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Budowa kompilatora:

. . ytab.c
det.y (bison)yacc ytab.h
lex yy.c
ELF || .exe
ytab.c
ytab.h




Analizator semantyczny:

- Kontrola typow

- Wiasciwy przeptyw sterowania

- Sprawdzenie niepowtarzalnosci nazw
- ROzne 1mne testy zwigzane z nazwami



Analizator semantyczny:

E— literal { E.type := char }
E— num { E.type := integer }
E— 1d { E.type := lookup(1d.entry) }
E— El mod E2 { E.type :=1f El.type =
integer and E2.type = integer then

integer else type error }
E— El [ E2 | { E.type :=1f E2.type = integer
and El.type = array(t) then

t else type error}



Kod posredni, reprezentacje
liniowe:

Zazwyczaj reprezentacje liniowe klasyfikuje
si¢ z uwagl na liczbe adresow, ktore mogg
by¢ argumentami instrukcji. Wezmy
instrukcje: a :=b * (¢ + 2)

1 przyjrzyjmy si¢ jej prawej stronie. Sg tam
uzywane dwa operatory arytmetyczne, +1 *.
Kazdy z nich ma dwa argumenty oraz wynik,
ktory trzeba gdzies zapamietac.



pushy

rﬂi&ld posredni, reprezentacje
push x

sub liniowe:

I Okagtﬁg js?éﬁ‘@&%ﬁf%@ﬁeﬁniuj ac domyslne

miejsce, z ktorego pobierane sg argumenty 1/lub
domglqélne miejsce dla wyniku, instrukcje nie

mus7y pobieraé tak wielu argumentow.
mul tl, y

t2 =X
sub t2, tl

Kod dwuadresowy



I‘OdJeR‘S’ﬁdﬁeS%%dni, reprezentacje
liniowe:

=2
tul thjogftawowe rodzaje reprezentacji liniowych:

.— X *Kod jednoadresowy, czyli zazwyczaj kod dla maszyn
sub tzstctsl)wych. Instrukcje pobieraja z pamigci co najwyzej jeden adres, a
pozostate argumenty sg pobierane ze stosu. Rowniez wynik
wigkszoscl operacji jest umieszczany na stosie, a nie w pamieci. Kod
Kod dﬁf}%ﬁf&ﬁ‘ﬁ dobrg abstrakcja sprzetowych maszyn stosowych
- procesorow, ktore nie maja dostepnych dla programisty rejestrow.
Zaleta kodu jednoadresowego jest jego zwig¢zlos¢ - instrukcje sg
krotkie, a wiele ich argumentow jest pobieranych z ustalonych
iejsc. Wada jest to, ze liczba rozkazow potrzebnych do zapisania
tl ;= izybranej konstrukcji z kompilowanego jezyka bywa wigksza niz w
tD = tqrzﬁfpfylku kodu dwuadresowego czy trojadresowego.

t3 =x-12



Kod posredni, reprezentacje
liniowe:

* Kod dwuadresowy, w ktorym zazwyczaj instrukcje
wymagajace dwoch argumentow 1 wyniku zapisujg swoj
rezultat w miejscu jednego z argumentow. Te postac
stosowano w kompilatorach generujacych kod dla maszyn,
ktorych procesory mialy tak dzialajace rozkazy. Poniewaz
wiele obecnie stosowanych procesoroOw obstuguje rozkazy
odpowiadajace lepiej opisanemu ponizej kodowi
trojadresowemu, kod dwuadresowy jest rzadko spotykany.



Kod posredni, reprezentacje

liniowe:
tl =2
push 2 mul t1, b
puSh b t2 = q
mulh sub t2, tl
push a Kod dwuadresowy
sub
Kod jednoadresowy t1 =2
t2:=tl*b
t3:=a-t2
Kod trojadresowy

Rézne reprezentacje liniowe dla wyrazenia a - 2 *
b



I Kod posredni, reprezentacje
I liniowe:

