� EMBED PBrush  ��� SIMULÁTOR XCACHE - Návod na použitie





Tento návod na použitie opisuje ako pracovať so simulátorom XCACHE a to tak, že vám krok za krokom demonštruje jednu simuláciu.


Simulátor XCACHE pracuje v dvoch režimoch v skutočnom režime a v DINERO režime.


Skutočný režim: východiskovým bodom každej simulácie s XCACHE je súbor s adresovou stopou (trace-file), ktorý definuje sekvenciu pamäťových odkazov analyzovaného procesora. Súbor s adresovou stopou môže byť získaný pri interpretácii programu alebo naeditovaný.


Ak chceme zaviesť súbor s adresovou stopou klikneme na menu Files a vyberieme Open stream file v podmenu. Súbor s adresovou stopou má príponu .din


	Môžeme si vybrať napr.: ex1.din. Po zavedení súboru ex1.din sa objavia nasledovné okná : instruction cache window a data cache window, ktoré zobrazujú mapu CACHE. Riadky zodpovedajú štruktúre CACHE. Jeden blok sa skladá z dvoch obdĺžnikov. V menšom z nich farba indikuje, či je blok zašpinený (počas zavedenia bloku do cache bol blok zmenený), väčší z nich indikuje výsledok prístupu ( hit, miss, write ....) prostredníctvom farby, navyše obsahuje číslo riadku v súbore ex1.din posledného prístupu do bloku.Vyššie je zobrazená adresa poslednej referencie rozdelená na príznak, data, index, offset slova a offsat slabyky (zľava doprava). Pre každú referenciu je nakreslená čiara z indexového poľa do štruktúry cache (do príslušnej plne asociatívnej podmnožiny cache). Dve textové polia umiestnené nad adresou zobrazujú aktuálny riadok v súbore ex1.din a na ľavej strane je výsledok prístupu. Každé z týchto okien je aktualizované pri každom prístupe.


	Parametre CACHE pamäti sa nastavujú v Cache parameters dialog. Pre náš príklad použijeme preddefinované hodnoty. Vyberte priamo CACHE parametre a kliknite na reset tlačidlo a uzavrite toto okno.


Aby ste videli pracovať pamäť CACHE kliknite na lište tlačidlo � EMBED PBrush  ��� .Prvý riadok v našom príklade obsahuje výber inštrukcie, to znamená, že sa aktualizuje inštrukčná CACHE. A to takto: pretože výber adresy z 0 je mapovaná do podmnožiny 0, čiara červenej farby je vedená z indexového poľa adresy k prvému riadku. Prvý blok sa vyfarbí, čo indikuje je práve pristupovaný a farba zodpovedá výsledku prístupu.


	Ako môžeme vidieť v okne pamäti inštrukcií instruction memory window niektoré obdĺžniky sú vysvietené. Tu každý obdĺžnik zodpovedá jednému pamäťovému slovu. Zelená farba indikuje, že slovo je v cache. Štyri slová boli premiestnené do pamäti cache, pretože preddefnovaná veľkosť bloku sú štyri slová.


	Podobné okno je data memory window , ktoré samozrejme nebolo ovplyvnené výberom inštrukcie.


Teraz kliknite na krokovacie tlačidlo � EMBED PBrush  ��� ešte raz. Druhý riadok súboru ex1.din obsahuje load a teda sú vysvietené bloky v dátovej cache ako aj v okne datovej pamäti.


	Tretí prístup do cache je znova výber inštrukcie, lenže adresa mapuje ten istý blok, ktorý sa už nachádza v inštrukčnej cache a teda instruction cache zobrazuje hit a nič sa do inštrukčnej cache nezavádza. V nasledujúcom kroku je opäť zavedený blok do datovej cache, pretože referencovaná adresa sa nenachádza v doposiaľ zavedených blokoch v datovej cache.


