Architecture et programmation des ordinateurs :

5- Microprocesseurs &
Jeu d’Instruction
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (1)

1- Description d’'un microprocesseur

Un microprocesseur se présente sous la forme d’un circuit intégré muni d’'un nombre
généralement important de broches.

Exemples :
e Intel 8085, 8086 : 40 broches, DIP (Dual In-line Package) ;
e Motorola 68000 : 64 broches, DIP ;
e Intel 80386 : 196 broches, PGA (Pin Grid Array).

Technologies de fabrication : NMQOS, PMOS, CMOS.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (2)

2- Organisation fonctionnelle externe d’'un microprocesseur

alimentation

|

horloge

reset

signaux de >
commande du ——»
microprocesseur — 3.

microprocesseur

n bits

= > bus d'adresses

p bits

<I> bus de données
<:> bus de commande
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (3)

3- Organisation fonctionnelle interne d’'un microprocesseur

LI DI | LO | EX | RR

LI : Lecture de I'Instruction codée
DI : Décodage de I'Instruction

LO : Lecture de des Opérandes

EX : Exécution

RR : Rangement du résultat

Remarque :
Unité de controle a en charge les différentes phases de I'exécution d’une instruction
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (4)

3- Organisation fonctionnelle interne d’'un microprocesseur

Entrées de controles Données en entrée
i ntrol
Unité de controle Unité de traitement

Signaux d’état

¥ v

Signaux de contréles Résultats

Remarques :
L'unité de traitement = éléments de mémorisation (registres internes) + UAL
Il s'agit d’'une machine séquentielle
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (5)

3- Organisation fonctionnelle interne d’'un microprocesseur

]
—>/ Registre d'état
H | |
v Wy v
@ oLz >
- : vl a1 > 1 3
(@] . (D~ —" U x O
U a L |e > o =3
A | = | ® c S
0] | ©
EA ! g = c z =1
wn
o : E & 8 e D« O [« > Q,
]; a | X o
| —_
I | A A ®
R D S
o i I
Unité de traitement | : Unité de contréle
IHorloge
Remarques : g
Banc de registres :: opérandes ; MAR -> Rl :: adresse opérande
PC :: adresse instruction ; MDR -> MP :: Résultats
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (6)

3- Organisation fonctionnelle interne d’'un microprocesseur

horloge

sequenceur

pointeur
d'instruction

—Ih—>

bus

meémoire

dresse

us de commande :"lire la mé ire“> i

micro-code
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (7)

4- Cycle de recherche d’une instruction

MAR Mémoire E MDR

PC RI

10

Horloge Séquenceur a DI

v

MAR : Memory Adress Register ; RI : Registre instruction ~ PC: Registre Compteur
MDR : Memory Data Register ; DI: Décodeur instruction
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (8)

5- Cycle d’exécution d’une instruction

MAR Mémoire E MDR

v

A 4

Unité de traitement

\ 4

Unité de controle
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (9)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

Un microprocesseur exécute un programme. Le programme est une suite d’instructions
stockées dans la mémoire. Une instruction peut étre codée sur un ou plusieurs octets.
Format d’une instruction :

Opération a effectuer Opérande 1 |,| Opérande 2

ADDITIONNER Case mémoire 1 |,| Case mémoire 2
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions— (10)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

opérande p A

instruction n

operande 2 0002H
opérande 1 0001H

code opératoire
de I'addition » 3EH 0000H
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (11)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

Pour exécuter les instructions dans l'ordre établi par le programme, le microprocesseur
doit savoir a chaque instant I'adresse de la prochaine instruction a exécuter.

Le microprocesseur utilise un registre contenant cette information.

Ce registre est appelé pointeur d’instruction (IP : Instruction Pointer) ou compteur
d’instructions ou compteur ordinal.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (12)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

eAtvbaLy opérande
d'instruction P i
;&EBH — instruction n 3A2BH
adresse de |a
prochaine : :
instruction a
exécuter opérande 2 0002H
opérande 1 D00TH
instruction 1 0000H
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (13)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

Remarque: la valeur initiale du pointeur d’instruction est fixée par le constructeur

du microprocesseur. Elle vaut une valeur bien définie a chaque mise sous tension du
microprocesseur ou bien lors d’'une remise a zéro (reset).

