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1.8 ATARI BASIC, PEEK & POKE

Programovaci jazyk BRSIC je sestaven 2z radu Pprikazowych
slows s jejichz pomoci se wytvari program podle wurcitych
pravidel. Pocitac prikazy wykonava za pomoci prekladace (
interpret )  ktery prevadi slova BASICu do strojoveho kodu.
Pouziti BRSICu zpomaluje ruchlost zpracovani. Yetsine uzivatelu
to nevadi. kratsi pracowni cas nema pri programovani vyznam.
Kdo vsak ma zkusenosti s programovanim v BASICu prijde na to. ze
5 pouzivanou zasobou BRSICovuch povelu se casto dostane na
hranice moznosti.¥se co by mohl realizovat s narustajicimi
zkusenostmi, se v BASICu neda napsat. S prikazy PEEX a POKE
mame v BASIC programu primy vliv na pametove bunky pocitace.
Tak lze tvorit programy primum adresovanim.

ATARI ridi 8=-bitowy procesor, ktery muze adresovat 8
=~ £9535) adres. Kazda z techto pametovuch bunek obsahuje 8
bitu. Jedna bitova informace odpovida rozhodnuti  ano—-ne.
Matematicky to chapeme jako 1 nebo 8. Osm bitu tvori jeden
byte. Byte je nejmensi pametova jednotka kterou muzeme
sdresovat.Kazde pametove misto obsahuje jeden byte. Uvnitr bytu
dostane kazdu bit cislo od 8 do 7. Tak wznikne B-mistne
dwojkove cislo.

Stavba butu :

cislo bitu 7?7 6 5 4 32 2 41 8
bi tulprikl’ 1 8 8 4 B 4 41 8
wvaha 217 % 216 + Losnsnevennt 2t

Dvojkowve cislo se da prepocitat na decimalni <(desitkovou)
hodnotu tak. ze se sectou vahw wsech bitu, ktere jsou ve stawvu 1.

Yahy jednotlivuch bitu :-

cislo bitu 7 6 5 4 3 2 41 8
bi ty(prikl> i @& 8 4 8 1 1 8
wvaha 128 64 32 16 B8 4 2 1

¥ tomto priklade bude decimalni hodnota =
128+8+8+16+8+4+2+9=150. Jestlize se prikazem POKE n. 150 dosadi
na adresu n hodnota 158, pak se tam dosadi nas ukazkowvy
byte.Jestlize =e potom budeme ptat prikazem PEEK(n), najdeme
hodnoty decimalni, tedy 158.
¥ ATARI BASICu stale pracujeme s decimalnimi cisly. Musime vsak
o binarnich (dvojkovych) wedet toliks ze pozice v byte znaci
jeho hodnotu. _
Bit n ma tedy vahu 2tn. Jestlize vime,ze bit 218=1, muze seo
Pomoci PEEK a POKE wybavit. Pro programovani ve stroj. kodu
isou decimalni hodnoty mene vhodne. protoze pri hodnote naer.
158 kazdy hned nevi, ktere bity jsou nastaveny a ktere ne.
Binarni zpusob psani neni svumi nekonecwmi radami nul a
Jjednicek take zvlast vhodw. Proto se casto sdruruji ctyri bity
do jedime hodnoty., Ctyri bitu mohou predstavovat decimalni
hodnoty od 8¢(28000) do 15 (1411)

Cisle 16 je zaklad hexadecimalni (sestnactkove) soustavy:
decinalne 812245672910 14 412 13 14 15
hexadecinalre 123456789 A B CDETF



Priklad:

binarne 2000 0018 @184 1068 1048 1149
decimalne 880 822 085 983 818 8BS
hexadecizalne 8 2 5 B8 A F

Nyni mohou byt hex. cislice stejine jako hex. cisla razena
jedro za drubym  Jjako binarni cisla k binarnis cislicie. nebo
dec. cislice k dec. cislum.

