Projekt 3: analiza syntaktyczna i leksykalna

1. WSTEP.

Celem niniejszego projektu jest zaimplementowanie skanera i parsera dla C— przy uzyciu generatora
skaneréow lez lub flex i generatora parseréw bison. Dokumentacje do lex’a/flex’a znajdziecie tutaj:

http://www.kompilatory.agh.edu.pl/pages/tk-laboratorium/flex.html

a do bison’a tutaj:

http://www.kompilatory.agh.edu.pl/pages/tk-laboratorium/bison.html

z kolei specyfikacje jezyka C— tutaj:

http://www.math.us.edu.pl/ pgladki/teaching/2011-2012/tk-cminusminus.html

Na potrzeby tego zadania zajmowac bedziecie sie tylko regutami leksykalnymi i syntaktycznymi C-.
Innymi stowy, wszystko to, co wymaga informacji semantycznej, tj. wykorzystuje deklaracje — powinno
zostaé zignorowane.

2. SKANER

2.1. Uwagi ogoélne. Skaner powinien zosta¢ zaimplementowany jako funkcja, ktora za kazdym wywo-
taniem zwraca albo liczbe naturalng oznaczajaca, jakiego rodzaju token zostal znaleziony w strumieniu
wejsciowym, albo liczbe zero (koniec pliku) oznaczajaca, ze nie ma dalszych danych na wejsciu. Stowa
kluczowe nie moga zosta¢ uzyte jako identyfikatory.

Wartosci dla poszcezegdlnych rodzajow tokenéow powinny by¢ zdefiniowane jako makra celem uprosz-
czenia interfejsu pomiedzy skanerem i parserem. W tym celu najprosciej jest zdefiniowaé jednoznakowe
tokeny takie, jak (i ; aby mialy warto$¢ odpowiadajacej statej znakowej, tj. aby wartosé¢ tokena ”lewego
nawiasu” byta rowna wartosci statej znakowej ” (7.

2.2. Komentarze i biale spacje. Komentarze i biale spacje maja zosta¢ pominiete "po cichu”. W
szczegblnosci btedem bedzie rozpoznanie konca pliku wewnatrz komentarza.

2.3. Bledy. Najprostszym sposobem radzenia sobie z btedami leksykalnymi bedzie zostawienie ich ob-
stugi parserowi. Mozna to osiagnaé¢ po prostu przez zwracanie wartosci kazdego nieznanego znaku do
parsera.

3. PARSER

3.1. Uwagi ogoélne. Nalezy przeksztalci¢ gramatyke tak, aby wyeliminowa¢ konflikty. Jedyne dopusz-
czalne konflikty to konflikt pomiedzy przesuwaniem i redukowaniem ”ztosliwie” zapetlajacego sie else
oraz konflikt pomiedzy przesuwaniem i redukowaniem produkcji btedow.

3.2. Bledy. Waszym zadaniem bedzie zaimplementowanie obstugi btedéw oraz wychodzenia z bteddéw
dla bledow syntaktycznych. W szczegblnosci nie obejmuje to btedéw semantycznych (tj. wszystkiego, co
zada informacji z deklaracji) — tym zajmiemy sie w kolejnym projekcie.

Program powinien sobie radzi¢ z btedami w sensowny sposob i zapisywac¢ komunikaty o btedach do pli-
ku stderr. Informacja o btedzie powinna by¢ specyficzna i zawiera¢ numer linii tak, aby uzytkownik mogt
tatwo dotrze¢ do btedu. Wychodzenie z btedu powinno pozwoli¢ parserowi zgrabnie wyjs$¢ i kontynuowac
parsowanie danych z wejscia nawet wtedy, gdy zostang wykryte btedy syntaktyczne.



4. WYWOLYWANIE PROGRAMU.

Plik wykonywalny powinien sie nazywac¢ compile i powinien czytaé z pliku stdin i zapisywacé do pliku
stdout. Komunikaty o btedach powinny by¢ zapisane do pliku stderr.



