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1 Przygotowanie do laboratorium

Przed zajeciami nalezy sie zapoznac ze skryptem do przedmiotu [2], rozdziat 1.3 Model
obliczeniowy RAM oraz instrukcjg emulatora maszyny RAM (zob. Rys. 1, ikonka ze znakiem zapytania).
Zaréwno skrypt jak i emulator sg dostepne za posrednictwem strony z materiatami dla studentdow [1].

2 Cel laboratorium
Celem laboratorium jest zapoznanie studentéw z modelem obliczeniowym maszyny RAM.

3 Emulator maszyny RAM

Wszystkie zadania przedstawione w instrukcji nalezy uruchomié na emulatorze maszyny RAM
(zob. Rys. 1). Emulator jest w formie aplikacji webowej, ktéra emuluje dziatanie maszyny RAM.
Emulator umozliwia tworzenie, analize (debugowanie), testowanie oraz uruchamiania programéw
napisanych w kodzie RAM. Umozliwia réwniez analize ztozonosci obliczeniowej przygotowanych
programow.
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Rys. 1 Emulator maszyny RAM

4 Wyjasnienie komend
Tabela 1 przedstawia opis komend maszyny RAM. Bardziej szczegdétowy opis mozna znalezé w skrypcie
do przedmiotu [2].

Tabela 1 Opis komend maszyny RAM

Komenda Opis dziatania

LOAD a Zatadowanie do sumatora

STORE 1 | Zapisanie zawarto$ci sumatora do rejestru 1
ADD a Dodaje do sumatora

SUB a Odejmuje od sumatora

MULT a Mnozy zawartos¢ sumatora
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DIV a Dzieli catkowitoliczbowo zawartos¢ sumatora

READ I Weczytuje kolejng wartosé z tasmy wejsciowej do rejestru 1

WRITE a | Zapisuje na tasmie wyjsciowej

JUMP b Licznik rozkazow jest ustawiany na komende z etykietg b

JGTZ b Jesli zawarto$é sumatora jest wieksza od zera, to licznik rozkazow jest
ustawiany na komende z etykietg b; w przeciwnym razie na komende nastepng
JZERO b | Jesli zawartos¢ sumatora jest rowna zero, to licznik rozkazéw jest ustawiany na
komende z etykieta b; w przeciwnym razie na komende nastepng

HALT Zatrzymanie programu

5 Przebieg ¢cwiczenia
1) Uruchomi¢ emulator maszyny RAM i zapoznac sie z poszczegdlnymi elementami interfejsu.
2) Przepisa¢ do emulatora, przeanalizowac i uruchomic¢ algorytm dodajacy dwie liczby wczytane
z tasmy wejsciowej. Sprawdzic czy na tasmie wyjsciowej zostat umieszczony prawidtowy wynik.

1. READ O
2. READ 1
3. ADD 1
4. WRITE O
5. HALT

3) Przepisa¢ do emulatora, przeanalizowac¢ i uruchomi¢ algorytm obliczajgcy obwdéd kota O =
2nr. Wartosé promienia nalezy zapisa¢ na tasmie.

1. READ O

2. MULT =2
3. MULT =314
4. DIV =100
5. WRITE O
6. HALT

Maszyna RAM pracuje tylko na liczbach catkowitych (w przypadku préby wpisania liczby
zmiennoprzecinkowej wystgpi btad lub zostanie wzieta tylko czes$¢ catkowita, w zaleznosci od
tego, czy zostanie uzyty przecinek czy kropka). Z tego powodu przemnozenie wartosci przez
przyblizong wartos¢ liczby  jest realizowane przez pomnozenie przez wartos¢ 314, a nastepnie
podzielenie wyniku przez 100.

4) Zapisa¢ w jezyku maszyny RAM algorytm obliczajgcy pole kota.
5) Przepisa¢ do emulatora i przeanalizowaé nastepujacy kod:

1. LOAD =0 #r0 <= 0

2. STORE 1 #rl <- r0 // rl bedzie przechowywal sume
3. READ O

4. loop: JZERO loop end # // koniec petli, gdy x==

5. ADD 1 #r0 <= r0 + ril

6. STORE 1 #rl <- rO0

7. READ 0

8. JUMP loop

9. loop end: WRITE 1

10. HALT

Jaki algorytm realizuje powyzszy kod? Nalezy zapisa¢ algorytm do pliku i przenies¢ na kolejne zajecia.
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6) Dany jest nastepujgcy algorytm, ktéry zlicza wystgpienia liczby wpisanej do zmiennej x:

ZLICZ

1. czytaj x

2. czytaj y

3. licznik«0

4. dopdki y=#0

5. wykonuj { jes$li x=y

6 to licznik<¢-licznik+1l
7 czytaj y

8 }

9. pisz licznik

Napisac program w jezyku maszyny RAM realizujgcy ten algorytm. Nalezy zapisac¢ algorytm do pliku i
przenies¢ na kolejne zajecia.

7) Zapisaé w jezyku maszyny RAM algorytm potegowania liczb naturalnych. Nalezy wczyta¢ dwie
liczby naturalne (a i b) a nastepnie obliczy¢ warto$¢ a®. W razie problemdw z opracowaniem
algorytmu w jezyku maszyny RAM, mozna najpierw zapisac algorytm w postaci pseudokodu.
Nalezy zapisac algorytm do pliku i przeniesc na kolejne zajecia.
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