textového souboru. TXT je vlastni text bez
jakychkoliv dalsich informaci. Na tento typ souboru lze
aplikovat operaci Merge pro spojeni dvou textl. V souboru DTP
se navic nahrdvd unmisténi ilustraci, rozvrh strénky pro tisk
(véetné Footeru a Headeru), umisténi tabelaci a preddefinované
pozice v textu. Jinak se tyto operace ridi obecnym névodem pro




nahrévani.
Operace: Save

CVOEXLAB TEXTHACHIMNE -7~

TXT, Load TXT, Verify TXT, Merge TXT, Save

DTP, Load DTP, Verify DTP.

3.6 Pics. (Pictures)
Menu sdruzZuje operace pro praci s ilustraceni:

“-Edit

_-Delete

Delete all

Zakladni povel Xk unmisténi ilustraci. Je-1li
vyvoldn v nisté, kde 24dnd ilustrace neni,
slouzi k Jjejimu umisténi, Jjinak k oprave.
Po vyvoldni Jje nutno nejprve zadat jméno
obrazovky (souboru typu SCR), poté se
vybird cast obrazovky a tim 1 rozmér
ilustrace. Pozice kurzoru oznacduje umisténi
levého horniho rohu ilustrace.

Vynaze obrazek, nezi jehoZz prvni a posledni
fddkou se nachazi kurzor.

SnaZe pozice viech obrazki.

Nutno pripomenout, Ze wnaximalni pocet ilustraci v textu je

3.7 nisc. (Mixcellaneous)

Menu sdruzuje
menu...:
Vyhledavani:

F-Find

N-Next find
R-Replace

Rlzné:
W-Wordwrap

V-Video

Pagenarks

Speed

Colours
<-Left margin
>-Right margin

operace, které logicky nezapadly dc 1inych

Vyhledavani. Po vyvoldni se objevi okno pro
zadani vyhledavaného retézce znakll.
Zaddvany retézec 1ze opravovat presunen
kurzoru a prepisovénim. Celou operaci lze
zrugit klavesou EDIT (CS + 1). Zadany
fetézec odesleme kldvesou ENTER a podobnyn
zpltsoben nlZene zadat retéz pro vyménu.
Poté se text zacne od zaddtku prohledavat.
Nutno jeSté poznamenat, 2e na nisté nezer v
hledanén retézci se nfize vyskytnout
libovolny  znak (na?i. “d b e najde
“dobre”, ale i “dibce™).
Vyhleda dalii vyskyt hledaného retézce.
vynéni nalezeny retézec za Tretézec zadany
pro vyménu (v okné Replace> - pokud je na
dané radce dostatek mista.

Zapnes/vypne pretahovani slov na konci
rddky, které umozhuje psdt text bez
neustalé kontroly mista zbyvajiciho do
konce radky.

Prepinad zobrazeni 32/64 znakli. V modu 64 se
pohodlnéji pisi texty, nejsou  viak
viditelné pouzité druhy pisna (prip.
senigrafika).

Zapne-vypne oznacovdni zacadtkl strének.
Zvysissnizi rychlost kurzoru.

Prepinaé barev - éernysbily papir.

Definice levého okraje.

Definice pravého okraje.
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‘-Switch tab Nastavi/smaZe tabelaéni pozici.
Reset tabs Vynaze vsechny tabeladni pozice.
Systémové operace:
Basic Ndvrat do Basicu.
Rantop aaaaa Nastaveni Ramtopu Textmachine - za tuto

adresu nebude Textmachine nic zapisovat -
vznikd prostor pro jiné prograny nebo pro
utility.
Load utility Nahraje utilitu (typu UTL) & upravi Rantop.
% -XXXXXXXXXX Spusti utilitu.
Update Rantop Nastavi Rantop na 65000 (vlatné snmaze
utilitu). !

Prostor nad 65099 je vyuzivdn Jjako ponocny buffer pro
sedni jehlic¢kové tiskarny; v pripadé osmijehlidékovych lze klidné
ddvat Ramtop na 65535 a tak ziskat 535 byte pro text navic.

