1.
issue command는 wait for, command form receiver 등의 command를 받아 operate에 speed, train, direction, inertia 등의 값을 전달시켜 주는 역할을 한다.

이와 비슷한 동작을 하면 10점에서
command를 받는 내용이 없을 경우 -3

operate에 전달할 변수에 관한 내용이 없을 경우 -3
기본적인 내용이 부실할 경우 0점에서 시작해서 command operate에 대한 내용에 대해 각각 +3.
2.

a

ADR R3, a

LDR r0, [r3]

ADR r3, b

LDR r1, [r3]

ADD r2, r0, r1

ADR r3, x

STR r2 [r3]

b.

ADR r5, c

LDR r0, [r5]

ADR r5, d

LDR r1, [r5]

SUB r0, r0, r1

ADR r5, e

LDR r1, [r5]

ADR r5, f

LDR r2, [r5]

SUB r1, r1, r2

ADD r0, r0, r1

ADR r5, y

STR r0, [r5]

ADR [r5], y 라고 쓴 경우 -3

c. 

ADR r5, b

LDR r0, [r5]

ADR r5, c

LDR r1, [r5]

ADD r0, r0, r1

ADR r5, a

LDR r1, [r5]

MUL r1, r1, r0

ADR r5, d

LDR r0, [r5]

ADR r5, e

LDR r2, [r5]

MUL r0, r0, r2

SUM r1, r1, r0

ADR r5, z

STR r1, [r5]

3. A
	
	ADR
	r0
	a
	

	
	ADR
	r1
	b
	

	
	ADR
	r2
	z
	

	
	MOV
	r3
	#0
	;i

	
	MOV
	r8
	#0
	;address

	
	MOV
	r9
	#20
	;<20(cmp)

	LOOP
	LDR
	r4
	[r0,r8]
	

	
	LDR
	r5
	[r1,r8]
	

	
	MUL
	r4
	r4
	r5

	
	STR
	r4
	[r2,r8]
	

	
	ADD
	r8
	r8
	#4

	
	ADD
	r5
	r5
	#1

	
	CMP
	r0
	r6
	

	
	BLT
	loop
	
	


STR등 기본적인 사항이 없을 경우 (-4)
B.

	
	ADR
	r0
	a
	

	
	ADR
	r1
	b
	

	
	ADR
	r2
	z
	

	
	MOV
	r3
	#0
	;i

	
	MOV
	r5
	#0
	;address b,z

	
	MOV
	r6
	#0
	;address a

	
	MOV
	r7
	#10
	;<10(cmp)

	loop1
	MOV
	r4
	#0
	;j

	
	MUL
	r6
	r3
	#10

	
	MUL
	r6
	r6
	#4

	loop2
	LDR
	r8
	[r0,r6]
	

	
	LDR
	r9
	[r1,r5]
	

	
	MUL
	r8
	r8
	r9

	
	STR
	r8
	[r2,r5]
	

	
	ADD
	r5
	r5
	#4

	
	ADD
	r4
	r4
	#1

	
	CMP
	r4
	r7
	

	
	BLT
	loop2
	
	

	
	ADD
	r8
	r8
	#4

	
	ADD
	r3
	r3
	#1

	
	CMP
	r3
	r7
	

	
	BLT
	loop1
	
	


사소한 실수 (-2~3)(ex mul을 mol로 씀, immdiate에 #을 빠뜨림)-하나에 -2 두번째에 -3 3번째 -4
r13,r14,15를 이용함 (-3)(sp, lr, pc 값)
j값을 매 루프마다 0으로 초기화 해 주지 않음(-3)

single loop로 만들었지만 잘 동작X(-5)

감점이 -5이상일 경우 b는 0점
4. 5*p + 80*(1-p) = 6.5

73.5 = 75p

p=0.98

hit 일 경우에 p를 곱하지 않고 푼 경우(-2)
80ns를 85ns라고 하고 푼 경우(-3)

memory와 cache에 동시에 접근하여 전달하기 때문에 85ns라고 할 필요가 없다.
5.
각 line을 순서대로 0…12번지라고 하면 아래와 같은 결과가 나온다.

a.
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보라색 칸이 최종적으로 저장된 instruction의 line 수 이며, 파란색이 각 인스트럭션이 한번씩 수수행됬을 때 cache이다.
b.
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이 상태가 끝날때까지 유지 된다.

c.

[image: image3.png]



마찬가지로 파란색이 two set에 저장된 내용이고 보라색은 종료시 내용이다.
a=>3점, b=>3점 c=>4점이고 각 instr이 한번씩 수행됬을 때나 최종적으로 저장된 내용 둘 중 하나가 있을 경우 만점이고 내용이 틀릴 경우 0점이다. 최종적인 이나 한번씩 실행했을 때의 값이 없고 … 으로 계속 수행된다고 쓰면 기본점수에서 반을 감점.
6.

Hresp 한칸씩 오른쪽으로(그림 잘못됨)
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ADDR, HREADY, HWRITE, HTRANS, HBURST 각각 하나씩 안 쓸 때마다 (-3)

HTRANS, HBURST, HWDATA의 내용을 조금 잘못 쓴 경우 각각 (-1.5)
Burst를 1bit 처럼 표현해서 쓴 경우 (-3)

7. 
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After dead code elimination
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foo를 case문으로 짜지 않은 경우 (-3)

code elimination 관련한 동작을 쓰지 않은 경우 (-5)

기타 조건을 쓰지 않은 경우 (-3)
간단한 실수 (-1)

8.

a. two times

[image: image7.png]For(i=051i<1651++){
a[2xi] = b[2xi]xc[2%i];
a[2xi+1] = b[2xi+1]c[2xi+1];




b. three times

[image: image8.png]For(i=0;i<10;ie+){
a[axi] = b3xilxc[3xi];
a[3xi+1] = b[3xi+1]xc[3xi+1];
a[axi+2] = b[3xis2]xc[3xi+2]}

»
X[30]=b[30]%c[30] ;
X[31]=b[31]%c[31];




각각 5점씩

사소한 실수 (-2)(ex i가 2또는 3씩 증가)
9.
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i++은 i=i+1이므로 오른쪽은 use와 왼쪽은 def입니다.

각각의 화살표 하나당 -0.5
right side value를 def로 생각해서 화살표를 추가한 경우는 한문제당 -2.5
10.

 a.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	P1
	P2
	P2
	P3
	P3
	P1
	P4
	P4
	P4
	I
	P1
	P2
	P2
	P3
	P3

	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30

	P1
	P4
	P4
	P4
	I
	P1
	P2
	P2
	P3
	P3
	P1
	I
	I
	I
	I


priority는 균등하다고 가정
사소한 실수 -3

b.
24/30= 0.8 (틀릴 경우 -5)
11.

[image: image11.png]a
1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12
P1 P2 P3 Pl P2 P3 P1 P3 P2 P1 P3 1
b

12 3 45 6 7 8 9 1011 12
p1p2 P3Pl P3 P2 Pl [BEBABIRE T





priority가 동등하다면 색이 칠해진 부분은 순서가 바뀌여도 상관이 없다.
각각 5점씩 이고 사소한 실수 -3

