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Zadania (wyja±nienie w dalszej cz¦±ci dokumentu):

• je»eli jeszcze nie ma, to doda¢ opcj¦ kompilacji -std=c++11 do Make�le (w
miejscach gdzie u»ywamy g++),

• przygotowa¢ reguª¦ dla symbolu nieterminalnego przedstawiaj¡cego przypi-
sanie (je»eli wcze±niej tego nie zrobili±my),

• utworzy¢ tablic¦ symboli (zapisywa¢ w niej wszystkie identy�katory),

• generowa¢ zmienne tymczasowe do przechowywania wyników trójek,

• dla ka»dej trójki generowa¢ 4 linie kodu asemblera i przechowywa¢ je w
wektorze,

• dopisa¢ kod zapisuj¡cy linie z vectora do pliku yyout, wywoªa¢ ten kod po
yyparse,

• po yyparse zapisa¢ tablic¦ symboli do pliku symbols.txt,

• zapisa¢ symbole z tablicy symboli przed kodem w bloku danych.

Tablica symboli zawiera wszystkie identy�katory, równie» identy�katory zmien-
nych tymczasowych generowanych przez kompilator. Powinna to by¢ tablica ha-
szuj¡ca (w C++ std :: map). Tablica symboli pozwala przechowa¢ i wyszukiwa¢ na
podstawie identy�katora informacje o zmiennych: typ zmiennej, miejsce przecho-
wywania, ew. rozmiary tablicy. Nale»y j¡ na koniec dziaªania kompilatora zapisa¢
do pliku symbols.txt.
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Zmienne tymczasowe b¦d¡ sªu»y¢ do przechowywania w pami¦ci wyników po-
±rednich oblicze«. Kolejne zmienne powinny by¢ numerowane. Nie powinno byc
mo»liwo±ci u»ycia zmiennej o takiej samej nazwie jak zmienna tymczasowa w nor-
malnym kodzie.
Przykªadowy kod generowany dla trójki ma posta¢:

li $t0 , 27

lw $t1 , x

sub $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , result15

Rejestry $t0− $t7 to tak zwane rejestry tymczasowe. Warto±¢ do takiego rejestru
mo»na wstawi¢ przy pomocy instrukcji (na razie) li lub lw. Instrukcja li wstawia
warto±¢ liczbow¡ (bezpo±redni¡). Instrukcja lw wstawia warto±¢ spod adresu wsk-
zywanego nazw¡ zmiennej. Instrukcja sub wykonuje odejmowanie, instrukcja add
dodawanie, mul mno»enie, div dzielenie a sw wstawia warto±¢ z rejestru do ko-
mórki pami¦ci. W przypadku operacji arytmetycznych operacja jest wykonywana
na dwóch ostatnich rejestrach a wynik jest przechowywany w pierwszym rejestrze.
Uogólniony kod generowany dla trójki ma posta¢ (podkre±lenia wskazuj¡ miejsca
do wypeªnienia):

l_ $t0 , __

l_ $t1 , __

___ $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , ____

Kod dla przypisania mo»na skróci¢ (form¦ skrócon¡ pozostawiam do wymy±lenia).
Cz¦±¢ nagªówkowa (blok danych) sªu»y¢ b¦dzie do zarezerwowania miejsca na

zmienne (w przyszªo±ci równie» staªe). Blok danych zaczyna si¦ od dyrektywy .data
Format bloku danych:

nazwa: typ wartosc

Przykªady:

x: .word 0

arr: .space 40

napis: .asciiz "Napis na ekran"

f: .float 3.14

Kod zaczyna si¦ od dyrektywy .text. Komentarz w kodzie asemblera jest ozna-
czany znakiem ′#′.
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Przykªadowy kod dla wyra»enia (x = 3; z = 5 + x ∗ 2;):

.data

x: .word 0

z: .word 0

result1: .word 0

result2: .word 0

.text

li $t0 , 3

sw $t0 , x

lw $t0 , x

li $t1 , 2

mul $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , result1

li $t0 , 5

lw $t1 , result1

add $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , result2

lw $t0 , result2

sw $t0 , z
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