* Kod tréjadresowy, w ktorym potozenie obu argumentow instrukcji
oraz miejsce na wynik sg jawnie specyfikowane. Odpowiada to
Ie;rchitekturze wielu procesorow RISC (Sparc, PowerPC, MIPS), a mniej -

opularnej architekturze procesorow x86. Mimo tego, kod trojadresowy
jest stosowany takze w kompilatorach generujacych kod dla procesorow
Intela, np. w GCC. Najbardziej oczywistg implementacjg kodu
trojadresowego sg czworki - rekordy (lub coraz czesciej obiekty)
zawierajgce rozkaz (operacje), jego dwa argumenty 1 wynik, czyli np. pola
op,argl,arg?2 1 wynik. Stad pochodzi czegsto spotykana nazwa tej
implementacji - kod czworkowy. Gdy ktorys z rozkazow - np. operator
logiczny not - potrzebuje tylko jednego argumentu, to pole arg2 pozostaje
nieuzywane.



I Kod posredni, reprezentacje
I liniowe:

Trzeba zauwazyc¢, ze w chwili generowania kodu posredniego nie

amy jeszcze przydzielonych adresow w pamiect odpowiadajacych

lnmiennym. Wobec tego, jako argl, arg2 1 wynik zamiast adresow
miennych uzywamy wskaznikow na ich wpisy w tablicy symboli. Jednak,

jak wida¢ w przyktadowym kodzie, uzycie instrukcji dwuargumentowych
w przypadku wyliczania skomplikowanych wyrazen zmusza nas do
przechowywania wynikow fragmentow obliczen w tymczasowo
przydzielonym miejscu, nieodpowiadajgcym zadnej ze zmiennych z kodu
zrodlowego. Te zmienne, nazywane zmiennymi tymczasowymi, g
automatycznie tworzone przez kompilator. Zeby zachowa¢é jednolita
zawarto$¢ czworek, takie zmienne tymczasowe musza by¢ dopisywane do
tablicy symboli.



I Kod posredni, reprezentacje
I liniowe:

blicy symboli, mozna stosowac trojki - reprezentacje zblizong do kodu
wuadresowego, przy czym wynik rozkazu, zamiast zapami¢tania pod
podanym adresem, jest wpisywany do specjalnej zmiennej tymczasowe]
powigzane] z danym rozkazem (np. poprzez jego kolejny numer).
Wowczas oczywiscie niepotrzebne jest pole wyniku, a pola argumentow w
rekordzie mogg zawiera¢ albo wskaznik na wpis w tablicy symboli, albo
numer instrukcji. Oprocz takiej klopotliwej zawartosci pol argumentow,
wada trojek jest koniecznos¢ zmiany wszystkich odwotan do danego
wyniku w przypadku zmiany kolejnosci instrukcji. Poniewaz utrudnia to
bardzo optymalizacje kodu, trojki nie sg wiec zbyt czesto stosowane.

la Aby poming¢ koniecznos¢ dopisywania zmiennych tymczasowych do



Kod posredni, NP, ONP:

Jesli symbol jest operandem dodajemy go do kolejki
wYyjSscie.
Jesli symbol jest operatorem, ol, wtedy:

1) dopdki na gorze stosu znajduje si¢ operator, o2 taki,
zZe:

ol jest taczny lub lewostronnie tgczny 1 jego
kolejnos¢ wykonywania jest mniejsza lub rowna
kolejnosci wyk. 02, lub

ol jest prawostronnie 13czny 1 jego kolejnos¢
wykonywania jest mniejsza od 02,

zdeymujemy o2 ze stosu 1 doktadamy go do kolejki
wyjsciowej;
2) wkladamy o1 na stos operatorow.
Jezeli symbol to lewy nawias wkladamy go na stos.



Kod posredni, NP, ONP:

Jezeli symbol jest prawym nawiasem to zdejmujemy
operatory ze stosu 1 doktadamy je do kolejki wyjscie, dopoki
symbol na gorze stosu nie jest lewym nawiasem, kiedy
dojdziemy do tego miejsca zdejmujemy lewy nawias ze stosu
bez doktadania go do kolejki wyjscie. Jesli stos zostanie
oprdzniony 1 nie napotkamy lewego nawiasu, oznacza to, ze
nawiasy zostaly zle umieszczone.

