Term Project for IC502 (Computer Architecture)

1998년 봄학기

I. Paper Project (Project Proposal)

1. 서론

본 논문 프로젝트는 컴퓨터구조의 한가지 주제를 놓고 참고 논문을 survey하여 정리하면서 저자가 해결하고자 했던 문제점과 제안한 해결방안, 그리고 여전히 남아있는 문제점들을 심도있게 연구, 해결하는 기회를 갖음으로서, 컴퓨터구조의 심층적인 이해와 함께 창의적인 연구를 할 수 있도록 하며, 정보공학부 대학원생으로서 기본적인 논문작성 능력을 갖추고자 하는데 그 목적이 있다.

2. 주제 선정

주제는 강의 또는 최근 Journal/Conference 자료를 통하여 선정

* 좋은 방법은 ISCA ‘96/’97 논문 중 하나를 선택하여 집중하여 연구하고 논문 뒤에 있는 참고자료 중 몇 개를 선택하여 survey하면서 문제점을 파악하는 것임

3. 제출 및 평가

제출: 
Proposal Paper : 제목, 개요, Survey (5편 이상의 reference)와 문제점 (write in English)

Presentation : Proposal을 근거로 reference 중심으로 10분간 발표


* Proposal Paper는 전자메일로 송부 (cyu@icu.ac.kr)


* 제출시한은 4월13일(월) 24:00PM (late penalty : 10점/day)

평가: 
Proposal Paper



Adherency (10점) – Is your proposal proper to computer architecture



Survey (30점) – How well you understand what others have done



Problem finding (30점) – Point out the problems to be solved



Writing (10점) - How well you can explain in consistent and focused way


Presentation (20점) 

4. Next steps

Project Draft : 해결방법에 대한 구체적인 아이디어와 상대적인 장점을 보여주기 위한 방법론을 제시한다. (4/13-5/4)

Report Paper : 방법론에 따른 실험 또는 분석을 행하여 그 결과를 정리한다. (5/4-6/10)

II. Program Project – DLX Simulator (Phase I)

1. 서론

본 프로그램 프로젝트는 instruction set과 pipelining, superscalar기법 등 최신 컴퓨터에서 성능향상을 위하여 채용하는 최신 기법들의 이해를 돕고 정보공학부 대학원생으로서 기본적인 프로그램 작성 능력 배양을 위한 것으로서, 교재에서 제안되는 DLX CPU의 동작을 시뮬레이션하는 프로그램의 작성을 목표로 하며, PC 상에서 Windows 프로그램을 작성한다. (개발은 Visual C, Code Warrior 등의 최신 개발툴 이용) DLX의 명령어는 H&P 교재의 104페이지에 있으며 Floating Point 연산부분에 대한 시뮬레이션은 제외하고, 따라서 FP 리지스터(F0, F1…)가 없으며 MULT, MULTU, DIV, DIVU 명령어는 GPR 리지스터(R0, R1…)과 연산할 수 있다는 점이 차이가 있다. (opcode의 지정은 임의로 한다.)

2. 구성

작성된 시뮬레이터는 DLX CPU의 assembly 파일(들)을 입력받아 일단계로 이를 machine code로 변환시켜 DLX의 가상적인 메모리공간에 배치한 후, 다음단계에서 이를 수행하도록 한다. 첫번째 부분은 일반적으로 assembler의 역할이며 두번째 부분은 debugger (PC의 경우 debug 프로그램, UNIX의 경우 dbx 프로그램)로서 본 시뮬레이터는 이 둘을 모두 포함하도록 디자인한다. 다음에 PC상에서 수행하는 동작 상황을 예시한다. (편의상 DOS 프로그램의 예를 들었으며, 키보드를 통해 입력되는 내용은 밑줄로 표시하였음)


C:\> type dlx_data.asm

.data


Adata:
.byte
1


Bdata:
.byte
2


Result:
.byte
3


C:\> type dlx_code.asm

.text


Start: 
LW
R4, 0 (R1)

; load A



LW
R5, 0 (R2)