Binarne PoBo Sope YoVl 9918 0168 414B1 1419 1149
decimalme ane8 18 Fid 252
hexadecinalne 2] ] i 2 4 ] F F

Jeden bute muze obsahowat decimalni hodnotuy od B do 255,
Tuto se daji hex. zZpusobem napsat dvema cislicewi(B@-FF).
Dvojkeve cislo muzeme snadno prevest na sestnasctkove a zpet
mebot ctverici dvojkowych cislic odpovida jednoznacne jedna
cislice sestnactkova; u desitkovehe cisla je prewvod slczitejsi.
Kdo pracuje s ATARI BRSICem: newmusi se o hexadecimalni soustavu
nijak zviast starat, wystaci £ maluwmi znalostwi  binarmi
sowstavy. Orientace v pametl je wvsak v hexadecimalni notaci
SNIZ51.

Drive nez se podivame na zaklady pameti, budemse si  trochu
h¥at 5 cisly a sou stawvami, ktere jsme si prave predstavili.
Ciselna soustava s2 sklada z mnoriny cislic. ktere lze radit do
1ibowolouch kombinaci.Postaveni <cislice v cisle udava jeii
hodnoty,  Obyceine pocitame 5 decimalni soustavou. Je  zalozens
na cislicich &9, Kazde misto v decimalni soustave cdeovida
Jedre mocnire desiti. Posledni nebo nulte misto (jeadnotkul} ma
hodrotu 1618 = 1, drube misto (desitky) ma hodnotu 18+l = 18,
treti mistw (stovky> ma hodnotu 1612= 168. Cislo 417 1ady
znamena 4*1812 + 1s16T1 + 7%1018 = 408+18+7 = 417, Obdobre take
pracuji ostatni ciselne soustavy. Tak pouziwvs binarni  soustava
ien dwe oislice (8,1}, kazde misto v urcitesm binarnim cisle
wyjadruje hodnotu  odpovidajici ®mochine zakladu (23,
Hexadecinalni soustava pouziva 16 cislic (8-F), Stajne tak
kazde misto v hexadecimalnim cisle znamena odpovidajici hodrotu
mocnimg 48,

Cizsle 3E predstaviie hodnotu 3E = 3+1611 + E¥1618 = 3#i6 +
1441 ¥ dec. soustave 52, binarni B911 1118. Mezera mezi bloky
slouzi jen k lepsimu prehledu 2 nuly na wussich mistech lze
vigpustit jako v dec. soustave.

2 bitu jednoho bytu lze delit na dve casti{nibble).Jjeden nibble
muze obsahowat dec. haodncty B-15, hex. B8-F.

Jedna hexadecimalni cislice odpovida Jjednomu cturmistnemsu
binarnimu cislu.

Pro nektere ucely se pouzivaii jeste jine ciselrme scustava,
napr duodecimalni. Zaklad je 12, obsahwje cislice 8-B. Stare
werici a pocetni sustemy tuto bazi casto pouziwaluy ( cas. clo 3.
dbliba se zakladals na tom ze 12 lze delit 2. 3, 4. Jelikoz
prevody mezi soustavyami jsou namshave a protoze pocitac bul
postaven progo.  aby neprijemne prace delal, sestavime program.
Program DEZXEEMN prevadi decimalni cislo <8-255> na Bai mistne
binarni cislo. MNeni zabezpecen proti chybrum wudajum.



@ REM DEZXBINM.
1 REM -

2 REM * PREVOD DEC. - BIN -

3 REM

1@ DIM BT

20 FOR J=8 TC 7 :8(J)=8: NEXT J

36 T CHRAA2TH:? * NOET DECIMALNI CISLO *
48 7:7 " 0D 8 DO 255 A JRETURNC " :7?

S8 INFUT D

58 R=D

99 IF D>427 THEN D=D-128: B(7)=1

188 IF D>63 THEN D=D-64 : B(6)=L

118 IF D>31 THEN.D=D-32 : B(S)=1

128 IF D>15 THEN D=D-16 : Bl4)=L

1% IF D> 7 THEN D=D-8 : B(3)=1
144 IF D> 3 THEWN D=D-4 : B(2)=1

158 IF D> 1 THEN D=D-2 : B(i)=1

168 B(@r=D

178 2:2 " "Rt =

T, B(7: B(6); B(S); B(4); B(3) B(2); B(1)i B(B)

188 7:7 "DALSI CISLO? J/N™

198 IF PEEK (764)=1 THEN PIKE 764, 25: GOTO »B
208 IF PEEX (?64):3&'T!£.NPOKE 764.,255: BEND

18 GOTU 1>0 3y

18 Promenna B je dimerzovana ni 8 bitu (B-7), prijee 8 bitu

0 CHR$(125) smaze{(ciear) obrazovku

W-1568 2de se ziistuje, ktere bity Jjsou nastaveny. Je-li
zzdane doc. cislo vetsi ez 127, wsi byt nasazen bit
7 ti. hodnocta 12f. Je-1li to tak, bude zadwe cislc D
mansena 0 128, Je-1i stale D63; pak Je nutne nastavit
bit 6 tj. hodnot: 64, atd.