Jesli nie ma wiecej symboli do przeczytania, zdejmujemy
wszystkie symbole ze stosu (jesh jakies sg) 1 dodajemy je do
kolejki wyjscia. (Powinny to by¢ wylacznie operatory, jeslhi
wystapi jakis nawias, znaczy to, ze nawiasy zostaty zle
umieszczone.)

Przyktad: 3+4*2/(1-5)"2



Kod posredni, NP, ONP:

Jezeli symbol jest prawym nawiasem to zdejmujemy
operatory ze stosu 1 doktadamy je do kolejki wyjscie, dopoki
symbol na gorze stosu nie jest lewym nawiasem, kiedy
dojdziemy do tego miejsca zdejmujemy lewy nawias ze stosu
bez doktadania go do kolejki wyjscie. Jesli stos zostanie
oprdzniony 1 nie napotkamy lewego nawiasu, oznacza to, ze
nawiasy zostaly zle umieszczone.

Jesli nie ma wiecej symboli do przeczytania, zdejmujemy
wszystkie symbole ze stosu (jesh jakies sg) 1 dodajemy je do
kolejki wyjscia. (Powinny to by¢ wylacznie operatory, jeslhi
wystapi jakis nawias, znaczy to, ze nawiasy zostaty zle
umieszczone.)

Przyktad: 3+4*2/(1-5)"2



Kod posredni, istotne trojki:

- przypisania a = b op ¢, op to operator logiczny lub
arytmetyczny

-a=op b, op to operator unarny (np. -, ~, !, konwersje)

- kopiowanie a =D,

- skok bezwarunkowy goto L (L — adres trojki, do ktore;j
skacze)

- skok warunkowy if a rop b goto L rop — operator relacji (np.
<, >, <=, ==, |=)

- param a , call p, n — przekazanie zestawu n parametrow 1

wywotanie procedury p



I Kod posredni, istotne trojki:

- przypisania indeksowane a = b[1] 1 a[1] = b,
- przypisanie adresu 1 wskaznikaa=&bi1a=*blub *a=b
- produkcja S-> while E do R
S.b = nowa etykieta //pierwszy element
S.e = nowa etykieta //zaostatni element
S.kod = gen(S.b:) |
E.kod |
gen(if E.wartosc = 0 goto S.¢) |
R.code |
gen(goto S.b) |
gen(S.e:)



Generowanie kodu, wstep:

- Kod generowany jest dla r6znych maszyn, trzeba pamigtac,
ze ten sam program zrodlowy moze si¢ ttumaczy¢ na rozne
kody wynikowe,
Roznice:

- ZUZycie pamigeci,

- szybkosc dzialania,

- liczba uzywanych rejestrow,

- 1los¢ zuzywanej energii,
- Istotne sg tez wyniki dziatania programu, powinny by¢ takie
same,



Generowanie kodu, wstep:

- Generowanie kodu obeymuje:

- wyznaczanie kolejnosci operacii,

- przydzielanie rejestrow do przechowywania
wartosci,

- wybor odpowiednich instrukcji z
docelowego jezyka (odpowiadajgcym
operacjom z reprezentacji posredniej),



Generowanie kodu, wstep:

Problem generacji optymalnego kodu jest
matematycznie nierostrzygalny, dodatkowo, jest
utrudniony przez fakt istnienia roznych architektur
docelowych.

Zagadnienia niezalezne od architektury 1 systemu
operacyjnego:

- zarzadzanie pami¢cia,

- wybOr instrukcii,

- wybOr rejestrow,

- kolejnos¢ wykonania.



Generowanie kodu, Wejscie
generatora:

Forma posrednia, z informacjami potrzebnymi do
okreslenia adresu (Uwaga! adres nie jest okreslany
lintowo 1:1). Forma posrednia powinna by¢ przed
generowaniem kodu sprawdzona przez poprzednie etapy
kompilacj1 (frontend) 1 wykonane zostaly na przykiad
odpowiednie operacje konwersji.

W niektorych przypadkach generowanie kodu moze
przebiegac¢ wspotbieznie z czescig analizy
semantycznej.