3.8 Print
Menu sdruzuje operace pro tisk:
Definice tiskové stréanky:

Edit header Definice za¢atku strénky. UnmcozZni editovat
hlavicku stranky. Editace se podobd editaci
réadky v rezimu Edit, ukoncuje se klavesou
ENTER; klavesy CS+SS vyvolaji néktereé dalsi
funkce, které jiZ byly popsdny. Klavesa ss+Nl
hlavicku vymaze. Znak # urcuje misto, kde
e bude tisknout ¢&islo strénky. Header je
vysoky 24 dotli, v prvnich 12 je nani
nadefinovand hlavicka, druhé jsou prdazdné.

Edit footer Definice konce stranky. Jinak véechno jako
u headeru.

H-T Space X Mezera nezi headerem a textem v osnicich
dott,

Dlines iX Pocet dvojic réadek (24 dot) na stréanku.

T-F Space X Mezera nezi texten a footerem v osnicich
dott.

Skip X Mezera mezi footerem a novym headerem (v
osnicich dotl) - prejezd pres perforaci na

novou stranku.
1st page X Cislo prvni stranky textu.

Tisk:
Start Zacatek tisku -'tisk na nekoneény formular.
Pages Zacatek tisku - tisk na jednotlivé strany -

po vytisknuti kazdé se tisk zastavi a ceka
se na stisk libovolné klévesy.
Block Tisk bloku (na nekonecny formular).
Tisk 1lze v Jjeho priibéhu 3zastavit stiskem mnezery (nutno
podrzet),
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TM - CONVERTER

Prograr TM-CONVERTER slouzi k  prekédovéani  textovych
souborll vytvorenych v editorech TASWORD nebo D-TEXT pro jejich
zpracovéni systémem TEXT  MACHINE DTP. Produktem progranu
TM-CONVERTER Jje soubor typu .TXT, ktery 1lze do TEXT MACHINE
nahrat z wenu TAPE funkci LOAD TXT.

Po nahréni TM-C do poditade se na obrazovce objevi nabidka
funkci. Vybér funkce provadine ponmncci posouvani inverzniho
raddku klévesani: O - nahoru

M - doll
ENTER - potvrzeni vybéru
(Pro vibér funkce je rovnéiZ moZné pouzit kurzorovich klaves)

POPIS JEDNOTLIVYCH FUNKCI :

LOADETRSH IR UE - po zadadni jména se nadéte soubor z pasku
a tabulka pro prekédovani ceskych znakllt se nastavi na fornat
TASWORD CS. Po nacteni se provede automaticky dekormprese textu,
byl-1i text kemprimovan v progranu TASHORD (S/TF.

LR DS TR L e - po zadani jména se nadéte soubor z péasku
a tabulka pro prekddovani ceskych znaklt =e nastavi na format
D-TEXT CS. Po nacteni se provede automaticky dekomprese textu,
byl-1i text komprinmovadn v progranu D-TEXT CS/TF.

SAYE Twm FILE{S: - tato funkce provddi sanotné prevedeni
textu do formdtu TEXT MACHINE. Nejprve zadejte Jnéno nové
vytvoreného souboru typu .TZIT, nebo jen ponoci kldvesy ENTER
ponechejte jméno, pod kterym byl nahrdn scubor z TASWORDu nebo
D-TEXTu. Po odeslani jména ze provede prekoddvini a novy soubor
se ulozi_ na pések. Frogran TASNORD a D-TEXT unoifuje vytvorit
soubor az o0 deélce cca 21kB, a program TEXT-MACHINE cca 16kB.
Proto wliZe nastat pripad, kdy Jje potreba vytvofit z jednoho
dlouhého plivodniho scuboru dva scubory .TXT pro TEXT-MACHINE.
Nastane-1i tento pripad, Jjsou na pések uloZeny automaticky po
sobé obé césti. Oba tyto soubory maji stejné jméno a pruvni
z nich Je oznacden #.TXT V:® a druhy jako #.TIT V:1. V extrénnin
pripadé by byl vytvoren i treti soubor jake V:2.

