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

� doda¢ kompilacj¦ instrukcji p¦tli,

� reguªy gramatyki,

� generowanie kodu wynikowego,

P¦tle mo»na realizowa¢ przy pomocy skoku warunkowego i licznika. Licznik
jest zmienn¡, warto±¢ tej zmiennej nale»y mody�kowa¢ w odpowiednim momencie
(koniec p¦tli, pocz¡tek p¦tli (za wyj¡tkiem pierwszej iteracji)).
Wyj±ciowe reguªy gramatyki dla instrukcji p¦tli (podobna do p¦tli w C, wszystkie
elementy wymagane):

for_expr

:for_begin code_block

{gen_etykiety_koncowej_i_skoku ();}

for_begin

:FOR '(' init_expr ';' cond_expr ';' inc_expr ')

' {gen_warunku_i_skoku ();}

Dla nastepuj¡cego kodu p¦tli:

for (i = 0 ; i < 10 ; ++i )

{

z = z + i ;

}

z = z*3;
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Nale»y wygenerowac nast¦puj¡cy kod (symbolicznie):

i=0;

goto LBL5

LBL6:

++i;

LBL5:

if(i >=10)

goto LBL7:

{

z = z + i ;

}

goto LBL6:

LBL7:

z = z*3;

Dzi¦ki powy»szej konstrukcji, nie ma potrzeby zapami¦tywania kodu wyra»enia
warunkowego i inkrementuj¡cego (cen¡ za takie uproszczenie jest doªo»enie do-
datkowej etykiety). Etykiety sa ponumerowane w kolejno±ci ich pojawiania si¦
(pierwszy pojawia si¦ skok do etykiety LBL5). Etykiety (w przykªadzie LBL6 i
LBL7) nale»y zapami¦ta¢ na stosie etykiet. W akcji semantycznej wywoªywanej
po dopasowaniu caªej konstrukcji (wraz z blokiem kodu) p¦tli nale»y zdj¡¢ etykie-
ty i wygenerowa¢ instrukcj¦ skoku do drugiej oraz umie±ci¢ pierwsz¡ etykiet¦ w
kodzie (z dwukropkiem).
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Wygenerowany kod assemblera (mnemoniki):

li $t0 ,0

sw $t0 ,x

b LBL5

LBL6:

#te 4 linie mozna prosciej zapisac (ale nie trzeba)

lw $t0 , i

li $t1 , 1

add $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , i

LBL5:

lw $t2 , i

li $t3 , 10

bge $t2 , $t3 , LBL7

lw $t0 , z

lw $t1 , i

add $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , result1

lw $t0 , result1

sw $t0 , z

b LBL6

LBL7:

lw $t0 , z

li $t1 , 3

mul $t0 , $t0 , $t1

sw $t0 , result2

lw $t0 , result2

sw $t0 , z

Uwaga, to jest jedna mo»liwa metoda generowania kodu dla instrukcji p¦tli, mo»-
liwych mody�kacji jest jeszcze wiecej ni» przy instrukcjach warunkowych. Mo»na
np. zmieni¢ poªo»enie skoków, zapamietywa¢ inne warto±ci.
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