Bedienungsanleitung für MIMA
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Vorwort

Die MIMA (Minimalmaschine) wurde im Rahmen einer Prüfungsrelavanten Leistung, nach Absprache mit Herrn Prof. Dr. K. Froitzheim, im Fach Rechnerarchitektur programmiert. Sie dient als Lehrhilfe für Studenten zur Veranschaulichung der Funktionalität einer Busorientierten Rechnerarchitektur. Die MIMA  ist in C++ programmiert.

Systemvoraussetzung
· Win32 / Win 9.xx (nicht auf  Windows 95 getestet)

· Pentium I und aufwärts

Installation
Die MIMA kann in ein selbst ausgewähltes Verzeichnis abgelegt und durch anklicken der MIMA.exe gestartet werden. Falls es Probleme beim starten geben sollte, müssen die mitgelieferten  *.dll´s in dasselbe Verzeichnis kopiert werden.

Bedienung
Das Programm besitzt eine Toolbar mit deren Hilfe die MIMA zu Demonstrationszwecken modifiziert werden kann.

[image: image1.jpg]Dz EBELX 2 LA




Programme die in jedem beliebigen ASCII-Editor erstellt und unter *.txt oder *.mima abgespeichert wurden, können über Menü / Datei / öffnen / text  in die Mima geladen und gestartet werden. Die Syntax der Programme, die im Editor erstellt werden, unterscheidet sich nicht von der im Programmeditor. Beim speichern wird das jeweilige Programm immer als Windows-Archive (Binärdatei) gesichert. Die binär gespeicherten Dateien lassen sich nur über Menü / Datei / öffnen / binär öffnen.
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   kann der Inhalt des  Speichers und aller Register der MIMA gelöscht und neu belegt werden. Es wird ein Reset durchgeführt.
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Im Programmeditor können Programme mit Assembler- Befehlen programmiert werden. Jede Programmzeile muss mit Semikolon abgeschlossen werden. Einen Zeilenumbruch erreicht man durch drücken von Strg + Enter Taste. Mit Install wird das soeben geschriebene Programm in die MIMA installiert und kann durch drücken des  Play-Buttons sofort gestartet bzw. animiert werden.
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Im Setup lässt sich die Taktfrequenz (Geschwindigkeit) der Animation regeln. Voreingestellt ist die Taktfrequenz auf  1 Hz ( ~ 1 Takt pro Sekunde).  

Außerdem ist es möglich die Animation automatisch oder manuell ablaufen zu lassen. Bei der manuellen Einstellung kann man zwischen einer Animation eines einzelnen Taktes, eines einzelnen Zyklus oder einer Instruktion wählen. Dabei muss beachtet werden, dass z.B. nach jeder Animation eines einzelnen Taktes, der Play-Button erneut gedrückt werden muss, damit das vollständige Programm ablaufen kann. Die modifizierten  Einstellungen müssen unter Set abgespeichert werden. Mit drücken von Default und Bestätigung durch Set werden die spezifischen Einstellungen gelöscht und die MIMA wird wieder  auf die Grundeinstellungen gesetzt. Dies gilt auch für jeden Neustart des MIMA-Programms.

Ansicht (Menüleiste) :

Unter Ansicht können alle Leiter (Steuerleitungen), auch während einer laufenden Animation, ein- bzw. ausgeschaltet werden, welches einzig und allein der besseren Übersicht dienen soll. Wenn die Steuerleitungen ausgeschalten sind werden sie, sobald sie „angesprochen“ werden, trotzdem dargestellt.

Weiterhin kann die gesamte Toolbar ein- bzw. ausgeblendet werden.

Weitere Optionen

Der Inhalt der einzelnen Register und des Speichers lässt sich  mit der linken Maustaste anzeigen. Allerdings ist dies nicht während der Laufzeit möglich.

(wenn im Manuellen Betrieb ein Halt ist, dann geht es auch).

Beim betätigen der rechten Maustaste im Fenster, erscheint ein Kontextmenü, mit einer Auswahl an Funktionen.

Sprachumfang
Programmiert werden kann nur im Assemblercode mit den folgenden Befehlen:

Arithmetische Logische Operationen:

ADD x  -
 addiert den Wert der Speicheradresse x zum Wert des Akkumulators und schreibt das Ergebnis in den Akkumulators.

AND x  - 
verknüpft die Speicheradresse x mit dem Inhalt des Akkumulators und schreibt das Ergebnis in den Akkumulator

OR x     -
analog zum AND, jedoch ODER- Operation, 
 

XOR x  - 
analog zum AND, hier Bitweise XOR,

EQL x   -
vergleicht Speicheradresse x mit dem Akkumulator. Ergebnis ist bei Gleichheit verum (11..111), ansonsten falsum (00..000).  

Unäre Operationen:

LDC a - 
lädt Konstante a in den Akkumulator,

NOT    -  
negiert den Inhalt des Akkumulators,

STV x  -  
schreibt den Inhalt des Akku in die Speicheradresse x,

LDV x  - 
lädt den Inhalt der Speicheradresse x in den Akku,

Sprungoperationen:

JMP x  -  
Mit dem Programmlauf wird ab der angegebenen Speicheradresse x fortgesetzt (Sprung nach x)

JMN x  -
ebenfalls ein JMP, nur wird dieser erst dann ausgeführt, wenn der Akku negativ ist

E/A-Steuerung:

IN 
 -
fordert Ziffer von der E/A und schreibt diese in den Akku 

OUT
-
gibt den Inhalt des Akkus aus

Abschlusswort
Es ist gelungen das GDI von Windows zur Animation zu nutzen. Hierzu wurde prinzipiell auf Bitmaps gezeichnet und als Framerate ein Windows-Timer benutzt.