Pour savoir quel type d’opération doit étre exécuté (addition, soustraction, ...),

le microprocesseur lit le premier octet de I'instruction pointée par le pointeur d’instruction
(code opératoire) et le range dans un registre appelé registre d’instruction. Le code
opératoire est décodé par des circuits de décodage contenus dans le microprocesseur.

Des signaux de commande pour I"UAL sont produits en fonction de 'opération demandée
qui est alors exécutée.

Remarque : pour exécuter une instruction, 'UAL utilise des registres de travail,
exemple : I'accumulateur, registre temporaire recevant des données intermédiaires.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (14)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

Pendant que l'instruction est décodée, le pointeur d’instruction est incrémenté de fagcon
a pointer vers l'instruction suivante :

pointeur -
d'instruction :
3A2DH B instruction n+1 3IADH
opérande p 3A2CH
I__E_AEB;H__ Jl——} instruction n 3A2BH
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (15)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

puis le processus de lecture et de décodage des instructions recommence.

A la suite de chaque instruction, un registre du microprocesseur est actualisé en fonction
du dernier résultat : c’est le registre d’état du microprocesseur. Chacun des bits du
registre d’“etat est un indicateur d’état ou flag (drapeau).
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (16)

5- Fonctionnement d’un microprocesseur

7 6 5 4 3 2 1 0
5 F AC P/O M C
T T T Tsc-uﬂ ac'ri»::un‘Tl
signe  zéro retenue parite/ refenue
auxiliaire  dépassement {carry)

Exemple : registre d’état du microprocesseur Z80

Les indicateurs d’état sont activés lorsqu’une certaine condition est remplie,
Exemple : le flag Z est mis a 1 lorsque la derniere opération a donné un résultat nul,
le flag C est mis a un lorsque le résultat d’une addition possede une retenue, ...
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 - Introduction

Le 68000 est un microprocesseur CISC 16/32 bits sorti en 1979. il devint rapidement
le processeur le plus prisé de sa génération. Le formidable succes des machines comme
le Mac, I'Amiga ou I'Atari est en grande partie due a cet innovant processeur.

\oici ces caractéristiques :

- Mémoire adressable de 16Mo ( 24 lignes d'adresse ).
- Jeu d'instruction tres complet ( 56 Instructions ).

- 14 modes d'adressage différents.

- 8 registres de donnée 32 bits.

- 7 registres d'adresse 32 bits.

- Gestion de privileges ( Utilisateur / Superviseur ).

- Deux pointeurs de pile 32 bits différents.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-1)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 - Introduction

Le terme 16/32 bits resume la fagon dont le circuit manipule les donnees.
Le bus de données interne est sur 32 bits mais le processeur communique avec le reste
du monde sur un bus externe de 16 bits.

Aujourd'hui la série "microprocesseur 680x0" se compose du 68010, 68020, 68030, 68040
et 68060. Ces processeurs constituent la base des versions microcontréleurs 683xx.

Les caracteéristiques de ces composants ainsi que de nombreux manuels utilisateurs
peuvent étre telecharger sur le site de MOTOROLA.

ESIEE - 2008/2009 . R. MAHMOUDI




— -

Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-2)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 - Introduction

Tous les registres du 68000 sont sur 32 bits excepté le registre d'état CCR 16 bits.

Petit rappel sur les formats de données :
Quartet = 4 bits
Octet = 8 bits
Mot / Word = 16 bits
Long mot / Long Word = 32 bits

Les registres de données et d'adresses sont banalisés a I'exception de A7 aussi appelé
SP ( Stack pointer ) qui représente le pointeur de pile.

En interne, il existe en fait deux pointeurs différents I'USP ( User Stack Pointer) en mode utilisateur
et le SSP (Supervisor Stack Pointer) en mode superviseur.

Il s'agit toujours du registre A7, le 68000 utilisant implicitement I'un ou l'autre en fonction de son
mode de fonctionnement.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-3)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

b31 : bit de poids fort

8 Registre de données
sur 32 bits
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A4

A5

Ab
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-4)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

Registre PC : Programm Counter ou compteur de programme

[ Adresse de la prochaine instruction a exécuter ]

b31 : bit de poids fort b0 : bit de poids faible

Registre SR : Status Register ou registre d’état

[ Octet superviseur Octet utilisateur ]
b15 b8 b7 b0
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-5)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

Registre SR : Status Register ou registre d’état

Registre CCR : condition Code Register ou Octet utilisateur

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO
( « vz v]c)

Bit Z: positionné si le résultat d'une opération est nul.

