Zadanie domowe 2

Podsumowanie:
Sciagnijcie plik
www.math.us.edu.pl/ pgladki/teaching/2013-2014/tk_lab2.zip

Uruchomcie sml i skompilujcie kod przy uzyciu CM.make ”sources.cm”;

To zadanie sktada sie z dwoch czesci. Sa w zasadzie catkowicie niezalezne jedna od drugiej, mozecie
wiec pracowa¢ nad nimi w dowolnej kolejnosci.

Czesé A: abstrakcyjny syntaks:

Przettumaczcie (recznie) krétki program w Fun na konstruktory abstrakcyjnego syntaksu.

(1) Przeczytajcie i zrozumcie nastepujace pliki: absyn.sml oraz test.sml. Zwrdéécie uwage, ze w pliku
test.sml jest w sumie pie¢ programow w Fun przettumaczonych recznie na konstruktory abstrak-
cyjnego syntaksu.

(2) Po wykonaniu CM.make uruchomcie Test.run(); z poziomu sml-a. To polecenie szczegétowo
opisze i oceni wszystkie pie¢ programow.

(3) Przeczytajcie pliki heap.sig, heap.sml, eval.sig, eval.sml, funpp.sig. Péki co nie musicie rozumie¢
w stu procentach, o co w nich chodzi.

(4) Na podobnej zasadzie przejrzyjcie pliki table.sig, table.sml i funpp.sml

(5) Dokonczcie myfun.sml ttumaczac dany program na konstruktory abstrakcyjnego syn-
taksu.

Czesé B: analizator leksykalny:
Zbudujcie lexera dla jezyka Fun. Aby to zrobi¢, musicie dowiedzieé sie jakich tokendéw bedziecie po-
trzebowali do lexa. W tym celu musicie zapoznaé sie z definicjg Funa:
www.math.us.edu.pl/ pgladki/teaching/2013-2014/tk_fun.html
Bedziecie budowaé¢ wtasnego lexera przy uzyciu ML-LEXa. Dokumentacje online znajdziecie tutaj:
http://www.smlnj.org/doc/ML-Lex/manual .html
Mozecie tez znalez¢ troche pozytecznych informacji w podreczniku Appela, w rozdziale 2.
(1) Przeczytajcie i zrozumcie nastepujace pliki: sources.cm, errormsg.sml, tokens.sig, tokens.sml,
fun.lex, runlex.sml. Tylko te pliki maja co$ wspolnego z ta czedcia zadania.
(2) Edytujcie kod w fun.lex. Bedziecie musieli usunaé cze$é przyktadowego kodu i dodaé sporo
wlasnego.

e Tokeny sg zadeklarowane w tokens.sig. Oto lista symboli, jakie pojawig sie w zrodle razem
z tokenami, z ktorymi powinny by¢ zwigzane:

— > ARROW ' BANG

= ASSIGN ) RPAREN

( LPAREN | OR

& AND = EQ

> GT < LT

* TIMES - MINUS

+ PLUS : SEMICOLON
, COMMA : COLON

#1 PROJ

gdzie i jest nieujemng liczba catkowityg nie zaczynajaca sie od ciggu zer.
Stowa kluczowe Funa powinny by¢ reprezentowane tokenami o tej samej nazwie. Token end-

of-file powinien by¢ reprezentowany przez EOF.
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Kazdy token potrzebuje dwoch liczb: numeru linii i numeru kolumny z poczatkiem danego
tokena. Beda one uzywane do zglaszania btedéw. W ponizszym przyktadzie x jest w 2 linii
i 7 kolumnie. Zauwazmy, ze linie i kolumny zaczynamy liczy¢ od 1 a nie od 0:

if true then

let x = ...

e Uzyjcie ErrorMsg.error: ErrorMsg.pos2 — > ciag — > jednostka to zgtaszania btedéw. Po-
trzebne beda dwa argumenty: pary opisujace lokalizacje w pliku (poczatek i koniec blednego
tekstu, liczony w znakach od poczatku pliku) oraz wiadomosé o btedzie do wydrukowania.
Powinniscie zadbaé o to, aby modut ErrorMsg byt wtasciwie informowany o tym, gdzie po-
jawiaja sie nowe linie (przez wywotanie newline) tak, aby odpowiadajace im lokalizacje
zostaly wtasciwie przettumaczone na numery linii.

Funkcja make pos jest wygodnym sposobem na konwertowanie rzeczy znanych ML-Lexowi
(yypos oraz yytext) na lokalizacje w pliku odnoszace sie do poczatku i konca tokena.

e Uwazajcie na syntaks w plikach lexa. Pamietajcie, ze kazda definicja lexa musi konczy¢ sie
srednikiem, tak samo jak kazda reguta.

e type jest odwréconym stowem kluczowym jakiego mozemy uzy¢ do pdzniejszych rozszerzen
jezyka. POki co najprosciej bedzie sie z nim obejs¢ wymuszajac, aby programy go nie zawie-
raty. Jako ze poki co nie ma tokena type w dostarczonych plikach, nie mozna tego zrobi¢ w
parserze, mozecie wiec zechcie¢ uzy¢ w tym celu lexera. Zwrdécie uwage, ze mimo to musicie
zlexowaé ciagi takie jak typexx jako identyfikatory.

e Aby wyprébowaé Wasz kod, uruchomcie RunLex.runlex ”test.fun”; W rezultacie otrzy-
macie ciag tokendéw wraz z numerami linii i kolumn dla kazdego tokena. Jak zwykle, jeden
test to za mato, zeby przetestowaé¢ program. Powinniscie sami napisa¢ kilka programoéow do
testowania.

(3) Zagniezdzone komentarze. Zadanie byloby o wiele prostsze, gdyby Fun nie mial zagniezdzo-
nych komentarzy :) Sugeruje, abyscie w pierwszym podejsciu opanowali wszystko poza zagniez-
dzonymi komentarzami, a nastepnie zajeli sie nimi na sam koniec.

Tym razem to wszystko. Przeslijcie mailem pliki myfun.sml, fun.lex oraz readme, w ktérym w szcze-
gblnosci powinniscie objasni¢ wszelkie decyzje dotyczace wykonania zadania, jakie podjeliscie. Termin
zadania mija w czwartek, 28 listopada. Prosze pamieta¢ o oznaczeniu maila tagiem [aghtk].



