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* jednostka miary - do 3 znakéw

e cena hurtowa - do 8 znakéw

 cena detaliczna - do 8 znakéw

e VAT - do 3 znakéw (aktualnie wpisujemy 0, 7 lub 22)
¢ ilo§é/liczba - do 8 znakéw

Program sam bedzie przy wyprowadzaniu stanu magazynu oblicza¢ warto$é towaru.

Poprawianie danych

W trakcie wprowadzania danych moga wystapic bledy, ktére mozemy poprawié wybierajac tg opcje.
Uwaga. Poprawienie kodu i cen (detalicznej i hurtowej), bez potrzeby przegladania calej zawartosci
magazynu, mozna przeprowadzié bedac “w magazynie” (tzn. po wybraniu opcji WYBOR TOWARU
- RACHUNEK). Wystarczy w tym celu nacisnaé klawisz oznaczony cyfra 2 lub 3 i wprowadzié¢
wiasciwe dane.

Porzadkowanie danych

Wprowadzone dane - asortyment mozna uporzadkowaé wedtug grup towarowych. Stuza do tego
wprowadzane kody towaréw. Nalezy przed wprowadzeniem asortymentu przypisa¢ poszczegélnym
towarom odpowiednie kody. Wykonanie tej opcji spowoduje, Ze niezaleznie od tego, w ktérym miejscu
byl wprowadzany dany artykul, bedzie on wstawiony tak, aby kody byly uporzadkowane narastajaco
(przy kodach cyfrowych) lub wedtug alfabetu. W ten sposéb mozna spowodowaé, aby kazdy towarr
mial “wlasciwe sasiedztwo”.

Kasowanie danych

Z listy towaréw mozna wykresli¢ dowolnie wybrana pozycje (odpowiadajac TAK na pytanie: czy
skasowac?)
Koniec pracy

Wychodzimy do okna poczatkowego w WORKBENCH’U.

Pierwsze kroki

Uruchamiajac program poraz pierwszy nalezy mieé przygotowana wczesniej dyskietke na
wpisywanie danych i prowadzenie archiwum. Po wejsciu poraz pierwszy do MENU GEOWNEGO
zaczynamy od opcji UZUPELNIANIE DANYCH. Nastepnie, w miarg potrzeby, mozna skorzystac z
opcji POPRAWIANIE DANYCH i PORZADKOWANIE DANYCH. Dopiero po wprowadzeniu
przynajmniej jednej pozycji asortymentowej mozemy przej§é do czesci “gérnej” MENU
GLOWNEGO, aby wystawi¢ np. pierwszy rachunek.

Uwaga. Jesli przy pytaniu jest propozycja odpowiedzi np. w postaci [T/N], to aby wybra¢ TAK
wystarczy nacisng¢ dowolny klawisz (np. ENTER) - byle nie klawisz oznaczony litera N(nie). Reguta
ta, dotyczaca wyboru pierwszej ze wskazanych w pytaniu propozycji, obowiazuje w catym programie.
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Opis programu

SKLEP jest mikrokomputerowym systemem zarzadzania danymi, charakterystycznymi przy
prowadzeniu sklepu/magazynu. Stanowi wygodne narzgdzie do obstugi klientéw w sklepie o asor-
tymencie nie przekraczajacym 500 pozycji asortymentowych. Pierwsza czynnoscia do wykonania
przed uruchomieniem programu SKLEP jest przygotowanie dyskietki na dane. Nalezy ja sformatowaé
zapamigtujac przy tym nadawana jej nazwe(np. sklep_dane:). Inicjacje programu nalezy przeprowadzi¢
nastepujaco: wlozy¢ dyskietke do stacji dyskéw i wlaczy¢ komputer. Dyskietka ta nie powinna byé
zabezpieczona przed zapisem, gdyz program zapisze na niej §ciezke dostepu do danych tego programu
(np. sklep_data). Gdy pojawi si¢ ikona dyskietki o nazwie sklep_prog nalezy ja otworzyé.