Bit V: positionné s'il y a dépassement arithmétique.

Bit C: positionné si une retenue est générée.

Bit X: bit de retenue pour les opérations de calculs étendues.
Bit N: positionné si le résultat d'une opération est
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-6)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

Registre SR : Status Register ou registre d’état

Octet Superviseur :

bl5 bl4 b13 bl2 bll bl0 b9 b8
[T S 2 | n |o]

bit T : s'il est positionné met le processeur en mode trace.

Dans ce mode, le processeur s'arréte apres I'exécution de chaque
instruction et génere une exception permettant, par exemple,

la mise en place d'un programme de débuguage.

bit S : définit le mode de fonctionnement du processeur,
0 pour le mode Utilisateur et 1 pour le mode Superviseur.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-7)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

Registre SR : Status Register ou registre d’état

Octet Superviseur :

bl5 bl4 b13 bl2 bll bl0 b9 b8
[T S 2 | n |o]

Les bits 10, 11 et 12 représentent le niveau du masque d'interruption.
Les interruptions dont le niveau est inférieur ou égal au masque
ne sont pas prisent en compte.

une exception est un évenement matériel ( interruptions ) ou logiciel qui déroute le processeur vers une
procédure particuliere.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-8)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Les registres

Registre SP : Stack Pointer ou registre pointeur de pile

| v |
| |

Si S=1, le microprocesseur est en mode superviseur
-> |le pointeur de la pile utilisé est A7’, appelé SSP : Supervisor Stack Pointer

Si $=0, le microprocesseur est en mode utilisateur
-> |e pointeur de la pile utilisé est A7, appelé USP : User Stack Pointer
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-9)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Gestion de la pile

le fonctionnement de la pile est un élément fondamental pour le fonctionnement

du processeur. La pile est en fait une portion de mémoire dont |'adresse se trouve dans A7
et qui permet la sauvegarde temporaire de données.

On parle d'empilement lors d'une écriture dans la pile et de dépilement lors d'une lecture.
Ce processus est utilisé, soit automatiquement par le micro lors de I'appel d'un
sous-programme par exemple, soit par le programmeur.

Pour bien comprendre le fonctionnement d'un pile, on peut imaginer la pile comme
une pile d'assiettes de différentes couleurs. En prenant comme condition initiale A7=10,
on empile une assiette bleu, une assiette rouge puis une assiette verte. L'assiette bleu
sera stockée en position 10, la rouge en 9 et |la verte en 8, au final A7 vaut 8.
L'opération de dépilement est identique a I'empilement mais a I'envers, en récupere
I'assiette verte, la rouge puis la bleu et A7 revient a sa position initiale soit 10
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-10)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Gestion de la pile

On peut remarquer que lors du processus d'empilement la premiere assiette empilé est
bleu, lors du dépilement c'est la derniere.

C'est pour cette raison que I'on parle de pile LIFO (Last In First Out ) le dernier élément
empilé sera le premier dépilé.

Pour information, il existe un autre type de pile appelée pile FIFO ( First In First Out ).
Dans ce cas le premier élément empilé sera le premier dépilé.
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-11)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage — Contexte général

Le type de donnée contenu dans le champ opérandes caractérise le mode d'adressage.

