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POPIS PROGRAMU

Program bude simuldtorem souboje nékolika program( (déle bojovnici) v abstraktnim pamétovém poli.
Zdrojovy kod bojovnikd bude sestavat z instrukci zjednoduseného assembleru. Kazda burika pamétového pole
v sobé bude schopna uloZit jednu instrukci tohoto assembleru. Pamétové pole bude cyklické — tedy z nejvyssi
adresy se inkrementaci prejde opét na nulovou adresu. Assembler bude obsahovat pouze relativni zpUsoby
adresovani. Pred zaCatkem souboje budou bojovnici uloZeni podle uZivatelem nastavenych odstupl
do pamétového pole. Kazdy bojovnik bude zacdinat sjednou spusténou instanci svého kodu. Po spusténi
simulace se zac¢nou stfidavé vykondvat instrukce bojovnikl. Poradi vykondvani instrukci bude uréeno poradim,
v jakém byli bojovnici nahravani do pamétového pole. Za jeden cyklus souboje se povazuje vykonani jedné
instrukce pro kazdého bojovnika.

Bojovnici budou moci vykonanim instrukce SPL zvySovat pocet svych instanci. V takovém pfipadé bude
v kazdém cyklu souboje spusténa instrukce pouze jedné zinstanci. V dalSich cyklech se instance jednoho
bojovnika postupné prostfidaji. Bojovnici se také budou snaZit navzajem napadnout prepsanim souperova kédu
tak, aby se soupef v pfistim cyklu pokusil spustit vyhrazenou nespustitelnou instrukci DAT. Spusténi této
instrukce znamena ukonceni instance, ktera se o to pokusila. Bojovnik, ktery pfijde o vSechny své instance, je
vyfazen ze souboje. Vitézem souboje je posledni bojovnik, ktery ma jesté nenulovy pocet instanci. Pokud se po
uzivatelem uréeném poctu cykll nerozhodne o vitézi, vysledek bude povazovan za remizu.

Téma je inspirovano ¢lankem od A. K. Dewdney z kvétnového Cisla Scientific American z roku 1984. Od
té doby bylo navrzeno docela velké mnozZstvi bojovych program(. Aby bylo moZné simulovat nékteré klasické
bojovniky, zfejmé bude potfeba pribliZit se v pfimérené mite k nékterému z existujicich standardd. Assembler
tedy bude obsahovat nékteré zakladni instrukce jako MOV, ADD, SUB, MUL, DIV, JMP, SEQ a dalsi.
Nespustitelnou instrukci bude instrukce DAT. Instrukce SPL rozdéli instanci bojovnika do dvou instanci.
Pamétové pole bude mit nastavitelnou velikost. Assembler bude obsahovat nékolik relativnich adresovych
reziml (immediate, direct, indirect).

TECHNICKE DETAILY

Program bude vytvoren jako okenni XAML aplikace v jazyce C#. UzZivatelské rozhranni tedy bude vytvoreno
pomoci technologie WPF. Hlavnim prvkem prostiedi bude mapa pamétového pole, ve které budou zobrazeny
probihajici souboje. Bude moZné nastavit rychlost souboje, pfipadné souboj manualné krokovat. Zdrojové kddy
bojovnikl se do programu budou naditat jako textové soubory. Aplikace bude rozdélena do dvou vidken. Hlavni
vlakno se bude starat o uzivatelské rozhranni. Na vedlejSim pracovnim vldkné pobézi simulac¢ni algoritmus.



