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Maschinen(spiel)sprache (Teil A)

❚ Drei für den Benutzer sichtbare Register:

❙ ac (Akkumulator)

❙ sp (Stackpointer)
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1 ���� 0 → A-Latch; 1 → M_DATA

2-4 ���� 0 → No jump; 1 → Jump, if N;

2 → Jump, if Z; 3 → Jump

4 → Jump, if Wait

5-6 �	� 0 → A+B; 1 → AB;

2 → A; 3 → A’
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❙ Lade den durch PC adressierten Befehl aus dem Hauptspeicher und

schreibe ihn in das Instruktionsregister IR

❙ Dekodiere den in IR abgespeicherten Befehl

❙ Lege die Operanden auf den A- bzw. B-Bus

(Achtung: es können wait-Zykeln auftreten)

❙ Führe die verlangte Operation in der ALU und dem Shifter aus

❙ Speichere das Ergebnis ab.
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Register

M_ADDR

M_DATA

A-latch B-latch

A-Mux
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               Shifter

         Mikroprogrammspeicher
                        (k=33 Bit)

A    C  A  S  MM R W  E    C    B   A   ADDR
M   O  L  H  B A D  R  N
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 Bus-Decoder

      µPC

    µMUX

 +1

Control
Logic

wait

1  AMUX 0 → A-Latch; 1 → M_DATA
2-4  COND 0 → No jump; 1 → Jump, if N;  

2 → Jump, if Z; 3 → Jump
4 → Jump, if Wait

5-6  ALU 0 → A+B; 1 → AB;
2 → A; 3 → A’

7-8  SHIFT   0 → No shift; 1 → right shift
2 → left shift

9  MD      0 → No load; 1 → load
10  MA      0 → No load; 1 → load
11  RD         0 → No read; 1 → read
12  WR       0 → No write; 1 → write
13 ENC      0 → disable C; 1 → enable C
14-25  A, B, C  determine the active registers
26-33  ADDR   Microprogram jump address



14.05.2002

8

JR - RA - SS02 Kap. 3.2 3.2/15

����
���� �' ���� �� *+��,�)*�-!����!���

❐ *8���)	
#+2 )� �� ��!
�2 *�
�2 )�
�2 *�
�2

❐ )�2 �� ��!
�2 )�
�2 *�
�

❐ 5)	
*8���� �� ��!
�2 �*!9
�2 (0+
�2 +
:

❐ #+	
#+ � �� (0+
�2 �
;2

❐ *8���)	
5)2 *8����	
�+2 6) �� ��!
�2 *�
�2 *�
�2 6)
�2 �
�2 �
:2

❐ ��!	
�5)2 5$ 0 �%�� <=�= �/ �� ��!
�2 +�0�
�2 �
-2 ���)
�/

JR - RA - SS02 Kap. 3.2 3.2/16

Interpretation des Maschinenbefehls ADDD
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Dekodierung eines Maschinenbefehls
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Aufbau eines Mikroprogramms

❚ ������� ��� ��	������	 ����� � ��	��
�������! 	�

"�	���� ��	 ����� ������� �
	 ��� #�����$

❙ ��� +���� 
�� 7��������� ��� +������

❙ 
� $���� �����������	���	��� ��� ��������

❚ %�	 ����� ������� �	� �� ����� �������	 ������

��&�� '�� (��	������ �"������ 
�� )*� ���
+������������ ����� ,
����)"��

�������

Höhere Programmiersprache

Assembler

Betriebssystemebene

Maschinensprache

Mikroprogrammebene

Digitale Ebene

Hardware / Software Schnittstelle

Übersetzungen

InterpretationenMikroprogrammebene


