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Zadania (wyjasnienie w dalszej czesci dokumentu):

e jezeli jeszcze nie ma, to doda¢ opcje kompilacji -std=c++11 do Makefile (w

miejscach gdzie uzywamy g+-+),

przygotowaé regute dla symbolu nieterminalnego przedstawiajacego przypi-
sanie (jezeli wezesniej tego nie zrobiliSmy),

utworzy¢ tablice symboli (zapisywa¢ w niej wszystkie identyfikatory),
generowal zmienne tymczasowe do przechowywania wynikow tréjek,

dla kazdej trojki generowaé¢ 4 linie kodu asemblera i przechowywaé je w
wektorze,

dopisa¢ kod zapisujacy linie z vectora do pliku yyout, wywotaé ten kod po
yyparse,

po yyparse zapisaé tablice symboli do pliku symbols.txt,

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

Tablica symboli zawiera wszystkie identyfikatory, rowniez identyfikatory zmien-
nych tymczasowych generowanych przez kompilator. Powinna to by¢ tablica ha-
szujaca (w C++ std :: map). Tablica symboli pozwala przechowa¢ i wyszukiwaé na
podstawie identyfikatora informacje o zmiennych: typ zmiennej, miejsce przecho-
wywania, ew. rozmiary tablicy. Nalezy ja na koniec dzialania kompilatora zapisaé¢
do pliku symbols.txt.



Zmienne tymczasowe bedg shuzy¢ do przechowywania w pamieci wynikéw po-
srednich obliczenn. Kolejne zmienne powinny by¢ numerowane. Nie powinno byc
mozliwosci uzycia zmiennej o takiej samej nazwie jak zmienna tymczasowa w nor-

malnym kodzie.
Przyktadowy kod generowany dla trojki ma postaé:

1i $t0, 27

1w $t1, x

sub $t0, $t0, $t1
sw $t0, resultilb

Rejestry $t0 — $t7 to tak zwane rejestry tymczasowe. Wartosé do takiego rejestru
mozna wstawi¢ przy pomocy instrukcji (na razie) li lub (w. Instrukcja li wstawia
wartos¢ liczbowa (bezposrednia). Instrukcja lw wstawia wartosé spod adresu wsk-
zywanego nazwa zmiennej. Instrukcja sub wykonuje odejmowanie, instrukcja add
dodawanie, mul mnozenie, div dzielenie a sw wstawia warto$¢ z rejestru do ko-
moérki pamieci. W przypadku operacji arytmetycznych operacja jest wykonywana
na dwoch ostatnich rejestrach a wynik jest przechowywany w pierwszym rejestrze.
Uogolniony kod generowany dla trojki ma postaé (podkreslenia wskazuja miejsca
do wypelnienia):

1_ $to0,

1. $t1, __

___ $to, $t0, $t1
sw $t0, ____

Kod dla przypisania mozna skroci¢ (forme skrocong pozostawiam do wymyslenia).
Czes¢ naglowkowa (blok danych) stuzyé bedzie do zarezerwowania miejsca na

zmienne (w przyszlosci rowniez stale). Blok danych zaczyna sie od dyrektywy .data
Format bloku danych:

nazwa:. typ wartosc

Przyktady:
X: .word 0
arr: .space 40
napis: .asciiz "Napisynagekran"
f: .float 3.14

Kod zaczyna si¢ od dyrektywy .text. Komentarz w kodzie asemblera jest ozna-
czany znakiem '#'.




Przyktadowy kod dla wyrazenia (x = 3;2 =5 + x % 2;):

.data
X: .word 0
Z: .word 0
resultil: .word 0
result2: .word 0
.text
1i $t0, 3
sw $t0, x
1w $t0, x
1i $t1, 2

mul $t0, $t0, $ti1
sw $t0, resulti

1i $t0, 5

lw $t1, resultl
add $t0, $t0, $t1
sw $t0, result?2

lw $t0, result2
sw $t0, =z