CRERTE "SHORT F.

nebo
- Je-li aktualni SHORT, bude se vytvaret

kratsi soubor a Je-1i akt&lni LONG, pak deléi soubor. Pomoci
kldvesy ENTER se prepnete na druhy pripad. Toto mé nasledujici
vyznan. S programen TEXT MACHINE 1ze pracovat Jjednak Jako
S textovym procesorem pri vytvareni cisté textovych souborf,
Jjednak jako s prostfedkem DTP s velkou podporou ilustraci a
serigrafiky. Bute-1li zpracovavat cisté textovy soubor, zvolte
typ LONG. Prekédovany soubor nfiZe mit délku a3 cca 16kB, a Jje
ponechéna jen mnensi rezerva pro doplnéni rfiznych typl pisma. Je
rovnéz pravdépodobné, e bude vytvoren jen jeden soubor, nebof
pri prekédovédni dochazi k ukladdani .TXT souboru v tsporné
formé. Chcete-1i prekddovany text doplnit o ilustrace, grafiku,
nebo senigrafiku, prepnéte na typ SHORT. Prekédovany scuber
bude mit délku max. cca 11kB. To unoini sniZit Ramtop v progranu
TEXT MACHINE a tim padem nfiZete vyuZivat systém rozsifujici

- - - TEXT MACHINE DTP - - -
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UTILITY - FONT EDITOR a SMGCA. Delsi plvodni soubor bude
v tomto pripadé rozdélen na vice soubord typu .TXT.

- nadvrat do BASICu na prikaz LOAD “Tm“.

Ma zé&vér strucné shrnuty postup prdce s progranem TM-O

- nahrejte progran TM-CONVERTER pomoci LOAD “*,nebo LOAD “TM-C“

- v nenu CONVERTER vyberte LOAD TASW. FILE nebo D-TX.FILE
ponoci klaves “0“ a “M“ , a potvrdte kliavesou “ENTER®

- zadejte jméno souboru pro nacteni z pasku a odeslete opét
klévesou "ENTER" ‘

- nahrdvani je moZno prerudit stiskem “BREAK“

- rozhodnéte se, 3zda budete chtit pracovat s UTILITAMI, a
v tom pripadé nastavte CREATE SHORT FILE, jinak LONG FILE

- v mnenu COMVERTER vyberte SAVE T= FILE(S)’ zade jte jnéno,
zapnéte magnetofon a stisknéte kldvesu “ENTER"

- text(y) se ulecZi na kazetu ,uklédani prerusi “BREAR“

- takto si nliZete pripravit nékolik prfekddovanych soubort

- po prekédovdni vsech souborflt vyberte v menu CONVERTER funkci
BASIC, kde se nyni ocekdvad nahrani programu TEXT MACHINE

- - - TEXT MACHINE DTP - - -



UTILITY

Utility Jjsou ponocné prograry, které se nahravaji do
progranu TexrtMachine dodateéné a Jjejich prostrednictvyn se
mohou realizovat dal3i porocné a rozsirujici funkce, které
nejsou dostupné primo v zakladnim progranu. Je zre jné, ze pokud
néjakou utilitu nahraJete do progranu, tak se celkova kapac1ta
panéti pro text zmendi o jeji délku. Z toho Je také patrné proc
nékteré funkce nebyly realizovany prlmov zakladnin progranu.
Je to proto, protoze tento systén umoanJe praktlch neonezené
rozsifovani repertodru funkci a tedy Jje ho noZné prlvpﬁsoblt
pro dany ucel vytvorenim prislusné utility. Ddle je treba si
uvédonit,Zze v programu lze najednou rit nahranou pouze jedinou
utilitu. Pfi nahrati dalsi utility Jje predchozi autcmaticky
touto nahrazena.

Utility jsou umistény v souborech, které naji priponu UTL,
jsou napsany va strojovém kodu a 1echh realizace tedy neni
Jednoduchou véci. Pokud by jste pri své préci pocitil potrfebu
realizace dodatecnych funkci ve formé utility obratfte se
nejlépe prino na CYBEXLAB.

Vlastni umisténi wutility do TextMachine se realizuje funkci
(Comb UTitiTy}, z nenu MISC. Takto nahrana utilita je unmisténa
do panéti, coz Jje patrne téz zmensenin volného mista pro text.
Utilitu spustime pomoci [E5=5] (v EXTEND mddu), nebo funkeci
jejiz nazev odpovidd nshrané utilité.

