S.-v.-Pufendorf-Gymnasium Floha

Informatik Rechnerinterne Vorginge: CPU-Simulation als Rollenspiel

Gierhardt, erweitert von Rost

Ein Rechnerspeicher wird simuliert durch neun nummerierte geschlossene Schachteln. In den ‘Speicherzellen’
1 - 9 befinden sich Maschinenbefehle. In allen Schachteln koénnen Zahlen gespeichert werden. Ein
Speicherinhalt kann nur bei ge6ffneter Schachtel gelesen werden. Ein Wert darf nur in eine gedffnete Schachtel
geschrieben werden. Die Rollenverteilung fiir die CPU-Simulation (CPU = central processing unit) ist in der
folgenden Tabelle dargestellt.

Adressierer: Kann auf Anweisung des CPU—Leiters eine Schachtel 6ffnen. Er kann den Inhalt nicht lesen.
Die Nummer der zu 6ffnenden Schachtel schreibt ihm der CPU-Leiter oder der Schachtelzéhler
auf einen Zettel, den er immer bei sich trégt.

Datenbote: Kann eine Zahl auf einem Zettel zu einer gedffneten Schachtel bringen und die Zahl
hineinschreiben oder eine Zahl aus einer gedffneten Schachtel lesen und weitertransportieren.
Nach jedem Schreib/Lesevorgang ist die Schachtel zu schlieBen. Kann auch eine Zahl zum
Bildschirm transportieren.

Bildschirm: Darf einen beschriebenen Zettel fiir alle Schiiler sichtbar hochhalten.

Schachtelzihler:  Merkt sich auf einem Zettel die Nummer der Schachtel mit dem nichsten Befehl. Kann vom
CPU-Leiter Schachtelnummern iibernehmen oder auf Anweisung seine Nummer um 1 erh6hen.
Bei Programmbeginn steht auf seinem Zettel eine 1.

Rechenknecht: Kann vom Datenboten Zahlen auf einen Zettel iibernechmen, dem Datenboten Zahlen iibergeben
oder eine Zahl zu der Zahl auf dem Zettel addieren.

CPU-Leiter: Gibt allen anderen die ndtigen Anweisungen. Kann Befehle, die ihm der Datenbote aus den
Schachteln besorgt, durch Nachsehen in der unten angegebenen Tabelle in die entsprechenden
Anweisungen fiir seine Untergebenen iibersetzen. Die Befehle in den Schachteln bestehen aus
zweiziffrigen Zahlen. Die erste Ziffer ist als Befehlsnummer, die zweite als Adresse zu
interpretieren. Er kennt nur sieben Befehle mit den Nummern 1 — 7, die da lauten:

1. Lade den Inhalt der Schachtel mit der zweiten Ziffer als Nummer und iibergib ihn dem

Rechenknecht.

2. Speichere den Inhalt des Rechenknechtzettels in der Schachtel mit der zweiten Ziffer als
Nummer.

3. Addiere den Inhalt der Schachtel mit der zweiten Ziffer als Nummer zum Inhalt des
Rechenknechtzettels.

Ubergib den Inhalt der Schachtel (2. Ziffer) dem Bildschirm.

Beende das Programm.

wie 3. - nur wird subtrahiert

Schachtelzéhler wird auf die Nummer der Schachtel gesetzt, welche als zweite Ziffer
angegeben ist

Nk
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Die nummerierten Schachteln (Programm A):

Nr. der Schachtel | Inhalt der Schachtel | Bedeutung
Nr. 1 16
Nr. 2 37
Nr. 3 28
Nr. 4 48
N 5 50
Nr. 6 23
Nr. 7 16
Nr. 8 00

Aufgabe 1: Simuliere den Programmablauf mit einem Rollenspiel. Aufgabe 2: Was bewirkt das
Programm in den folgenden Schachteln? Die nummerierten Schachteln (Programm B:

Nr. der Schachtel | Inhalt der Schachtel | Bedeutung
Nr. 1 17
Nr. 2 37
Nr. 3 38
Nr. 4 29
Nr. 5 49
Nr. 6 50
Nr. 7 34
Nr. 8 21
Nr. 9 00
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Die nummerierten Schachteln (Programm C):
Aufgabe 3: Beschreibe das folgende Programm

Nr. der Schachtel Inhalt der Schachtel Bedeutung

Nr. 1 13
Nr. 2 74
Nr. 3 23
Nr. 4 39
Nr. 5 28
Nr. 6 48
Nr. 7 79
Nr. 8 00
Nr. 9 50

Die nummerierten Schachteln (Programm D):

Aufgabe 4: Beschreibe das folgende Programm

Nr. der Schachtel Inhalt der Schachtel Bedeutung

Nr. 1 73
Nr. 2 44
Nr. 3 12
Nr. 4 69
Nr. 5 28
Nr. 6 48
Nr. 7 79
Nr. 8 00
Nr. 9 50

Die nummerierten Schachteln (Programm E):

Aufgabe 5: Beschreibe das folgende Programm

Nr. der Schachtel Inhalt der Schachtel Bedeutung

Nr. 1 18
Nr. 2 65
Nr. 3 25
Nr. 4 76
Nr. 5 22
Nr. 6 45
Nr. 7 50
Nr. 8 31
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