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: Gerade Zahlen rickwarts

; Eingabe
ina

; Verarbeiten

: auf Gerade testen
Id a

mod 2

cmp O

jeq weiter

; Gerade machen
Id a

sub 1

sta

; Ruckwaérts zahlen
Id a :weiter

st b :schleife
outb

sub 2

cmp O

jgt schleife

; Ausgabe
stb

outb

end

Fetch-Decode-Execute

0020 0060 ooo0o0
0064 gooo gooo
0010 gooo 0ooQo
0064 0000 0000
0039 o000 0ooo
0002 0000 0ooo
0041 0000 0ooo
0000 Q000 o000
0010 Q000 oooo
0064 0000 0ooo
0054 0000 0ooo
0014 0000 0ooo
0033 Qo000 oooo
0001 Qo000 o000
0012 0000 oooo
0065 0000 0ooo
0022 0000 0023
0065 000 0ooo
0033 0000 0ooo
0002 Qooo Qgooo
0041 Qoo Qooo
0000 0000 0000
0056 0000 0000
0014 0ooo 0ooo

Quelle: MOPS — Der Modellrechner
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54 0014

jeqgq #11

0000 0023

0001

Befehlssatz

Transferbefehle (Id a)

Arithmetische Operationen
(sub 2)

Logische Operationen (cmp 0)

Sprungbefehle (jeq)


http://www.viktorianer.de/info/info-mops.html
http://www.viktorianer.de/info/info-mops.html

Multiplikation

/*******************

5 * 37

Lies ersten Faktor ein und speichere ihn in a
Lies zweiten Faktor ein und speichere ihn in Db
Setze das Produkt ¢ auf O

0020 0060 oooo 12

0064 0000 0000 \ , . . .
0010 0000 0000 54 0014 Addiere den zweiten Faktor so viele Male wie 1m
el 0000 0000 : ersten Faktor angegeben

0039 0000 0000 jeq #11

0002 0000 0ooo 3 + 3 + 3 + 3 + 3

0041 0000 0ooo KKKk kKKK KK KX KKKk kXK Kk kK k[

0000 0000 0000

0010 0000 ]

ot 0338 0020 in a = 5; // Lies den Wert a ein
0014 0000 0000 Sa0 B eo2: in b = 3; // Lies den Wert b ein
0033 0000 Qooo . 4 — . _

0001 0000 0000 ” C O 4 / / S e t ze C O

0012 0000 0000 o

0065 0ooo0 0000 > o001 .

0022 0000 0023 . Marke

0065 Qooo Qooo0 c = C + b ;

0033 0000 0ooo . _ .

0002 0000 0000 a = 4a 1 ’

0041 0000 0000 Ist a =2 0°7?

0000 0ooQo0 oooo 0000 . . ,

0056 gooo oooon wenn j a. maChe Welter

0014 Qooo 0000 0023 wenn nein . Springe 71U Marke

out c;
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Ablaufe

Befehle kénnen durch die Memory Management Gber das Bus-System zur Peripherie
durchgereicht werden, z.B. Grafik-, Sound- oder Netzwerkkarte.

Welche Arbeitsschritte haben Rechen-, Steuer- und Speicherwerk bei den folgenden

Ablaufen?
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Allgemeine Operationen
Lesen einer Zahl aus dem Speicher
Addition

Multiplikation

Vergleich auf Gleichheit

Speichern einer Zahl im Speicher

2D/3D-Grafik

Speichern von 3D-Koordinaten im Speicher
Lesen von 3D-Koordinaten aus dem Speicher
Umrechnen von 3D-Koordinaten in
Bildschirmkoordinaten

Schreiben eines Punktes in den
Grafikspeicher

Speichern einer Textur
Auslesen eines Texturpixels (Texel)
Schreiben eines Texels in den Grafikspeicher



Game Engine

Nachste Ebene: Welche Aufgaben gibt es in den einzelnen

Funktionsblocken einer Game-Engine?
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Variablen und Funktionen

Eine Variable ist ein benannter Ort im Speicher

Beispiele fur Variablen:
X, Y, z-Koordinate, ...

Eine Funktion ist ein zusammenhangender Block von Anweisungen

Beispiele fur Funktionen:
print, ...