Utility se ovladagl ponoci grafického kurzoru. Kladvesy pro
pohyb kurzoru Jje mozno definovat a jejich implicitni nastaveni

Je:

kurzor doleva (1] kurzor dolu
@] kurzor doprava [@] kurzor nahoru
proved F2 ® proved Fi

Jak jiz bylo rfeceno Fonteditor se ovlada pomoci grafického
kurzoru. Jednotlivé  funkce jsou  zndzornény obdobné jako
v programu ScreenMachine pomoci ikon - malych obrazkli, které
schenaticky znédzoriuji vyznam prislusné funkce. Pokud chcete
né jakou funkci provédst, umistite na prislusnou ikonu kurzor
a stisknete [E3] nebo [E=], coZ nenusi vZdy znanmenat totézi. Je
dobré védét, zZe pokud je stlsknuta néktera z provadec1ch klavas
[FI] nebo [F=] l1ze sice kurzorem pohybovat, ale okamZitd polcha
kurzoru neni patrna.

V soucastné dobé jsou k dispozici tyto dvé zakladni
ulitity, se kterymi mfizete pracovat:

FE Fonteditor.
SMGCA Semigraficky konstruktér.
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FONTEDITOR

Utilita Fonteditor slouzi k upravé a tvorbé znakovych sad -
fonth. S jeji pomoci si nliZete snadno definovat vlastni sadu

znakll podle svych predstav, nebo také sadu obsahujici
semigrafické symboly, pomoci kterych umisfujete do textu
grafiku. Svou koncepci Jje Fonteditor prizplscben predevsin pro
editaci a tvorbu znakovych sad. v

Po vstupu do Fonteditoru jehoz ovladani bylo popsdno vyse
nBZeme to co se objevi na obrazovce rozdélit na 5 éasti:

O V levér hornim rohu obrazovky je umisténa procovni plocha,
kterd je tvorena nrizkovym rastrem o velikosti 1 znaku, tedy
8#12 bodli. Na ni Jje v 8-n&sobnén zvétseni zobrazen aktualni
znak vybraného fontu. Zde se provaddi dGpravy znakfl po
jednotlivych bodech. Uprava se provede tak, Ze na bod, ktery
chcene upravit unistime kurzor a pokud ho hodlanre zaéernit
stisknene [Fi], pokud zabilit stisknene [FZ].

Pod pracovni plochou Jje =znak ktery Jje na ni unmistén
zobrazen ve skuteédné velikosti ve ctyrech mnodifikacich:
norn&lni, tuény, sklonény a sklonény tucny.

O Vpravo od pracovni plochy Jje unisténa pcrflr.e pro uschovu
znaku, ktery Je zde zobrazen ve 4- nasobnem zvétseni. Nad a
pod tocuto pozici jsou ikony funkci pro jeji ovladéni:

Zkopiruje znak z pracovni plochy na dschovnou pozici.

Zkopiruje znak z Uschovné plochy na pracovni pozici.

Uschovna p021ce se uplatnl predev51m pri tvorbé novych
fontl, kam si uloZime neJaky zdkladni znak (napf. o) a z néj
vychaz1me pri sestavovdni ostatnich znakf.

O V pravén hornim rohu je v 8 radcich v kazdém po 16
znacich zobrazen cely aktudlni font, tedy celkem 128 znakfl.
Znaky Jsou usporadany zleva doprava a shora doll vzestupné
podle interniho &islovéni a tedy zv1&3té pri tvorbé
senigrafiky je treba bedlivé sledovat Jjaky znak prislusi
které klavese. V tonmto prehledu Jje Jeden znak (implicitné
mezera) zvyraznén. Je to aktodlni znak se Pterym pracuji
funkce pro upravu znaku. Pokud chcene uréit jiny aktudlni
znak, unistime na néj kurzor a stiskneme [F3]. Pokud bychon
nisto stiskli stane se tento znak aktudlnim, ale na
tuto pozici se soucastné zkopiruje znak, ktery byl aktudlni
drive
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O V levém dolnirn rohu se nachdzeji Jjednotlivé ikony pro
12 funkci. Pri Jjejich vyvolani nezdlezi kterou provadéci
kldvesou doslo k aktivaci. Tyte funkce =e tykaji operaci
£ aktudlnim znaken:

4]

Provede posun vlevo, tj. posune znak o0 Jjeden sloupec
doleva a sloupec, ktery vlevo vypadne unisti do uvolnéné
pozice vpravo.