G Immeédiat

[ Code instruction Opérande ]

a Direct absolu

[ Code instruction Adresse

\"'\\Opérande = Constante

fo

L

Mémoire

-

pérande
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-12)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage — Contexte général

a Indirect par registre

[ Code instruction Adresse pérande

Registres Mémoire
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-13)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage — Contexte général

‘I Relatif
[ Code instruction | Déplacement / Offset } @ Opérande

Mémoire

Registres
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-14)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

0 Adressage immédiat : destination : registre de données

1. MOVE.B #55H,D0 | 2. MOVE.W #55H,D0 | 3. MOVE.L #55H,D0
G N (T N
DoEl | | 1122 3344 1122 3344 1122 3344
DOEF |1 1122 3355 1122 0055 0000 0055
\ 2R %

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits

ESIEE - 2008/2009 "

a

R. MAHMOUDI




—_

Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-15)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

0 Adressage immédiat rapide : destination : registre de données

4. MOVEQ #6AH,DO

DOE.| 1122 3344

b31 b0

pokeF | | 0000 006A

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet UNIQUEMENT /
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-16)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

0 Adressage immédiat : destination : registre d’adresse

5. MOVE.B #55H,}W 6. MOVEW #1000H,A0 | 7. MOVE.L #8000H,AO

/\/ N | )

AO 000010055 FFFF 1000 0000 8000

>/ \< \. RN J
\“\\
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-17)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

0 Adressage immédiat : destination : mémoire principale

8.11. MOVE.B #55H,1000H 9.13. MOVE.W #6655H,1000H 10. 14. MOVE.L #44556677H,1000H
12. MOVE.B #AAH,1001H
4 1001H \ 4 N\ ( )
1000H 55 AA 66 55 44 55
1002H 66 77
M #55 H
=\l Mo #55, H

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009 R. MAHMOUDI
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-18)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Direct : destination : registre de données

11. MOVE.W D1,1000H
mMP

/ \ Ecriture S / \

p1 || 1234 5678 ||(Données:5678 || 56 78 || 1000n

Adresse : 1000H

_ J " Y,
Octet de poids fort Octet de poids faible
@ paire : 1000H @ paire : 1001H

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009 R. MAHMOUDI
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-19)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Direct : destination : registre d’adresse

12. MOVE.W 1000H, Al
mMP

/ \ € Lecture / \

A1 || 0000 8678 | |¢Donnces:8678 || 86 78 1000H

T j Adresse : 1000H
| Octet de poids fort Octet de poids faible
/' 1\, | Extension du bit de signe sur 32 bits @ paire : 1000H @ paire : 1001H
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-19)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Direct : destination : registre d’adresse

12. MOVE.L 1000H, A1
mMP

/ \ € Lecture / \

Al FFFF 8678 | |« Données : 8678 > 86 78 1000H

T j Adresse : 1000H
| Octet de poids fort Octet de poids faible
/' 1\, | Extension du bit de signe sur 32 bits @ paire : 1000H @ paire : 1001H
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-20)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect

13. MOVE (A1),D1

Non affecté

>< MP
N \ € Lecture / \
DO 5678
< Données : 5678 > 56 78 1000H
A1 || 0000 1000j Adresse : 1000H
Octet de poids fort Octet de poids faible
/ T\.| Lecture par défaut d’un mot @ paire : 1000H @ paire : 1001H

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009 R. MAHMOUDI
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-21)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect Pos-incrémentation

14. MOVEW ( A1)+,D1

Non affecté

MP
>(\ \ € Lecture / \
DO 5678

A Etatinitial | | 0000 1000 | je—D0nnees:5678 1| 56 78 || 1000H

. Adresse : 1000H
A1l Etat Final 0000 1002 >
\L g

— \ _/
Octet de poids fort Octet de poids faible
Apres le transfert, Al est incrémenté de 2 @ paire : 1000H @ paire : 1001H

i
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-22)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect Pré-décrémentation

15. MOVEW -( A1),D1

Non affecté

MP
>(\ \ € Lecture / \
DO 5678

Al Etat Initial | | 0000 1002 | |« Données : 5678 »| 56 78 1000H

A1 Etat Final 0000 1000 ’ Adresse : 1000H >

\= — \ _/
Octet de poids fort Octet de poids faible
Avant le transfert, Al est décrémenté de 2 @ paire : 1000H @ paire : 1001H

i
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-23)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect avec déplacement

16. MOVEW 2( A1),D1

Non affecté

MP
>(\ \ P Lecture / \
DO 5678
Données : 5678
Al Etat Initial | | 0000 OFFE | |« »|| 56 78 1000H
A1 Etat Final 0000 OFFE f\dresse : 0FFE+2=1000I-I>
Octet de poids fort Octet de poids faible
Lors du transfert, I'adresse est incrémenté de 2 @ paire : 1000H @ paire : 1001H

i
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-24)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect avec déplacement sur 8 bits signés
et index court :