166 terito radek wytiskre vusledek

189 Zde zadame dalsi cislo

199-260 [otaz na adresu 764 funkce bude vusvetlena pozdeii.

e Yraci na 158. Timvznikne smycka, kierou ukonci pouze
pvel JAN.

frotoze program neni dale Ciwamiy  leae Iw prerait povelem

BREAK. uzeme =i povsimngut ze radky 98-158 lze efektivneji

iestavit pomoci sagcky FOR - MEXT. Nshradte tedy 98-158 radkaai

e-128

podle programu DEMOB21. Kratsi prograa nemusi byt

ychlejsi, Yypocet drube nocning v radku 118 je dlouhy.

o Pt

BRE

REM DEMO@eL,

REM
FEM = POMALEJI S FOR-NEXT *
REM
FOR J=7 T0 1 STEP -1: Bh=21)
IF DOBM-1 THEN D=D-BMW: B(J)=1
NEXT J

) Nasledujici prooram pracuje opacne. Uzivatel zada B-mistne
bin. ¢islo a program ho prevede na decimalni.



8 REM BINMDEC

1 REM

2 REM #* PREVOD EIN. NA DEC. *

3 REHM

ie DIM B$(8), ALE)

28 A(B)=1: A(7)=2: AGI=4: A(S)=8: A(4)=16: A(3)=32:
21 A(2)=64: ACL1)=128

38 ? CHR$(125>: ? " ZADEJ BINARNI CISLOD *
48 ?: 2 " S OSMI CISLICEMI A RETURN ™:?
58 INPUT E$

68 FOR J=1 TO 8

7 IF B$(L J>= “1" THEN D=D+A(J)

==] NEXT J

188 ?: ? “CISLO "/B$; "= " D

118 ?: ? " DALSI CISLO? J/N "

128 IF PEEK(754)=1 THEN POKE 764,255: D=8: GOTO 38
136 IF PEEK(754)=35 THEN FOKE 764,255: END

146 GOTO 128

16 B$ diwenzowan na 8 mist, A$ je dimenzovan na 9
mist(B-8). ale pouzivz se jen (1-8), tim budou vztzhy s
A% jasrejsi. Lze take pracovat s Ad@) - AP,

20 Osmi promennym A(B) - RA(1) budou prirazeny deciralni

hodnoty. ktere odpovidaji hodnotam odpovidajicich
binarnich cisel

88-88 Tato smycka cte jedrotlive znaky v zadanem osmimistnem
bin. cisle. kters budou wuvedeny jako B$. Prikaz
B$(rum) vuime 1 B$ cast zacinajici na rtem miste.
Prikaz B#(J. J) wyjme tedu jeden znak z B$ a to ten,
ktery je na J-tem miste. Insky v retezci se ctou
(pocitajid zleva doprava.Pryni znak v B$ je bit 7
s decimalni hodnotou 428, Dec. hodnota prislusna
kazdemu bitu = priradi k pronenne ACJY na radku 28,

Pri prevodu na hex. cisla je jeste dalsi potiz. K numerickum

hodnotam (B-9) pristwpuii cislice A-F. ktere pocitac muze

zpracovat jako retezec. Proto je bezne hexadecimalni cisla

zadavat jako predem stanoverwy retezec (243=3F3).

REM *
REM * PREVOD DEC. NA HEX. *
REM

DIM HEX${163, H$(1), L$C1D
HEX$="0812345673%ABCDEF"

? CHR#(125>:7 " 2ADEJ DEC. CISLO “

?: 7" 00 6 DO 255 A RETURN ":?