£y

Provede posun vpravo, Jjako u posunu vlevo.

[«

Provede posun dolft, jako u posunu vlevo.

=

Provede posun nahoru, Jjako u posun: vlevo.
Synetricky otoéi znak ckolo horizontalni osy.

Symetricky otoCi znak okolo vertikdlni osy.

B B ¢

Invertuje znak. Body které byly bilé zéernaji a naopak.

=]
=
=

Smaze znak. VSechny body jsou bilé.

=)

Zkopiruje znak ze znakové sady z ROM, kterd se pouzZivad
v BASICu. Pokud jde o znaky s diakritickymi znanénky jsou
automaticky doplnény (neplati pro i a u s krouzkem). Tato
funkce slouzi predevsin pro orientaci pokud neni jasné
k jaké klévese upravovany znak patri.

Kombinacemi vySe popsanych funkci 1lze doséhnout i efektfi,
které nejsou primo vytvoreny (napf. vymazadnim znaku a Jjeho
ndslednou inverzi se znak cely =zalpni).

@D Slouzi jako prefix - prepinac, pro vyse popsané funkce.
Urcuje, Ze nasledujici funkce se provede nikoli pouze pro
aktudlni znak, ale s celym aktudlnim fontem. Tedy chceme-
-1i cely font napr. invertovat, pouzijeme tento prefix a
ihned poté funkci invertuj znak. Pri opakovaném pouziti
se prefix opét zrudi coZ je indikovano.

mﬂ Urdeni kldves pro ovladdni kurzoru. PFi vyvoléni se vas
utilita dotd%e na 6 klaves pro ovladdni kurzoru. Pri
jejich vkladani dbejte aby se Zadnd neopakovala vicekrat.
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Opusténi utility Fonteditor, ndvrat do progranu
TextMachine, se vseni provedenymi Upravani fontd.

O Vpravo dole Jjsou 4 ikony, které urcuji aktualni font.
Pokud pozadujeme zménu na Jjiny font, umistire na prislusnou
ikonu kurzor a stiskneme [Fi). Pokud bychon stiskli [FZ] novy
font se stane aktudlnim, ale navic se do nového fontu
prekopiruje aktudlni znsk ze starého fontu do aktudlniho
znaku v novém fontu. Pokud je zapnuty prefix ALL zkopiruje se
pri pouziti nebo cely stary font do nového.

viinéte si, 2e utilita necbsahuje Zadné prikazy pro ukladani
a nacitédni jednotlivych fontl. Tyto funkce jsou realizovany jiz
v samotnén TextMachine.

SMGCA

Utilita SM3CA - semigraficky konstruktér slouZi jednak
k editaci znakovych sad - fontll, ale predevdim jako pomficka prc
tvorbu a zdpis semigrafickych symbold do textu.

Nejprve Jje vhodné se zminit o tom co Je to vlastnd
semigrafika. Tedy Jjak bylo receno vyie, text mlZe obsahovat
4 rizné sady znaklt a v kazdé je po 128 znacich, tedy celkem je
nozno pouzivat 4:128=515 symbolfi. Nikde véak neni stanoveno, ze
jednotlivé znaky nuseji byt definovény jako pismena, éislice :
ostatni textové symboly. Pro psani textu ndm zpravidla postacuji
2 fonty textovych znakl a do zbyvajicich dvou nfiZeme umistit
cokoliv jiného. Napriklad Jjsou to znaky pro psani pisner
vySsich nez 1 radek nebo znaky pro ramovani textu ¢i tvorbu
tabulek, Jjinym prikladen je sada znaklh pro vkl&ddni
schematickych znacek. Pokud se nad tim trochu zamyslite
zjistite, Z2e pro mnnohé symboly nestaci pouze jediny znak (8#i:
bodf), ale Jje potfeba vice znakl, kterd se v textu unisti vedle
sebe resp. pod sebe. No a tomuto zplisobu tvorby grafiky pomnoc:
rozdeleni kresby na nékolik dilft se rikd semigrafika.