17. MOVEW 2( A1,D2.W),D1

Non affecté

MP
>(\ \ € Lecture / \
D1 5678

D2 0000 0002 | | Données : 5678 > 56 78 1000H

Al 0000 OFFC ’Adresse:OFFC+2+2=1000H>

\= = G _/
Octet de poids fort Octet de poids faible
\ Lors du transfert, I'adresse est additionné @ paire : 1000H @ paire : 1001H

\ avec le continue de D2 puis incrémenté de 2

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-25)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

Adressage Indirect : Adressage Registre Indirect avec déplacement sur 8 bits signés
et index long :

Non affecté 18. MOVEW 2( A1,D2.L),D1
MP
>(\ \ € Lecture ( \
D1 5678

D2 0000 1000 | |« Données : 5678 J| 56 78 2000H

Adresse : OFFE+2+1000=2000H

Al { | 0000 OFFE P K

\= = _/
Octet de poids fort Octet de poids faible
\ Lors du transfert, I'adresse est additionné @ paire : 1000H @ paire : 1001H

\ avec le continue de D2 puis incrémenté de 2

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-26)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Mode d’adressage

a Adressage Absolu: Adressage Absolu Court :

19. MOVE.W 1000H,2000H
mMpP

/ \ < Lecture \
86 78 1000H

< Données : 5678 >l

86 78 2000H
Adresse : 2000H

- J N Yy

Octet de poids fort Octet de poids faible
@ paire : 1000H @ paire : 1001H

Taille de données transférées : .B : Byte : un octet / .W : Word : Mot de 16 bits /.L :Long word : Mot de 32 bits
ESIEE - 2008/2009 R. MAHMOUDI
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-27)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — transfert de données

INSTRUCTION TAILLE OF L'OPERANDE OPERATION
#17 ik, Ai — Ay
LEA 32 EA — An
LINK - An — SP G -
5P — An
SPed — 5P
ROVE B, 16, 32 (EAls — EAd
MOVEM 16, 12 (EA} — An, On
An, Dn — EA
MOVEP 16, 32 {EAl — Dn
On — EA
MOVED 8 Heix = Dn
PEA 32 EA — SP @t -
SWAP 32 On |31:16]=— 0 "5:0
UNLK - An — 5P
SP@ + — An
L L —
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-28)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Instruction arithmétique

IMNETRUCTION TAILLE BE L'OPERAMOE OPERATION

ADD & 16, 32 DM + LAE] —a= DM
AEN + DN —s AE
LAEN = & DOMMEE —i=— AE
AM + [AE}] —a=— AN

ADX 8. 16. 32 Ox + Dy = X—a=02

16, 32 [— Azl » I—[Ay]]l » X—a — [Ax)
CLR 8. 16, 32 0 —=— AE {
CMP 8. 165, 32 OMN — [AE)

(AEY — M DONMEE
R =f+] — [[Ayl~]

16. 32 AM — LAE)

DS 32 L. 18 O | DAEY —o== DM
Oy 32 . 16 OM [ LAE) —e DM
EXT B—a16 EXTENSIHIN BIT 7 SUR BITS B A 15

VG ——3 7 EXTEMSHIN BIT 15 SUR BITS 15 A 3%
ML 16 = 15—a=37 DM = LAE)—— DN
MWLERLLN 16 = 15—a=37 DM = [AE]—»— ON
MNEL B 16. 32 0 — [AE)—a—ATE |
MNEGX 8, 16 32 0O — LAE) — X—= AE l
sus B, 16. 37 OW — LAE)l —»=—0OM

[AE} — DN —a— AE
[AEl — # DONMEE —m— AE

T5T 8, T6. 32 IAEF — O

16 22 AM — FAE) —»— AN
suBax g 16, 32 Dz — Oy — X — Ox
|—thail — [—lAy]] — K—m— — [Ach i
TAS a AE} — G ot BIT 7 8 AE — 1 :
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-29)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Opérations décimales