Generowanie kodu, Wyjscie
generatora:

Program docelowy w:

- asemblerze (dodatkowy koszt koniecznej asemblacii),
- kodzie maszynowym z adresami wzglednymi
(realokowalny) (dodatkowy koszt realokacji 1
linkowania),

- kodzie maszynowym z adresami bezwzglednymi (nie
jest praktyczny, dobry do kompilatora "studenckiego"),



Generowanie kodu, Wyjscie
generatora:

Czemu konieczna jest odpowiednia alokacja rejestrow:
- operacje na nich sg wydajniejsze ale jest ich mato
c=a+tb
- ADD Rj, R1— koszt 1, mozliwe tylko wtedy, gdy Rj 1
R1 przechowujg wartosci a1 b, Rj po wykonaniu
operacjl zawiera wartosc ¢
- ADD c, R1 — koszt 2, mozliwe przy b w Ri1
- MOV ¢, R;

ADD Rj, R1—koszt 3, ale ¢ jest w Rj



I Generowanie kodu,
I uproszczony algorytm:

Operujamy na trojkach, w jednym ruchu przeksztalcamy

I jedna trojke, majac na uwadze fakt, czy operandy
znajduja sie w rejestrze 1 jesli to mozliwe
wykorzystujemy ten fakt. Dodatkowo zakladamy, ze
kazdy z operatorow ma swo0j odpowiednik na maszynie
docelowe;.



Generowanie kodu,
uproszczony algorytm:

Kolejne zalozenie: wyniki obliczen mogg by¢
pozostawiane w rejestrach tak dlugo, jak to mozliwe.
Przenoszenie tych wartosci do pamie¢ci nastepuje tylko
jesli:

- rejestr je przechowujacy jest potrzebny do innych
obliczen,

- przed samym wywotaniem procedury, skoku, albo
wyrazenia, do ktorego odbywa sie skok.



I Generowanie kodu,
I uproszczony algorytm:

Konieczne jest przechowywanie tzw. deskryptorow

I rejestrow 1 deskryptorow adresow. Przechowuja one co
jest w danym rejestrze lub pod danym adresem.
- deskryptory adresow okreslajg miejsce
przechowywania wartosci zmiennej (stos, pamiec,
rejestr lub kilka z nich na raz) 1 pozwalajg okreslic
metode dostepu do wartosci. Przechowywac je mozna w

tablicy symbol.



Generowanie kodu,
uproszczony algorytm:

Trojka x:=y op z

1. Przy pomocji funkcji getreg okreslamy lokalizacji L,
w ktorej] wynik y op z bedzie przechowywany. L
powinno byc rejestrem, ale moze by¢ adresem w
pamigcl.

2. Sprawdzamy deskryptory adresow dla y, zeby znalez¢
y' —jedno z miejsc przechowywania y. Jako pierwsze sg
wybierane miejsca wskazujgce na rejestr. Jezeli y' nie
jest jeszcze w L, generuyjemy instrukcje MOV y', L



Generowanie kodu,
uproszczony algorytm:

Trojka x:=y op z, lokalizacja L, y' w L

3. Generyjemy 1nstrukcje OP Z', L, z' wyznaczamy
podobnie jak punkcie 2. Uaktualniamy deskyptor adresu
dla x, x jest teraz w L. Jezeli L jest rejestrem, to
zapisujemy w deskryptorze tego rejestru, ze
przechowujemy tam x 1 usuwamy X z innych
deskryptorow rejestrow.

4. Jezel1 wartosci y 1/lub z nie majg kolejnego uzycia a
sg przechowywane w rejestrze, usuwamy je z ich
deskryptorow rejestrow.



Generowanie kodu,
uproszczony algorytm:

Po przetworzeniu wszystkich trojek, dla wszystkich
nazw, ktorych wartosci sg aktywne, a nie sg
przechowane w pamieci generujemy odpowiednie
instrukcje przeniesienia (MOV).



I Generowanie kodu, algorytm,
funkcja getreg:

1. Jesli y jest w rejestrze, ktory nie przechowuje innych
I wartoscl (x:=y moze powodowac przechowywanie
dwoch wartosci jednoczesnie) 1 y nie bedzie pozniej
uzywane to zwracamy ten rejestr. Aktualizujemy
deskryptor adresu dla y — L juz nie przechowuje vy.

