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e MARS = MIPS Assembler and Runtime Simulator

o MARS ist eine schlanke, javabasierte Entwicklungsumgebung fiir die

Programmierung in MIPS Assembler. Es ist also zwingend erforderlich,
dass ein (aktuelles) JDK/JRE (oder OpenJDK) auf Ihrem System vorhanden
ist.

Im Ordner Tutorials finden Sie ein sehr ausfiihrliches (englischsprachiges)
MARS Tutorial der Entwickler und ebenso ein Dokument Mars features, das
einige niitzliche Tipps enthilt.

Auf der Homepage des Simulators wird eine Vielzahl von Hilfestellungen
gegeben, zu finden unter:

http://courses.missouristate.edu/KenVollmar/mars/Help/MarsHelpIntro.html

Dieses HowTo hat nicht den Anspruch, Ihnen Assembler-Programmierung
beizubringen, sondern soll dazu dienen, Thr Interesse am MARS zu wecken
und eventuell den Einstieg zu erleichtern.

e Erste Schritte — vorhandene Simulationen

o {iber die Konsole: wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem die .jar Datei

liegt und 6ffnen Sie sie mit: java -jar ,,MARS Simulator.jar*, abhingig von
Thren Systemeinstellungen reicht eventuell ein Doppelklick.

o Uber das Menii File/Open... kénnen Sie im Ordner MARS/Simulationen die

19 verfiigbaren Simulationen finden und 6ftnen, in jedem der Ordner liegt
sowohl die .asm Datei mit der Simulation als auch eine .pdf-
Kurzbeschreibung. Es ist sinnvoll, diese pdf ebenfalls zu 6ffnen:
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] Simulation 01 Logische Befehle and, or, ¥or, nor
Simulation 02 Arithmetische Befehle mul, div

] Simulation 03 Schiebeoperationen sll, srl, sra

[ Simulation 04 Schleife mit Verwendung von sit

[ Simulation 05 Lade-Speicher-Operationen lbu, Ib, sb
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Suchen in: |J Simulation 02 Arithmetische Befehle...| » @

[ Simulation 02.asm|
[ simulation 02.pdf

* Erste Schritte — ein Programm durchlaufen lassen
o Programm laden, wie oben beschrieben

o den Code assemblieren per Klick auf den Assemble Button

%| B 8|2 |3 © —

Assemble the current file and clear breakpoints I_

rrE Ava Farmeerndrarer  Aa Deary ok o 3 7 T
Lo dle Verwendulng der kedlsoer 21, Lo #

o daraufhin wird das Execute Fenster angezeigt, wo im Text Segment die
Adressen der einzelnen Befehle, sowie der Code selbst zeilenweise zu
sehen sind. Das Data Segment zeigt die Verwendung des Speichers und
ermOglicht ilber das Dropdown-Menii die Auswahl verschiedener
Ansichten, z.B. lisst sich so die Ansicht des Stacks auswihlen:

% 0x10010000 (.data) |w | [v

E===0x10000000 {.extern) =
""""" 0%10010000 (.data) '
0x10040000 (heap) —
current $gp =
current $sp

=0mE 1 0% 00400000 (.text)
0x90000000 (.kdata)

OxfIF0000 (MMIO)
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o Auf der rechten Seite findet sich die Register-Ubersicht. Dort lisst sich gut

verfolgen, was wéihrend des Programmablaufs passiert, wichtig ist
beispielsweise der PC, der immer die Adresse des als néchstes
auszufiithrenden Befehls enthilt:

|l¢xa 31 0x00000000
|lec 0x00400000
i 0x00000000

o Diese Adresse findet sich links im 7ext Segment wieder, es ist die Adresse

des ersten Befehls im .text Teil unseres Beispielcodes:

Edit | Execute |

Text Segment -

Bkpt | Address Code Basic Source

L | oxoo400000 i $1,0x00001001 13: 1w §t0, numberl
[] | oxoo400004| 0x8cze0000(lw &8, 000000000 (51)

1 fwffAfnnng ﬂv‘lnf‘ﬁ"lﬂﬂ‘ll'ln-i €1 Aennnntnng T4 T &+1  romhar?

o Empfehlenswert ist es, die Programme nicht iiber den Button Run the

current program, sondern iiber Run one step at the time laufen zu lassen. So
wird schrittweise vorgegangen, man kann die Auswertung von
Bedingungen, Spriinge, Registermanipulationen usw. sehr gut
nachverfolgen und damit verstehen:

|0 & JCEICY <
_| Run the current program |_ _| Fun one step at a time |—

Eine eventuell generierte Ausgabe findet sich ganz unten, im Tab RUN 1/0,
der andere Tab dient der Ausgabe der Mars messages.

* Tipps

o Unter Run speed x inst/sec ldsst sich die Geschwindigkeit einstellen, wenn

Sie beispielsweise ein Programm einfach durchlaufen lassen, aber dennoch
verfolgen wollen, was passiert, senken Sie den Wert dort und kdnnen den
Ablauf beobachten:

Run speed 25 instisec
!
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o Nutzen Sie die Vorschlige des Mars beim Eintippen von Code, sobald
angefangen wurde zu tippen, schligt Mars sinnvolle, mogliche
Vervollstindigungen vor:

" Edit | Execute |

mips1.asm*®

1 .d

.data Subsequent items stored in Data segment at next available address
.double 5Store the listed value(s) as double precision floating point

o Ebenso gibt es zu jedem Befehl per Mouse-Over-Effekt niitzliche
Erlauterungen, die bei der Auswahl des richtigen Befehls helfen:

L text

1b
1b £tl,-100(5t2) Load byte : Set 51 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b s5tl, ($t2) Load Byte : Set i1 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b £tl,-100 Load Byte : Set $t1 to sign-extended 8-bit value from effective memary byte address
1b 5tl,100 Load Byte : Set i1 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b £tl,100000 Load Byte : Set $t1 to sign-extended 8-bit value from effective memary byte address
1b $t1,100({st2) Load Byte : Set i1 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b 5tl1,100000(5t2) Load Byte : Set i1 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b £tl,label Load Byte : Set $t1 to sign-extended 8-bit value from effective memary byte address
1b 5tl,label ($t2) Load Byte : Set i1 to sign-extended 8-bit value from effective memory byte address
1b £tl,label+100000 Load Byte : Set $t1 to sign-extended 8-bit value from effective memary byte address
1b $tl,label+100000(%$t2) Load Byte:Set$t1to sign-extended &-bit value from effective memaory byte address

o Nutzen Sie die Kurzbeschreibungen, die jeder vorgefertigten Simulation
beiliegen.

Ebenso wie beim Hades-Simulator, der fiir die Simulation von Schaltnetzen benutzt
wird (die Reihe Simulationen mit dem Hades-Simulator) kann der Funktionsumfang
des MARS zuerst abschrecken. Allerdings ist das hier ebenso unnétig, denn sobald
man sich damit ein wenig vertraut gemacht hat, gelingt auch das selbststindige
Verfassen von eigenen Programmen ziigig.

Viel Spall & Erfolg mit MARS!



