Algorytmy i Struktury Danych

Laboratorium
Maszyna RAM

1 Przygotowanie do laboratorium
Przed zajeciami nalezy sie zapoznac ze skryptem do przedmiotu (rozdziat 1.3 Model obliczeniowy
RAM), ktéry jest dostepny na stronie z materiatami.

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), ktéry jest do pobrania na stronie z materiatami. Emulator jest w formie aplikacji webowej,
ktéra emuluje dziatanie maszyny RAM. Emulator umozliwia tworzenie, analize (debugowanie),
testowanie oraz uruchamiania programdéw napisanych w kodzie RAM. Umozliwia réwniez analize
ztozonosci obliczeniowej przygotowanych programéw.

Y‘
POLITECHNIKA Emulator maszyny RAM LA e
A

RZESZOWSKA tukasz Janik

im. IGNACEGO LUKASIEWICZA

(o]ele] [o]a]a]e] [e]e]

. Tasma wejsciowa
Statystyki: PP i .
Licznik rozkazéw 1 ~ Dlugos¢ tasmy wejsciowej: 0
Licznik wykonanych 1 2 3 4 5 6
rozkazow E
Zuzycie czasu

Zuzycie czasu

(Log)
Zuzycie v LOAD ~ w2

Status:

Tasma wyjsciowa
Zawartosc rejestrow Dtugosc tasmy wyjsciowej: 0
1 2 3 4 5 6

Rys. 1 Emulator maszyny RAM

4 Wyjasnienie komend
Tabela 1 przedstawia opis komend maszyny RAM. Bardziej szczegdtowy 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 zawartosci sumatora do rejestru 1

ADD a Dodaje do sumatora

SUB a Odejmuje od sumatora

MULT a Mnozy zawartos¢ sumatora

DIV a Dzieli catkowitoliczbowo zawartos¢ sumatora

READ 1 Woczytuje kolejng wartos¢ 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 etykietg b; w przeciwnym razie na komende nastepng

HALT Zatrzymanie programu

5 Zadania

4)

5.1 Zadania na ocene 3.0
Uruchomi¢ emulator maszyny RAM i zapoznac sie z poszczegélnymi elementami interfejsu.
Przepisaé do emulatora, przeanalizowac i uruchomic¢ algorytm dodajacy dwie liczby wczytane
z tasmy wejsciowej. Sprawdzic czy na tasmie wyjsciowej zostat umieszczony prawidtowy wynik.
. READ O
. READ 1
. ADD 1
. WRITE O

5. HALT
Przepisa¢ do emulatora, przeanalizowac i uruchomié algorytm obliczajacy obwdd kota O =

W N

2mr. Warto$é 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.

Zapisac¢ w jezyku maszyny RAM algorytm obliczajacy pole kota.
Przepisaé¢ do emulatora i przeanalizowaé nastepujacy kod:
1. LOAD =0 #r0 <- 0
2. STORE 1 #rl <- r0 // rl bedzie przechowywal sume



READ O

. loop: JZERO loop end # // koniec petli, gdy x==0
ADD 1 #r0 <- r0 + ril

STORE 1 #rl <- x0

READ O

JUMP loop

. loop end: WRITE 1

0. HALT
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Jaki algorytm realizuje powyzszy kod?

5.2 Zadania na ocene 4.0
6) Dany jest nastepujgcy algorytm, ktéry zlicza wystgpienia liczby wpisanej do zmiennej x:

ZLICz

1. czytaj x

2. czytaj vy

3. licznik«0

4. dopdki y#0

5. wykonuj { jesli x=y

6 to licznik<«-licznik+1l
7 czytaj y

8 }

9. pisz licznik

Napisac program w jezyku maszyny RAM realizujgcy ten algorytm.

5.3 Zadania na ocene 5.0

7) Zapisa¢ w jezyku maszyny RAM algorytm potegowania liczb naturalnych. Nalezy wczytac dwie
liczby naturalne (a i b) a nastepnie obliczy¢ warto$¢ a’. W razie problemdéw z opracowaniem
algorytmu w jezyku maszyny RAM, mozna najpierw zapisac algorytm w postaci pseudokodu.

6 Sprawozdanie
e Na ocene:
o 3.0 poprawnie wykonane zadania 1-5 wraz z opisem,
o 4.0 poprawnie wykonane zadania 1-6 wraz z opisem,
o 5.0 poprawnie wykonane zadania 1-7 wraz z opisem.
e Sprawozdanie nalezy przestaé w formie elektronicznej na adres dozog@kia.prz.edu.pl jako
zatgcznik do wiadomosci e-mail. Temat wiadomosci ,,AiSD sprawozdanie | grupa LX”, gdzie X jest
numerem grupy laboratoryjnej osoby wykonujgcych sprawozdanie.
e Sprawozdanie musi by¢ wykonane indywidualnie.
e Jako poprawny sposdb opisu zadania w sprawozdaniu uwaza sie zamieszczenie:
o Zrzutu ekranu z realizowanym algorytmem,
o Wynikow przedstawiajgcych efekt dziatania maszyny RAM (zrzuty ekranu),
o Kroétkiego opisu wyjasniajgcego w jaki sposéb dziata realizowany algorytm oraz odpowiedzi
na pytanie postawione w zadaniu (jezeli wystepuje).
e Czas nadsyfania prac: do godziny rozpoczecia kolejnych zaje¢ laboratoryjnych z przedmiotu



»Algorytmy i struktury danych” w semestrze (do kolejnego zjazdu)
e Opdznienie w wysytaniu sprawozdania o kazdy rozpoczety tydzien powoduje obnizenie oceny
o 1 stopien.



