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Objetivo:

Practica 1

Familiarizarse con un simulador de Simplez, de forma que se puedan codificar programas y ver
el resultado de su ejecuciéon en el ordenador ficticio Simplez. El entorno de simulacién
empleado ha sido creado por Ivan Pefia y Francisco Javier Rodriguez, y puede encontrarse
originalmente en la web de la Escuela Superior de Ingenieros de Telecomunicaciones de la
Universidad Politécnica de Madrid. Para ello se va editar un programa que permite multiplicar
dos numeros y se va a analizar la ejecucion del mismo.

Contenido:

A) Ediciéon / ensamblado /montaje de un programa en lenguaje en Ensamblador.

1. Abrir el entorno de simulacion, ejecutando el fichero Simplez.bat, y seleccionar el menu
Herramientas->Editor de programas.

£ Simulador de SIMPLEZ

S=ES

Archivo | Herramientas Informacion
. Editor de programas g PASO A PASO w ||1
Editor de Microprogramas
~Progral ~Memoria
DB S s R e [Instruccion| | || Direccion | Contenida
@ 0000 |sTi0 | ||[0] o -
~Memoria de Control (M 0000 ST/0 |l 0 Z
[2] 0000 STJ/0 [2] 0
CABLEADA v [3] 0000 |ST /0 [3] |0
[4] 0000 STI0 [4] 0
= [5] 0000 STI0 [5] 0
Registros @] 0000 |sT10 8] o
Registro | Octal | Decimal || |7] 0000 |sT/0 7] o
AC 0000 0 [8] 0000 STI0 [8] 0
CP 000 0 [9] 0000 ST 9] 0
n [10] 0000 STI/0 [10] 0
~En curso -Ejecutadas {11 0000 :ST 0 {11 :0
0 T [12] 0000 STI0 | [12] 0 |
.[1 3 0000 STI0 hd | [131 0 hod

Monitorizacion del Sistema
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2. Editar el programa que se indica a continuacién en la ventana de programa y guardar el
programa editado con el nombre MULTIPLICA.SIM.

Programa MULTIPLICA.SIM

; Calcula el producto (MP[1]) x (MP[2]) -> MP[3]
; Comprueba previamente si alguno de los factores es cero

’MODULE MULTIPLICA

F1
F2

PROD
CONT

BR /5
DATA 3
DATA 2
RES 1
RES 1
LD 1
BZ /18
ST /3
LD /2
BZ /18
DEC

BZ /19
ST /4
LD /3
ADD /1
ST /3
LD /4
BR /10
ST /3
HALT
END

3. Ensamblar el programa editado, pulsando el boton correspondiente. En la ventana de
mensajes del entorno de edicion aparecera el cédigo binario (en octal) junto a la linea de
lenguaje ensamblador que lo ha generado. También aparecerian mensajes de error si los
hubiera. Al realizar el ensamblado, se generan dos ficheros con el mismo nombre pero con
distinta extension: MULTIPLICA.ENS y MULTIPLICA.OBS. Este Gltimo contiene el cédigo
objeto del programa.

Entorno  Ayuda

[@d Entorno de edicicn y ensamblaje del simulador de Simplez
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Calcula el producto (MP[1]) x (MP[2]|

programa - MULTIPLICA.SIM | Ensamblar

; Programa MULTIPLICA.SIM

Comprueba previamente si algquno de l;
R N N N A AN AN NN NN AN N NN NNNLNN|

;

MODULE MULTIPLICA

Fl
F2
PROD
CONT

ER
DATA
DATA
RES
RES

/5
3
2

1

1

“|-mensajes

: Programa MULTIPLICA.SIM

;

MODULE MULTIPLICA

P e e e e e T PN

Calcula el producto (MP[1]) x (MP[2])

Comprueba previamente si alquno de los
PR d ek ak d a ek kb ko kR ke ko ko ko

ER /5
Fl DATA 3
F2 DATA 2
PROD  RE3 1
CONT RES 1

LD /1 1001 LD /1
BZ /18 4022 BZ /18
ST /3

LD /2

BZ /18

DEC

BZ /19

ST /4

[«

[«

bierto MULTIPLICA.SIM

4. Por ultimo, es necesario montar el programa seleccionando el béton correspondiente y el
fichero MULTIPLICA.OBS. Se genera el fichero MULTIPLICA.LNS, que sera utilizado
posteriormente en el entorno de ejecucion.
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Buscar en: |Uﬁchpr1 v| @ @ @ E@