INFUT ©

R=D

F=INT(D/LE) : HE=HEMS (AL, A+l)

B=D~A*16: L$=HEN$(B+L B+1>

ol o iR = ";H&L#$

?: 7" DALSI CISL@ J/N? ™

IF PEEK (764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 38
IF PEEK (764>=35 THEN POKE 7654, 255: EMD
GOTO 41%@

gggﬁgﬂé&ﬂ&%gsw“’"

5

HEX$ ma prijmout 416 cisel. ktera budou poGzivana.



388

=1%]

Hledane cislo Je slozeno ze 2 cislic. Horni
misto(HI> je v H$ dolni(lD) v LS

Zde se ulozi cislice 8-F do HELS

Zadane cislo(dec 8-255) se priradi do D

Jestlize D/16. odpovida celociselna hodnota (INTeger)
wysledku na hornin miste HEX. cisla. Frotoze je
tento wvysledek dimenzovan, musime jeste udat
HEX$(R+L, A+1).  Hexadecimalni cislice @ je prvni znak
HEX$, musi se k wysledku pricist 4.

Zbutek horniho deleni odpovida dolnimu hex. cislu.
D-A*1E€ udava zbytek v dec. forme, ktery se prevede
na hex. cisliei stejinum zpuscbem

Pri prevodu HEX. na DEC cisla mame stejry problem s cislicesi
A-F a musime je opet prevadet.

883/

78-128

138

REM HEXXDEC
REM
REM * HEX NA DEC CISLO *

REM otk

DIM HEX$(2), H¥(1), LEC1)

? CHR$(125):? “2RADEJ HEX. CISLO "

?: 2" 0 DVOU HISTECH A RETURN *:2

INFUT HEX$

HE=HEX$ (1, 1): L$=HER$(2, )

IF H$="A" THEN H=1@: GOTO 158

IF H$="B" THEN H=11: GOTO 158

IF H$="C" THEN H=12: GOTO 15@

IF H$="D" THEN H=13: GOTO 15@

IF H$="E" THEN H=14: GOTO 15@

IF H$="F" THEN H=15: GOTO 15@

H=VAL (H$>

IF L$="RA" THEN L=18: GOTO 2%

IF L$="B" THEN L=11: GOTOD 299

IF L$="C" THEN L=12: GOTO 298

IF L$="D" THEN L=13: GOTO 29@

IF L$="E" THEN L=14: GOTO 298

IF L$="F" THEN L=15: GOTO 298

L=VAL{LS)

D=Hei6+L

;% e "; HEX$ ; = = = ;D

?:7 " DALSI CISLOJ/N 7 *

IF PEEK (764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 38
IF PEEK (764>=35 THEN POKE 764,255: END
GOTD 328

Zadsne HEX., cislo muze byt dvoumistne

H$ a L$ se nactou z HEXS$ - INPUT

¥ H se zaznamena hodnota dec. cisla z H$, , jestlize Hf
je cislo A-F

Neni-li, pak 1ze prikazem VAL cislici v H$ prevest na
numarickou hodnotu

156-218 Stejne se prevede L$

298

Hledana dec. hodnota se pak muze jednoduse wypocitat.
Horni misto HEX. cisla wa hodnotu 16 (tedy H*16),
dolni pak 1 (H¥16+4L)> LM @

Prevod binarniho cisla na hex. je kombinace jiz
znamdch programu.



REM BINXHEX
REM ¥
REM » BIN NAR HEX *

Q;HMHQ

LeI0LERYN

REM
DIM HEX$C16), HEC(L), L$(1),BS(B), R(BD
HEX$= "B123456789ABCDEF"
= A(B)=1:A(7)=2:A(6)=4 :A(5)=8:A(4)=1:A(3)=2:A(2)=4:
1=
PCHR$(125):? * ZADEJ BIN CISLO *
7:7" OSMIMISTHE A RETURN *":7
INPUT B$
FOR J=1 TO 4
IF B#(J, Jd= ¥4" THEN H=H+A<J>
NEXT J
H$=HEXS (H+4, H+1)
FORI=5T0L¥
IF B#<J, J)="1" THEN L=L+RA(J)
HEXT J
L$= HEX$(L+1,L+1)
?:7 BEi"=";" ";HE LS
?:?" DALSI CISLO J/N 27"
IF PEEK (764)=1 THEN POKE 7€4,255: GOTD 30
IF PEEK (764)=35 THEN POKE 764.255: END
GOTO 196