; load B



ADDI
R4, R4, R5
; add to A



SW
0 (R1), R4

; store A



BNEZ
R4, elsepart
; Test A



SW
0 (R2), R6


Elsepart:
SW
0 (R3), R5




TRAP
#0

; terminate simulator


C:\> Simulator

DlxSim> load dlx_data.asm dlx_code.asm

Load completed: Data 0x0-0x2, Code 0x10000-0x1001f


DlxSim> go


Simulator terminated


DlxSim> quit

C:\> 

3. 시뮬레이터 명령어

시뮬레이터에서 지원하여야 하는 명령어는 위 예의 “load”, “go”, “quit”등 기본적인 명령어 외에, 메모리 내용을 코드 형태 또는 데이터 형태로 보여주거나 입력하도록 하는 명령어, 레지스터 관련 명령어 등을 지원하여야 한다. 다음의 내용에서 숫자는 10진법을 기본으로 하되 “0x”, “0”, “0b” 를 앞에 붙이면 각각 16진법, 8진법, 2진법으로 해석한다. “주소”는 레지스터명 (R0, R1…) 또는 숫자 또는 symbol을 취할 수 있다. “범위”는 주소의 범위로서 ‘시작주소[-끝주소]’로 표현한다. (“[ ]” 괄호는 생략될 수 있음을 의미한다.) 아래에 간략히 설명된 명령어의 세부적인 동작내용은 각자 정하도록 한다.

asm [범위] 

내용보기 (assembly code)

dump [범위] 

내용보기 (hexadecimal)

enter [주소]

주소로부터 데이터(hexadecimal)를 입력할 수 있도록 해준다.

go [=주소] [중단주소]
주소로부터 중단주소까지 실행

load [파일] [파일] ….
어셈블리 파일들을 읽고 해석하여 가상 메모리에 입력한다.

quit


종료

register [레지스터명]
레지스터 내용을 보여주고 필요할 때 바꿀 수 있도록 해준다.

stat 


시뮬레이터를 통해서 수행하는 동안의 통계자료를 보여준다.

(Optional commands , Functions)

break [주소]

breakpoint 설정

clear [주소]

breakpoint 해제 

code [주소]

주소로부터 어셈블리 코드를 입력할 수 있도록 해준다.

trace [=주소] [횟수]

주소로부터 횟수만큼의 명령어를 수행한다. (step into)

step [=주소] [횟수]

trace와 동일하나 서브루틴은 한 명령으로 간주한다. (step over)

- 그외에 시뮬레이션을 효과적으로 수행하기 위한 명령어를 추가할 수 있음 

  (PC의 debug 또는 UNIX의 dbx에서 지원하는 명령어를 참조할 것)

- Symbolic debugging을 지원할 수 있음 

  (어셈블리 프로그램에서 사용한 레이블을 디버깅에 사용할 수 있도록 함)

4. 어셈블리 파일 포멧

시뮬레이터에 입력되는 어셈블리 파일의 포멧은 다음의 형태를 따른다.

- 레이블(Label)은 해당 위치의 주소값을 가지고 문자, ’_’, ’$’ 등으로 시작하며 마지막에 ‘:’을 추가한다. 다른 파일에서 사용하기 위해서는 “.global”로 선언을 해주어야 한다.

- 코멘트(Comment)는 ‘;”으로 시작하여 해당줄의 끝까지로 한다.

- 숫자(Constant)는 ‘#’ 표시를 그앞에 붙일수도 있다.

- DLX assembler에서 지원하는 directive는 다음과 같다.

.align 숫자


숫자가 1이면 half word align, 2이면 word aligned, 

3이면 double word aligned 

.ascii ``문자열1'', ``문자열2'', …
문자열들을 메모리에 저장 (마지막은 0 아님)

.asciiz ``문자열1'', ``문자열2'', …
문자열들을 메모리에 저장 (마지막은 0임)

.byte byte1, byte2, …

byte 데이터를 메모리에 저장

.data [주소]


이후의 내용을 주소로 표시된 메모리에 저장

.global 레이블


다른 파일에서도 해당 레이블을 알수 있도록 함

.space 숫자


숫자만큼의 메모리를 비워줌

.text [주소]


이후의 내용을 주소로 표시된 메모리에 저장

.word word1, word2, …

word 데이터를 메모리에 저장

5. 제출 및 평가

제출: 
시뮬레이터 소스프로그램과 실행 원도우 프로그램


어셈블리 파일(들) (test cases)

      
리포트 : 명령어에 대한 상세한 설명

어셈블리 파일(들)의 설명과 수행결과 자료

(write in English)


* 모든 내용은 zip file로 묶어서 전자메일로 송부 (cyu@icu.ac.kr)


* 제출시한은 4월13일(월) 24:00PM (late penalty : 10점/day)

평가: 
Program (10점) – good comments, use of mnemonic identification, algorithm description


Correctness (50점) – How well your simulator works as you defined


Added features (25점) – Which features you added and how much they make debugging easy


Report (15점) – How well you document your simulator, test cases and the test results

6. Next steps

Phase II : 시뮬레이터 개선, Pipelining 추가 등 (4/13-5/4)

Phase III: 시뮬레이터 개선, Superscalar 추가등 (5/11-6/10)