W nastepnym oknie beda dwie ikony: preference - do ustawienia wlasciwej drukarki oraz ikona
sklep. Klikajac dwukrotnie na te ikong uruchomimy omawiany program. Zanim pojawi si¢nenu giéwne
bedziemy pytani o: czy zmieni¢ nazwe katalogu z danymi [N/T] - za pierwszym razem nalezy nacisnaé
klawisz oznaczony litera T i pisa¢ nazwe przygotowanej wczesniej dyskietkina dane (np. sklep_dane:).
Przy nastgpnych uruchomieniach programu, jesli nie chcemy zmieniaé sciezki dostgpu do danych,
wystarczy w tym miejscu nacisna¢ klawisz ENTER by program odczytat wpisana poprzednio $ciezke
z dyskietki.

Nastepnie program proponuje zmiang nazwy firmy. I podobnie jak poprzednio nalezy z tej propozyciji
skorzysta¢, gdy uruchamiamy program poraz pierwszy. Jesli w tym miejscu nacisniemy klawisz
ENTER, to program te dane odczyta z dyskietki. Podobnie postepujemy w przypadku pytania o date.
Z tym, ze wpisanie daty wystarcza na jeden dzieri. Nalezy przy tym pamietad, aby przy okazji ustawié
wlasciwa godzing, gdyz w przeciwnym razie, jesli godzina bedzie przypadkowa (np. jesli 0 9.00 bedzie
23.00), to w trakcie dnia moze zmienié si¢ data!

Przy koricu program zapyta o liczbe spacji jaka ma by¢ wydrukowana po wydruku rachunku (chodzi
o to, by nie trzeba bylo przed oderwaniem rachunku obraca¢ watka w celu wysuniecia papieru).
Podajemy tutaj liczbenp. 10. Jesli okaze si¢, Ze rachunek zostat “wysuniety” za duzo, to przy nastgpnym
uruchomieniu programu nalezy te liczbe zmniejszyé. W przeciwnym razie powinni§my ja zwiekszy¢.
Wiasciwa liczbe dobieramy zgodnie z naszymi upodobaniami (zalezy ona tez od typu drukarki). Przy
kolejnych startach programu, podobnie jak i poprzednio, jesli nie zamierzamy zmieniaé wczesniej
wprowadzonych danych, to wystarczy w tym miejscu nacisnaé klawisz ENTER.

Ostatnia propozycja dotyczy inicjacji zbioru danych. Jak i poprzednio za pierwszym razem (lub gdy
chcemy zlikwidowac stare dane takie jak nazwy, ceny towaréw, zestawienie rachunkéw itp.) nalezy z
propozycji skorzystaé.
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Menu giéwne
Menu gléwne zawiera nastepujace pozycje:

wybér towar6w - rachunek
podsumowanie rachunkéw
stan sprzedazy
wyprowadzenie danych
wprowadzanie do magazynu
zerowanie rachunkéw
uzupetnianie danych
poprawianie danych
porzadkowanie danych
kasowanie danych
koniec pracy

Wybér towaréw - rachunek

Ta opcja pozwala zakwalifikowaé wybrane ilosci towaru do wpisania na rachunku. Na ekranie
wyswietla si¢ zawarto§¢ magazynu, a w szczeglnosci:
* kod
° nazwa, miara
e cenaz VAT
e ilo§é towaru w magazynie
¢ ile wybieramy
Z prawej strony u géry ekranu pojawi si¢napis DETAL (w tym przypadku na ekranie i na rachunkach
bedzie cena detaliczna). Aby przejs¢ na ceny hurtowe wystarczy nacisna¢ klawisz oznaczony cyfra 1.
Potwierdzeniem wykonania polecenia bedzie zmiana napisu w omawianym miejscu na HURT oraz
zmienione ceny na ekranie i wystawianych rachunkach. Ponowne nacisnigcie tego klawisza spowoduje
powrdt do wersji DETAL.

Po wybraniu konkretnego artykutu (podswietlona linia poruszana klawiszami oznaczonymi
strzatkami géra lub d6t) naciskamy klawisz ENTER. Po ukazaniu si¢ pytania ILE wpisujemy potrzebna
ilo$¢ tego towaru i naciskamy klawisz ENTER. Ilosci wybranych towaréw sa widoczne w ostatniej
kolumnie liczb. Na tym etapie mozna je w w/w sposéb zmienia¢ wielokrotnie. W przypadku, jesli
poszukiwanego towaru nie ma na ekranie, to naciskamy klawisz SPACE, aby przej$¢ do nastgpne;j
“porcji” asortymentu. Aby przej$¢ z ekranu dalszego w kierunku poczatku wykazutowaréw wystarczy
bedac w pierwszej linii nacisnaé klawisz oznaczony strzatka skierowang do gory.