2. Nie udat si¢ pkt. 1. - zwracamy pusty rejestr, jesli jest
jakis,



Generowanie kodu, algorytm,
funkcja getreg:

3. Nie udat si¢ pkt. 2. - Jeshi x bedzie dalej uzywany, albo op jest
operatorem potrzebujagcym uzycia rejestru (np. indeksowanie
tablicy), znajdujemy uzywany rejestr R, sktadujemy jego
zawartosc w pamiect M, jezell juz nie jest we wilasciwej pamieci
M (pamigtac o przechowywaniu wielu wartosci w R).
Aktualizujemy odpowiednio deskryptor adresu dla M.
Zwracamy R. Wybor R nie jest optymalny, mozna stosowac na
przyktad wybieranie rejestru, ktory zostanie najpozniej uzyty.

4. Jesli x nie jest uzywany w danym bloku, albo nie ma
pasujgcego rejestru wybieramy lokalizacje w pamigci dla x jako
L



Generowanie kodu, instrukcja
skoku:

Mozliwe podejscia:

1. Rejestr okresla warunek skoku przy pomocy jednego
z 6 warunkow: uyjemny, 0, dodatni, nieujemny, nie 0,
niedodatni, czyli wartos¢ np: x<y okreslamy przez
odjecie x od y 1 sprawdzenie zawartosci rejestru

2. Specjalne znaczniki okreslajg (rejestr znacznikow)
warunek, podejscie bardziej naturalne dla wielu maszyn.



Optymalizacja kodu
wynikowego

*Optymalizacja kodu wynikowego polega na zmianie
formy wyjsciowe] w celu minimalizacji lub
maksymalizacji jednego z atrybutow uzyskanego
programu. Najpopularniejsze cele

'minimalizacja czasu wykonania,

zajetoSC pamigcl,

ezuzycie energi (urzadzenia przenosne)



I Optymalizacja kodu
wynikowego

‘Peephole optimization (przez wizjer)
I - eliminacja redundancji
- optymalizacja przeptywu
* uproszczenia algebraiczne
- uzycie zamiennikOw (dla danej architektury)



I Optymalizacja kodu
I wyhikowego

-eliminacja redundancji
I . (1) MOV RO, a

- (2) MOV a,R0

- usuwamy (2), bo (1) daje pewnosc, ze zachodzi
rOwnosc

- jeshi przed (2) jest etykieta, to pewnosci nie ma

- ¢czyli (1) 1 (2) musza by¢ w tym samym bloku kodu
(basic block)

- ¢zes¢ przypadkow moze by¢ obstuzona przez
alokacje rejestrow



I Optymalizacja kodu
wynikowego

-optymalizacja przeptywu:

- przy obstudze instrukcji warunkowych itp., powstaje duzo
skokow,

- powstajace skoki si¢ czgsto pokrywajg

- typowa optymalizacja przeptywu sterowania:
- goto LBL1
+ ....Jakies instrukcje....
- LBL1: goto LBL2

© zamienlamy na:
- goto LBL2
- ....Jakies instrukcije....
- LBL1: goto LBL2



Optymalizacja kodu
wynikowego

- uproszczenia algebraiczne

- Bardzo duzo mozliwych przeksztatcen
algebraicznych, nie wszystkie wystepuja optacalnie
czesto

- typowe, czesto produkowane przez prosty generator
kodu:

- x=x+0 — brak efektu

-x=x+1 —INCx

- podwyrazenia wspolne (a+b) — 4 * (a+b) :
powyrazenie (a+b) mozna obliczy¢ raz,



I Optymalizacja kodu
I wynikowego

-uzycie zamiennikow (dla danej architektury)

- x*X tansze z reguty niz wywotanie potegowania,

+ przesunigcie o bit tansze od mnozenia 1 dzielenia przez 2,

- zmiennoprzecinkowe mnozenie przez stalg (przy
dopuszczalnym przyblizeniu) tansze od dzielenia,

- uzycie trybu autoinkrementacji (dodaje 1 do operandu po jego
uzyciu) lub autodekrementacji

- inne zalezne od architektury



Optymalizacja kodu
wynikowego

 Lokalne (intraprocedural optimizations)

« Latwiejsze 1 szybsze w wykonaniu, ale znacznie
utrudnione przy uzyciu zmiennych globalnych (trzeba
uwzgledniac najgorsze przypadki)