Ruéni sestavovani grafiky ze semigrafickych znakl je velice
pracné a pomalé. K tomu, aby se tato éinnost zpfijemnila ¢
zrychlila slouzi préavé tato wutilita, kterd celou operac:
automatizuje.

Pouziti SM3CA 1ze rozdélit na dva mnédy:t na zépi:
semigrafiky, coZz Jje velice snadné a na tvorbu semrigrafiky :
senigrafickych symbolft, coZ je obtiznéjsi.

SMGCA se shodné Jjako Fonteditor ov1adad pomoci grafickéhc
kurzoru a ikon.
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Fo spusténi utility nbZeme to co <=e objevi na cbrazovce
rozdélit na & casti:

O VvV levém hornin rohu obrazovky se nachdzi pracovni plocha,
kterd je co do vzhledu, vyznamu a pouiivani zcela shodna
¢ pracovni plochou v utilité Fonteditor.

0O Ve spodni casti obrazovky Jje ve 4 rdadcich, v kazdém po 32
znacich, opét shodné Jjako ve Fonteditoru, zobrazen cely
aktudlni font. Popis jeho ovladani je popsém opét vyse.

O V pravé c¢asti obrazovky vyse, se nachdzi pole ukazujici
aktudlni senigraficky symbol. Je zde ve 4 radcich po
8 znacich zobrazeno celkem 32 2znakdl (26 velkych pisnen,
éislice 1-5 & mnezera). Pokud ho chcere zménit, Umistime na
pozadovany symbol kurzor a stiskneme [F3i], pokud bychom nisto
stiskli ([FZ], tento symbol se stane aktudlnim, ale navic
se na néj zkopiruje definice predchazejiciho aktudlniho
symbolu. Tedy 2zména aktudlniho senigrafického symbolu je
shodnd se zménou aktuadlniho znaku.

0 Nahore uprostred obrazovky Jje pole pro zobrazeni velikosti
a definice aktudlniho semigrafického symbolu. Pole Jje tvoreno
natici Sx6 znakl a Jje zleva a shora ohraniceno ukazateli
velikosti, které Jjsou zobrazeny Jjako radka resp. sloupec
cisel 1-5 resp. 1i-6.

Semigraficky symbol je definovan Jjednak svyr slozenia
z jednotlivych znakll a Jjednak svoji velikosti. Maximdlni
velikost symbolu je 5x6 znakf.

Pri prdci se SMGCA je treba znat: Kazdy symbol je definovan
ze znakll, které Jjsou vsechny obsaZeny pouze v jedné znakové
sadé. Pro véechny 32znakové sady je v daném okamziku spoleénad
jedinad definice senigrafickych symbolfl, nebo jinak, nelze nit
pro kazdou znakovou sadu Jjinou definici semigrafickych
symbolfi. Tedy celkovy pocet symboll je 32.

Viimnéte si, 2e kazdy symbol nlZe byt definovdn jakkoliv,
ale jeho skutednd velikost zavisi na definované velikosti a
nikoli na definici samotné. V praxi to znanrené, Ze nfiZene
definovat véech 3% 2znakll ze kterych se symbol skladd, ale to
kolik se Jjich wve skuteénosti =zapise, zavisi jak je symbol
veliky.

Ne jprve popisere Jjak definujeme velikost semigrafického
symbolu., Ta Je indikovéna ukazateli vlevo a nahore. A sice
symbol ma tolik sloupcﬁ a tolik radek, kolik je na prlslusnen
ukazateli inverzné zobrazenych ¢&isel. Pokud chceme néktery
rozrér zménit staéi na pozadované cislo wunmistit kurzor a
stisknout nebo .
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Ylastni cestavovani (definice) senigrafického  syxbol
z Jednotlivych 2znakl probihd ndsledovné: Pokud chcere ni
néjakou pozici umistit znak, nusine tento uéinit nejprve
aktudlnin a po té na tuto pozici umistit kurzor a stisknou-
[F3]. Pokud stisknene aktudlni znak se na tuto pozic:
neunisti, ale 2znak ktery se na této pozici nachézi se stane
aktudlnin.

