Tutorial 34: Entrées en ASM (nombres)

Nombres et équations

Introduction

Ok, c'est comme le tutorial précédent, mais vous charger 1 à la place de 0 dasn ANS_IND_CALL. Et le code est un peu plus facile :)… Le code demande une entrée numérique, vous pouvez l'utiliser pour des programmes de maths. Ce programme peut servir pour les intégrations, les équations, les nombres réels, quel travail!

Nouvelle commande

_formdisp
- affiche le contenu de Op1

Le code

Très ressemblant au programme précédent.

…même début…

.LIST

PGMIO_EXEC         equ           50B2h

_formDisp          equ           4D0Eh

.org 9327h

        ld      de,821ch            

        ld      hl,prompt

        ld      bc,16

        ldir

        ld      a,1

        ld      (ASM_IND_CALL),a

        call    PGMIO_EXEC

        call    _formDisp

        ret

prompt:         .db "Num: ",0

.end

.end

Essayez ceci: 7, 7-2, 3x-2 (mettez une valeur dans x), з.14159, sin(0.5)

Conclusion

Encore une grande découverte du génie Linus…

Juste un petit détour vers la suite des tutorials. Après nous verrons comment mettre une expression dans Y1, puis comment protéger ou non les programmes. Après nous verrons quelques sujets concernant les jeux. Certains tutorials ne traitent que de la moitié des problèmes, c'est à vous de trouver l'autre moitié.

Je vais donc voir les sujets en général et relativement rapidement… je pourrais toujours être plus précis plus tard si vous pensez que c'est nécessaire (peut-être avec les tonnes de mail que j'ai concernant mes tutorials (j'ai répondu à deux mails en entier depuis que la première édition est sortie!!) je doute de finir un jour…)