EEERHBERES

REM HEXMBIN
REM
REM * HEX NA BIN *
REM
DIM HEX$(2), H$CL), L$C12,B(?)
FOR J=8 TO 7: BC(J)=B:NEXT J
PCHR$(125): 7 ™ ZADEJ HEX, CISLO *
7:7" DVOUMISTNE R RETURN ":?
INPUT HEX$

H¥=HER$ (L, 1) . L¥=HEX$(2, 2}

IF H$="A" THEN H=18 GOTO 158

IF H$="B" : GOTO 158

IF H$="C" GOTO 458

IF Hs="D" GOTO 458

118 IF Hs="E" GOTO 158

120 IF H$="F" T GOTO 158

138 H=YAL(HS$)

158 IF L$="RA" L=18: GOTD 228

168 IF L$="B" THEN L=11: GOTO 228

178 IF L$="C" THEN L=12: GOTO 228

188 IF L$="D" THEN L=13: GOTO 228

158 IF L$="E" THEN L=14: GOTO 228

203 IF L$="F" THEN L=13: GOTO 228

218 L=YAL(L$)

228 IF H>7 THEN H=H-8: B(?)=1

238 IF H>3 THEN H=H-4: B(6)=1

242 IF H>L THEN H=H-Z: B(3)=1

258 B(4)=H

260 IF L>7 THEN L=L-€: B(3)=1

27 IF L>3 THEN L=L-4: B(2)=1

269 IF L>1 THEN L=L-2: B(1)=1

299 B(@)=L

388 i i HEX$ ; " =

$8BITLIYRE VIS
B ﬁ'ﬁ'i
18



*iB(7) B(6): B(S)) BC(4)) B(3)) B2 B(1): B(OY

?:7" DALSI CISLO J/AN? *

IF PEEK (764)=1 THEN POKE 764, 255: GOTO 28
338 IF PEEK (764>=35 THEN POKE 764, 255: END
340 GOTO 328

85

Take k obracenemu prevodu z hex. do bin. cisla nam
zbyva wsvetleni:

i REM
2 REM = PREVOD CISEL =
3 REM
18 DIM HEX$(16), H§(1), L’(D; B$(8), B(?7) A(8)
20 HEX$="8123
100 7 CHR$(125): POKE BZ:B. POKE 752,41
110 o o PREYOOY CISEL oy
m ?I -
138 ?:7" DEC. NA BIN. 2iC *
140 ?:7" DEC. NA HEX. 22 *
158 2:2:2:? "BIN HR DEC >3C *
™ BIH HA HEX 4"

2:7" HEX NA BIN >6( *
OPENEL 4,8 "K:*:GET#L T: CLOSEWM

2283
BBRES

FEEESRERERERAE
g
3

253333

Jestlize se chcete pocvicit v opisovani, mzete
techto € malych programu sdruzit do jednoho vetsiho. Na
obrazovce se nejprve cbievi nabidka sesti mozwch
prevodu. 2Zwolenim odpowidajiciho cisla naskoci potrebna
cast programu, Je dobre ho pojistit proti chybrum
uwdajum uzivatele ( TRAP 1868 = v pripade chyby idi na
radek 10888>

200 zde se otevre cteci kanal(4) ke klavesnici(K=keyboard),
ktery odlozi ATRSCII-hodnotu nactene klavesy do
promenne T a opet uzavre

210-228 prezkouseni, zda je stisknuta klavesa
1-6(ATASCI I-hednoty 49-54)

238 a je=li to tab pak se 2de vypocita odpovidajici cil

skoku



0y

2.€ PREHLED 0 BITECH

J gecimalni hodroty (napr. 191).bez zkusenosti nepozname
kiere bity jsou nebo nejsou nistaveny, Neexistuji take HSICM
prikazy, ktere by nam primo daly zprawu o okamzitem stavu
urcitych bitu | kdyz nektere prikazy primo puscbi na urcite
bitg. Mnohdy Jje ale nutne nahlednout do nektereho bytu a v nem
bity nastavit, nebo se na jejich stav zeptat. Prikaz PEEK(n)
umi najit pouze decimalni hednotu, PRINT PEEK(n) wwpise na
moni tory  datovy byte, ktery je na adrese n. Prikaz B=PEEK(n)
priradi tuto hodwotu promenne B.  Abuchom tedy =ziskali obraz
Jedhe pametove bunky (byte), mame jen jedw moznost: rozlozit
datsbute na jedwtlive bity. Jak to lze provest nam ukazuje
drive wuvederny program DECXBIN. Dale jeste jednou koncentrovana
forma:

1 REM

2 REM » ROKLAD BYTE NF BITY =
3 REM

1@ IMB(?)