Po wybraniu zamawianych towaréw naciskamy klawisz ESC(ape). I z tego miejsca mozna jeszcze
wycofaé si¢ do wyboru. W wigkszosci przypadkéw bedziemy tutaj naciska¢ klawisz ENTER by przejs¢
do wydruku: Kolejno bedziemy pytani o:
czy wrécié¢ do wyboru? jest to jasne (naog6t bedzie NIE)
czy drukowad rachunek?  przy wyborze T(ak) przejdziemy do pytania podanego nizej. Jesli

natomiast odpowiemy N(nie) lub naci$niemy ENTER, to przejdziemy do
pytania czy zapisa¢ w archiwum? Jesli tutaj odpowiemy NIE, to
przejdziemy do MENU GEOWNEGO bez uwzglednienia dokonanego
wyboru towaréw. Jesli na ostatnie pytanie odpowiemy TAK, to program
zapisze w archiwum rachunkéw pod ostanim tam wystgpujacym
numerem warto§¢ dokonanej sprzedazy.
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czy drukowa¢ fakture? W przypadku odpowiedzi TAK program wystawi fakture (pytajac po
drodze o dane kupujacego). Jesli natomiast odpowiemy tutaj NIE, to pro-
gram spowoduje wydrukowanie rachunku uproszczonego. Nie podajac
tutaj danych kupujacego program wpisze na jego miejscu OKAZICIEL,
a nie podajac sposobu zaptaty - GOTOWKA. Nie wpisujac numeru NIP
- program wpisze w odpowiednim miejscu gwiazdki. Dalej bedzie
pytanie o numer rachunku ( z podpowiedzia). Jesli akceptujemy kolejny
numer, to wystarczy nacisnaé klawisz ENTER - w przeciwnym razie
nalezy wpisa¢ swéj numer. Czy zapisac¢ dane? - jest ostatnim pytaniem na
tej ciezce. Jesli odpowiemy T(ak), to program ewidencjonuje sprzedaz
(zdejmuje ze stanu w magazynie, zapisuje numer, date i sume rachunku).
Przy odpowiedzi N(ie) program aktualizuje stan magazynu, ale nie
ewidencjonuje rachunkéw i stanu sprzedazy.

Podsumowanie rachunkéw

Program ewidencjonuje wystawione rachunki i faktury prowadzac ich ciagla numeracj¢ (numer
rachunku, data, suma netto i VAT). Wybranie tej opcji umozliwi wydruk na ekranie lub papierze
dowolnego zakresu (od numeru .. do numeru ..) tego archiwum (z podsumowaniem).

Stan sprzedazy

Wydruk, jak zwykle na ekran lub papier, zestawienia wszystkich pozycji z magazynu z
wyszczegdlniem ilosci jaka zostala sprzedana.
Wyprowadzenie danych

Dane wyprawdza si¢ na ekran monitora lub na papier. W ten sposéb mozemy udokumentowaé
aktualny stan zapaséw.

Wprowadzanie do magazynu

Ta opcja jest wykorzystywana do aktualizacji stanu w magazynie przy dostawie towaru. Podobnie
jak przy sprzedazy (pierwsza pozycja w MENU GEOWNYM), po najechaniu podswietlana belka na
wybrany towar naciskamy klawisz ENTER. Po pytaniu ILE wpisujemy ilo§¢ danego artykutu
wprowadzanego do magazynu i naciskamy klawisz ENTER. Po wprowadzeniu w w/w sposéb calej
dostawy naciskamy klawisz ESC, aby wyjé¢ do MENU GLOWNEGO. Przy wyjsciu wszystkie
wprowadzone ilo$ci towaru beda dopisane do poprzedniego stanu.

Zerowanie rachunkéw

Wywolanie tej opcji spowoduje wyzerowanie licznika rachunkéw i skasowanie archiwum
rachunkéw. Po jej wykonaniu program zacznie wystawianie rachunkéw od numeru 1.
Uzupeianie danych

Podstawowa czynnoscia przy inicjacji programu poraz pierwszy jest wprowadzenie jakiegos asor-
tymentu (przynajmniej jednej pozycji).
Wprowadza¢ trzeba bedzie:
* kod - 4 znaki

e nazwa towaru - do 16 znakéw