ISTRUCTION | TAILLE DE L"OPERANDE OPERATION
ABCO B | Dzlies (Dylre+ X —= Dz
—{Azhe+ —{Ayho + X —o= —{iz]
SECD 8 | (Dajre—{Dy)se—X 3= D2
(Azhe— —{Aylie—X —= —{h1)
NBCD | 8 | O—{AEe—X  mAE
- —_ m —_ — - ——
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-30)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Opérations logiques

NSTRUCTION TAILLE DE L'OPERANDE OPERATION

+-

AND 8. 16, 32 DN ET (AE) —= DN
(AE) ET DN — AE
(AE) ET ¥ DONMEE —s= AE

| DR | 8 16, 32 DN OU (AE) —==DN
(AE) OU DN —=AE
(AE) OU ¥ DONMEE —m=AF
t0R . 4. 16, 32 (AE] OU exchumf Oy —= AE
(AE) OU sxchusif ¥ donnda —s- AE

NOT 8 16 132 COMPLEMENT A UN DE [AE) —s- AF

— —
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-31)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — décalages & rotations

f_ et Lﬁm; !' . Crpration

ASL B 16 X | Gich—{= P

A5A Bt X d, = }—={xic]
LEL B3 XiC - o

LEA LR | e —f - |—=furc]
ROy

Rl

ACing

L e

ESIEE - 2008/2009 . R. MAHMOUDI
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-32)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Test de bits

INSTRUCTION | TAILLE DE L'OPERANDE OPERATION

| BIST B, 32 TEST D'UN BIT DE (AE)—»-

BSET 8. 32 | TEST D'UN BIT DE (AR} —m=2
ET MISE A UN DE CE BIT |
BCLR B, 32 | TEST D'UN BIT DE (AE)—m=-Z -
ET MISE A 2ERO DE CE BIT .
BCHG B, 32 TEST D'UN BIT DE (AE| —=7 :

| ET INVERSION OE CE 8IT
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-33)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Controle de programme

INSTRUCTION OPERATION |
Bee BRANCHEMENT CONDITIONNEL - DEPLACEMENT 8 OU 16 BITS
D3ce TEST CONDITION, DECREMENTATION ET BRANCHEMENT
DEPLACEMENT 16 BITS
See TEST CONDITION ET MISE A FF OU DO DE L'OCTET
BRA BRANCHEMENT - DEPLACEMENT B OU 16 BITS |
BSR BRANCHEMENT SOUSPROGRAMME ,
| DEPLACEMENT 8 OU 16 BITS
JHP  SAUT
| JSR | SAUT S0US PROGRAMME
| RTR RESTITUTION DES CODES CONDITIDNS ET RETOUR
RTS RETOUR DE SOUS-PROGRAMME ‘
h e e e e AT - — — |
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Architecture des ordinateurs :

Microprocesseur & jeu d’instructions — (17-34)

6- Le microprocesseur MOTOROLA 68000 — Jeu d’instructions — Contrdle systeme

INSTRUCTION OPERATION

INSTRUCTIONS PRIVILESIEES

ANDI 1 SR ET LOGIOUE AYEC LE REGISTRE DETAT

B SR OU EXCLUSIF LOGIOUE AYEC LE REGISTRE D'ETAT

to SR OU LOGIAUE AVEC LE REGISTRE D'ETAT

MOVE  AE tn SR | CHARGEMENT DU REGISTRE D'ETAT

MOVE  USP TRANSFERT DU POINTEUR DE PILE UTILISATELIR
RESET INITIALISATION DES CIRCUITS EXTERNES

BTt RETOUR D'EXCEFTION

S5T0P ARRET DE U'EXECUTION DU PROGRAMME
[GENERATIONS DE «TRAPs

CHE TEST DE LIMITES

TRAP TRAP

TRARY TRAP SI DEBOROEMENT
|REGISTRE CODES-CONDITION

ANDI 1w CCR ET LOGIOUE AVEC LE REGISTRE CODES.CONDITION

EORI 1w  CCR DU EXCLUSIF LDGIOLE AVEC LE REGISTRE CODES CONDITION

ORI  to  CCR OU LOGIOUE AVEC LE REGISTRE CODES CONDITION
MOYE AE to  CCR | CHARGEMENT DU REGISTRE CODES CONDITION
MOYE SR to AE | MEMORISATION DU REGISTRE D°ETAT
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