[y MuLT2ET.OBS
() MULTIPLICA.OBS
[y sumapos.oBs

Nombre de archivo: [MULTIPLICA.OBS |

Archivos de tipo: | programa ensamblado de Simplez (*.0BS) v |

Abrir H Cancelar |

5. Cerrar el entorno de Edicién de programas.
B) Ejecucion de un programa en el simulador de Simplez.

1. El programa que se ha propuesto toma dos nimeros almacenados en las posiciones 1y 2
de memoria (el 3 y el 2 respectivamente) y los multiplica, almacenando el resultado en la
posicion 3 de memoria. Para ello va sumando el primero de ellos tantas veces como
indique el segundo. La posicién de memoria 4 se utiliza como contador para indicar el
numero de sumas a realizar.

Para comenzar la ejecucidon del programa primero se carga en memoria, mediante la
opcién Archivo->Abrir fichero de cédigo, y seleccionado el fichero MULTIPLICA.LNS.

£ Simulador de SIMPLEZ

Herramientas

Informacion

H:@Hg ‘ ’PASOAPASO vlm

Nuevo contenido de Memoria ctil-N | Programa _Memoria
ol r et Direccion | Contenido|Instruccion| || |[ Direccion | Contenido
Yolcar Memoria a fichero Ctrl-Vf 3] 0003 STi3 | o 1541 -
- wio) 0001 sTH 1] 3
Ctrl-h
Cargar Memoria de Control dq 6l 1001 D/ a2 2
Salir [6] 4022 BZ118 [3] 3
[7] 0003 STI3 [4] 1
= [8] 1002 LD 2 [5] 513
“Registros 9] 4022 BZN8 ] 2066
Registro Qctal Decimal [10] 6000 DEC I[T] 3
AC 0003 3 [11] 4023 BZi19 [[3] 514
CP 010 g [12] 0004 STi4 9] 2066
. [13] 1003 LD 3 [10] 3072
rEn curso Ejecutadas [14] 2001 ADD /1 1] 2067
7 ST8 4 [15] 0003 stz |12 4 |
[16] 1004 LD 4 > a3l 515 o
-Monitorizacion del Sistema
[ Mensajes de Simplez
-
< [»]
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Ejecutar el programa Paso a paso, viendo como se va modificando el contenido de las
posiciones de memoria 3 y 4, y como se abandona el programa cuando el niumero de
iteraciones se ha alcanzado.

El contenido de la memoria del ordenador se muestra desde dos puntos de vista. En la
ventana de Memoria se muestra la posicion de memoria y su contenido en decimal. En la
ventana Programa también se muestra el contenido de la memoria del computador, pero en
formato octal en la columna Contenido y su interpretacion en ensamblador en la columna
Instruccion.

Ejercicios propuestos.

Modificar directamente el contenido de las posiciones de memoria 1 y 2 para que los
numeros a multiplicar sean el 5 y el 7. Realizar esta ejecucion de forma Continua, no Paso
a paso. Para volver a ejecutar el programa sin necesidad de cargarlo de nuevo, sélo tiene
que reiniciar el Contador de Programa poniendo un cero en el mismo.

Editar y ejecutar un programa que realice la resta de dos numeros situados en la posicion 1
y 2 de memoria. La operacién a realizar es, por tanto, MP[1]-MP[2] y el resultado se
almacena en la posicién 3 de memoria. Puede suponer que el numero MP[1] es siempre
mayor que MP[2].

Editar y ejecutar un programa que compare dos numeros situados en las posiciones 1y 2
de memoria. Si MP[1] es mayor que MPJ[2], en la posicion 3 de memoria se debe guardar
un 1. Si MP[1] es menor que MP[2], en la posicién 3 de memoria se debe guardar un 2. Si
ambos son iguales se debe almacenar un 0 en la posicion 3.
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