Tutorial 36: Détection de programmes

"…Trouvez les programmes que vous voulez quand vous voulez…"

Introduction

Des fois vous cherchez après un certain programme… eh bien nous allons regarder le programme de David Erikkson (créateur de CalcEm) qui affiche tous les programmes de votre calculatrice (en fait il affiche toute la liste:)

Nouvelle commande

progptr

- c'est le pointeur du début de la table des programmes

Le code

Merci à David pour me laisser utiliser ce programme…maintenant plongeons dedans!

; PROGRAM:    PROGPTR

; VERSION:    2.00

; AUTHOR:     David Eriksson, edison@kuai.se

; DATE:       10/26/96

...standard start...

kEnter .EQU  05h


; Enter key

kQuit  .EQU  40h


; Quit key


LD
HL, (PROGPTR)

; get offset to program/list table


LD
A, 4


; four programs/keypress

main_loop:


LD
(count), A

; store latest update of count


LD
A, (HL)


; get type of data


AND
01Fh


; mask out bits 0-4


CP
05H


; program

JR
Z, program


CP
06H


; protected program


JR
Z, program


CP
01H


; real list


JR
Z, list


CP
0DH


; complex list


JR
Z, list


JR
the_end


; unknown/end of list

program:


DEC
HL
; move back 3 bytes to length-of-name


DEC
HL


DEC
HL


CP
06h
; display '*' for protected programs


JR
Z, protected


LD
A, ' '


JR
go_on

protected:


LD
A, '*'

go_on:


CALL
_PUTC


LD
B, (HL)

; load length-of-string

program_loop:

DEC
HL

; move backwards to next char


LD
A, (HL)

; load char

   
CALL    _PUTC

; display char


DJNZ
program_loop


DEC
HL

; move backwards to next item

    
CALL    _NEWLINE


LD
A, (count)
; have we displayed four programs?


DEC
A


JR
NZ, main_loop

key_loop:


PUSH
HL

    
CALL    _GETKEY
; wait for key


POP
HL

    
CP
kQuit


JR
Z, the_end

    
CP      kEnter

; enter key?

    
JR      NZ, key_loop
; no


LD
A, 4

; four programs/keypress

JR
main_loop

list:


DEC
HL

; move back 3 bytes to length-of-name


DEC
HL


DEC
HL


LD
B, (HL)

; load length-of-string

list_loop:


DEC
HL

; move backwards to next char


DJNZ
list_loop


DEC
HL

; move backwards to next item


LD
A, (count)
; no change really, load A


JP
main_loop

the_end:


RET

count:


.DB

00h

.END

Pas si dur si? C'est un très beau code. Apprenez bien ce programme et il vous aidera sûrement beaucoup dans votre programmation.

Rapide aperçu de la table des programmes

La table des programmes est un peu confuse, surtout qu'elle fonctionne à l'envers. Voici une partie de la documentation de TI, les explications seront meilleures que les miennes.


"…Cette structure contient le nom des programmes et la liste des variables avec les pointeurs pour chaque variable. Cette structure va de la mémoire haute à la mémoire basse (à l'envers). Comme le début de la table change, et que son adresse courante est 9319h, égal à PROGPTR, c'est un pointeur à 2 octets, chaque entrée de la table peut varier de taille suivant la longueur des noms de chaque structure.

Note: Les noms de variables sont stockées dans l'ordre inverse (droite à gauche) dans la table des symboles. En dehors de la table des symboles (OPAREA), elles sont écrites de la mémoire basse à la mémoire haute (gauche à droite)

PROGRAM ENTRY:

 -11  -10   -9   -8   -7   -6   -5    -4     -3     -2     -1   PTR

 --------------------------------------------------------------------

|      8 chars max       <-- prog name       |  NL |  DAH | DAL | T  |

 --------------------------------------------------------------------..."

Explications: Le T est le type de programmes (ou liste), soit 05h ou 06h pour les programmes. Le DAL/H sert pour l'adresse de valeur de l'octet haut ou bas. NL est le nombre de caractère du nom. Notez comment, dans le programme de David, il décrémente hl à trois reprises quand il cherche un programme, c'est en utilisant ces indices (T, DAL, DAH) Il décrémente parce que la table des programmes travaille à l'envers. Les listes sont aussi sauvegardées dans la table des programmes, même si leur format est un peu différent, mais les 4 octets sont les mêmes (T, DAH, DAL, NL)

Détection ? Quand en a-t-on besoin ?

Si vous trouver un programme, vous devez connaître la moyen d'y arriver. Cherchez dans la liste à travers les programmes, comparez le nom avec celui que vous voulez… tout simplement!

Conclusion

Ce tutorial est très utile, c'est d'une grande aide que de comprendre le programme de David. J'en ai appris beaucoup moi-même en écrivant ce tutorial…he he