Postúpme v simulácii až na 8 riadok súbora ex1.din, doposiaľ by mali byť nahraté dva bloky do podmnožiny 0 v inštrukčnej cache, podmnožina 0 v údajovej cache je už plná.


	Teraz pristúpime k 9 riadku. Adresa tohto prístupu do údajovej pamäti sa znovu mapuje do podmnožiny 0, lenže táto podmnožina datovej cache je už plná a nemôže do nej byť zavedený ďalší blok. Algoritmus správy cache je LRU (najdávnejšie používaný blok cache z podmnožiny 0 sa vyhodí), zodpovedujúci slová v okne datovej pamäti data memory window sa vysvietia červenou farbou, čo znamená že slová boli v CACHE, ale sa odtiaľ vyhodili, aby vytvorili miesto pre novo požadovaný a zavedený blok..


	V 11 riadku je slovo prečítané z adresy 0. Na túto adresu už bol odkaz v 1 riadku, ale medzičasom bol tento blok vyhodený z cache, tak okno cache zobrazuje conflict miss. Ďalší prístup je zápis na adresu 0. Pretože stratégia zápisu je write-back (data v pamäti sa aktualizujú až pri vyhadzovaní bloku z datovej cache), slovo nie je skutočne zapísané do pamäti, ale blok je označený ako špinavý (dirty).


	Dvojitým kliknutím na blok cache sa zobrazí okno, v ktorom je číslo riadku súbora ex1.din ako aj typ posledného prístupu ku každému slovu v bloku.


	Pokračujme až na riadok 19 a otvorme okno časovania kliknutím na tlačidlo � EMBED PBrush  ��� . Toto okno napočítava počet pamäťových prístupov ako aj potrebný čas pre tieto prístupy. Časové charakteristiky sa nastavujú v Memory configuration v Option menu, ktoré sa aktivuje v dialógu Memory access settings.


	Pri simulácii riadku 20 súboru ex1.din, blok označený ako dirty (špinavý) má byť vyhodený z cache, čo znamená, že musí byť naspäť zapísaný do pamäti. Všimnite si, že tento zápis do pamäti je indikovaný v okne časovania.


	Farby použité na označovanie blokov sú nastaviteľné používateľom pomocou Cache color dialog . Kliknutím pravého tlačidla myši v okne cache sa vám ukáže menu. Výberom Colors si môžete zvoliť farby.


Ako bolo spomínané na začiatku simulátor XCACHE môže byť použitý v režime dinero a slúži na front-end podporu simulátora DINERO III. Na spustenie simulátora otvorte Simulation menu a vyberte Run DINERO. Objaví sa vám dialógové okno pre parametre príkazového riadku simulátora. V tomto okne definujete parametre podľa manuálu simulátora. Tiež obsahuje pole pre špecifikáciu súboru adresovej stopy a pole pre špecifikáciu výstupného súboru. Kliknutím na tlačidlo Browse môžete vybrať súbor adresovej stopy z príslušného adresára. Pokiaľ nešpecifikujete meno výstupného súboru simulátora, jeho meno bude xcache.out. Ak ste so špecifikáciou príkazových parametrov simulátora hotový, kliknite tlčidlo Start. Simulátor XCACHE spustí DINERO III s danými parametrami.


Výsledky simulácie si je možné prezrieť voľbou Open DINERO output file z voľby File menu. Číselné výsledky simulácie môžete vidieť v okne metrika, okno si môžete otvoriť kliknutím na tlačidlo metriky � EMBED PBrush  ��� , ktoré sa nachádza na lište. Pomocou tlačidiel krok vpred � EMBED PBrush  ��� a krok vzad � EMBED PBrush  ��� sa môžete pohybovať po číselných výsledkoch generovaných simulátorom DINERO. Na začiatok výstupného súboru simulátora sa dostanete kliknutím na tlačidlo začiatok � EMBED PBrush  ��� , na koniec výstupného súboru simulátora sa dostanete kliknutím na tlačidlo koniec � EMBED PBrush  ��� .
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