Z tchoto popisu Van asi piipaéé definice semigrafickyct
symbolft obtiznd, ale pokud si vse peclivé predtete a hlavne
vyzkousite, uvidite 2e to jde pomérné snadno.

0 Ve stredni ¢ésti cobrazovky je ve dvou radcich umisténo 1¢
ikon pro viechny dostupné funkce. Nyni se budere vénoval
popisu jejich vyznanmu:

H B &8 8 & 068 0 OB X

Tyto ikony Jjsou co do vzhledu a vyznamu 3zcela shodne
s ikonami v utilité Fonteditor a jejich v¥yznan byl popsas

vs’lse .
A &
4 3

Tyto ikony wurcuji aktudlni znakovou sadu, pokud ji chcete
zrnénit umistéte na pfislusnou ikonu kurzor a stisknéte [Fi
nebo [FZ].

Zobrazi do pole pro definici semigrafickych symbolf
nrizkovy rastr pro usnadnéni orientace pri rozmisfovan:
Jjednotlivych znakf.

UloZi na pdsek definici semigrafickych symbolfr.
Nacte z pasku definici semigrafickych symbolfi.

Zkontroluje definici semigrafickych symbolft na pésce.

Tyto 3 ikony Jje tykaji préace s magnetofonem, kterd byl:
souhrnné popsdna v sanostatné kapitole, viz v{ySe. Pouzt
pripomindm, ze soubory které cbsahuji definici semigrafickyct
symbolft a se kterymi tyto funkce pracuji maji priponu SM3.

Po vyvoldni této funkce (pouze kldvesou [E3]) vstoupite
do rezinu zdpisu semigrafickych symbolt do textu. Podle
toho co vidite na obrazovce, jste jakoby opustil utilitu,
ale neni tomu tak. Na obrazovce se sice objevi cels
hlavicka TextMachnine i napsany text, ale témér Zddne
standardni funkce TextMachnine nefunguji.
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Funguji pouze kurzorové klavesy pro posun kurzoru a
klédvesa [ERTER], vse jako v TextMachine.

MNejprve tedy umistéte kurzor na mnisto v textu, kam
chcete vlozit semigraficky symbol, pricenz pamatujte, Ze
nisto kan unistite kurzor Jje levyn hornim rohen
senigrafického symbolu.

Vlastni =zdpis symbolu do tfextu provedete jednoduse
stisknutim klavesy pod kterou ndte poZadovany symrbol
nadefinovén. Paratujte na Jeho vysku a $ifku, protoZe
pripadny prekdazejici text bude prepsdn. Po vloZeni
symbolu se kurzor automaticky vrati do stejné vyse jako
byl a posune se na prvni pozici zprava, vedle préaveé
vlioZzeného symbolu. Nebo jinak Pokud nyni umistite dalsi
syrbol bude tésné vedle symbolu predchdzejiciho. Toto je
vhodné zv1asté pro psani textl. Pokud timto zplsoben

dosdhnete konce radku, kurzor tan zlistane, tedy
neprechdzi automaticky na novy radek. Pokud kdykoli
stisknete , tak jak jiz bylo fedeno, kurzor pregjde

na novy radek k levéunu okraji a text se cdsune o i1 radek.

Stisknutin ukoncite rezin zapisu
semigrafickych symbolfi do textu a vrdtite se do hlavni
nabidky utility SMGCA.

Z popisu funkci utility SMGCA je patrné, Ze oproti utilité
Fonteditor, ktera najde uplatnéni predevéim pri tvorbé
konpletnich znakovych sad, Jje pouziti SMGCA univerzdlnéjsi a i
kdyz je Jjeji délka vét3i ne2 Fonteditoru, bude asi pouZivdna
castéji. SMGCA totiZz kromé specifickych funkci pro semigrafiku
prebird mnohé funkce 2z Fonteditoru a tim ho do jisté miry
nahrazu je.
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