29 H=INTC(RNI(@)%8)

28 R=PEEK(S}778) :D=R

48 FOR J=8 10 7:B(J)=8:NEXTJ
-] IF D>127 THEN D=D-128:B(7)=1
€8 IF D>63 THEN D=D-64 B(6)=1
0 IF D>31 THEN D=D-32 B(S)=1
89 IF D>15 THEN D=D-16 B(4)=1
99 IF D>7 THEN D=0-8 B(3)=1
180 IF D22 THEN D=D-4 B(2)=1
118 IF D24 THEN D=D-2 B(1)=1

12e B¢@8>=D
i3e 71T ¥ BYIU T R M JEBIT X " o= % BOOD
148 GOTO 28

20 urci bit. ktery ma byt wyhledan
30 databyte zde dostane 2 R prislusnou hodnotu v rozsahu
8-235. Muzems take pouzit R= INT(RND(B)I=256)

48-128 wvlastni rozlozeni na bitw

Tento program obsazuje relativie welkou cast pameti. Jestlize
ma byt Zzjisten obsah bute: lze pouzit kratsi formu programu,
ktera vsak nemus: but ruchlejsi. Pro pochogeni si ozrejmime
Pomer hodnot bitu, Hodnota bitu n+l je prave 2% tak velika jako
hodnota n. Jestlize se vyjadruje hodnola bitu vussiho hodnotou
nizsiho, pak je wysledek YZDY sude cislo.

Priclad:

Tento datovy bute by mel byt 128:

cislo bitu 6 5 4 3 2 1 2
waha(l) 64 32 16 8 4 2 i
kvocient

(Q=128/W> 2 4 8 16 32 84 128



UL LI UveEmas RPFUALLTIILE §F VEUS WEAT LAIIVEDE £ mamaws

Je-1i nejake cislo n delitelne dvesa a INT(n/2)=n/2, pak e
n sude cislo. Je-li INT(n/2) © n/2, pak n je liche cislo.
Uplrey vzorec zni :

8 REM VZOREC 1
10 REM  INTCINT(RZ2tX>/2) O INT (R/2TX)/2

Jestlize IF tyto podminky splnuje THEN je bit X=L(NASTRYEM)
Nuni Jeste maly fprograms ktery takto pracne sestaveny wzorec
Pouziva:

REM shakseiipiotooloton

REM # MASTAVENI BITU *

REM  arctokiolpkaoaioriok

B=8

X=INT(RND(B)%8)

R=PEEK (33778}

IF INTCINTCRZ2TX)/72) <O INTCC(R/2TX)/2) THEW B=1
?:7 " Y DATABYTE ® ;R; ™ JE BITH " ;X" = "B
GOTO 18

LaLEEWN

Prirozene bu se dala do radku 48-58 wvlozit smucka FOR/ZNEXT.
ktera by mela 8 cislic(8~7); B by pak muselo byt dimenzovano na
2 (DIM B(?)). Tim by se program zkratil a zabral mene pameti,
ale je zretelne pomalejsi. Proto je tento vzorec zajimawy pro
Zjisteni jen jednoho bitu. Jak s s binarniei cisly pocita
nepotrebujeme v ATARI-BASICu vedet.

PEEK a POKE se wuzivaji s decimalnimi cisly. Ma-li se
Zmenit hodnota urcite adresy v . meti, je nutne nejdrive precist
Pomoci PEEK(n) aktuslni hodnotu v adrese n  tu prictenim nebo
odectenim decimalni hodnoty zmenit a pomoci prikazu POKE adresu
obszdit novou hodnotouws [POKECn, PEEK(n+/-m>1}. Je—li nm<@ nebo













































































































































































































































































































































Publikované zo suhlasom - vi ProhlaSeni p edstavitel AK Praha.
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