+ Globalne (interprocedural optimizations)

+ Wigce) informacii, co za tym 1dzie nowe mozliwoscl,
np. umieszczanie kodu funkcji w miejscu je;j
wywotania



I Optymalizacja kodu
wynikowego

e Zmiana kolejnosci petli (ang. loop interchange), dotyczy takze
pojedynczych instrukcji, jednak odczuwalne dla systemu znaczenie ma
w przypadku petli. Bloki kodu sg zamieniane w celu uzyskania lepszego
wykorzystania pamigci, w szczegdlnos¢ pamigci podreczne). Moze
oznaczac to w na przyktad zmniejszenie zuzycia energii pobieranej na
dostep do pamigci. Zastosowanie tego algorytmu przy niekorzystnych
uktadach peth %h)mne warunki konczenia petli) moze doprowadzic¢
jednak do zwiekszenia zuzycia energii.

for (i = 0; i<100 ; i++) for (j =0 ;<200 ;j++)
for (j = 0 ;j< 200 ;j++) for (1= 0;1<100 ; 1++)
afi,j]=1+] afi,j]=i+]



Optymalizacja kodu
wynikowego

Dzielenie petli (ang. loop fission (tiling, blocking)) polega na takim podziale petli (Jak rowniez
innych blokow kodu), aby kazdorazowo wykonywany blok kodu miescit si¢ w pamigci

podrgczne). Dzigki zastosowaniu tego al

orytmu mozliwe jest rowniez uzyskanie zmniejszenia

zuzywane] energii (na dost¢p do pamigct), jak 1 znaczace przyspieszenie czasu wykonywania.
Konieczne jest state okreslenie wielkosci petli lub definiowanie typowych rozmiarow petli w
danym programie albo obliczanie podziatu p¢tli na podstawie wielkosci pamieci podrecznej. W
realnym $wiecie pierwszy przypadek zachodzi rzadko, konieczne jest podanie jako opcji
typowego rozmiaru petli lub rozmiaru pamigci podreczne;.

for (1=1 ; 1I< N ; 1++)

(D1
(2)

(4)
(5)
(6) j

A
(3) Bl

C

D

Ip—a.l:i—l: b—l-lp—a:
1

1= A[i] + B[i-1];

= C[i-1]*X + Z;

1= 1/B[i];
| = sqrt(Cl1]);

(1) for (1i=0 ; 1< N-1 ; 1++)

(3) B[ib+1]=C[ib]*X + Z

(4) CJib+1]=1/B[ib+1]

(6) }

(1) for 1b=0 to N-1 do

(2) Afib+1] = A[ib+1] + BJib]
(1) for 1b=0 to N-1 do

(5) DJ[ib+1] = sqrt(C[ib+1])
(1)1=N+1



Optymalizacja kodu
wynikowego

Rozwijanie petli (ang. loop unrolling) Folega na powtarzaniu zawartosci petli 1
wykonywaniu odpowiednio mniejszej liczby iteracji w stosunku do oryginalnej liczby
iteracji. Dzigki temu zyskuje si¢ zmniejszenie liczby wykonywanych przez program
skokow warunkowych. Zwigkszana jest w tym przypadku rowniez lokalno$¢ danych
poprzez ograniczenie przesytania danych z pamieci do rejestrow i z powrotem.

for (i = 0: i < 200: i+-+) for (1=0;1<200;1+=2)
2 0 ’{
’ g ();
g ();
}



Optymalizacja kodu
wynikowego

t.aczenie peth (ang. loop fusion) polega na taczeniu kilku petli operujacych na réznych
elementach ale majacych takie same warunki zakonczenia. W przypadku poprawnego
dobrania ograniczenia na rozmiar faczonych danych pozwala to na uzyskanie szybcie;
wykonujacego si¢ kodu bez zwigkszania zuzycia energii przez pamiec.

int 1, a[100], b[100]; int 1, a[100], b[100

for 1= 0;1<300; i++) for 1=0;1<300; 1++)
ai] = 1; {

for 1=0;1<300; 1++) a[1] = 1;
b[1] = 2; b[1] = 2;

b



Optymalizacja kodu
wynikowego

Rozszerzenie skalara (ang. scalar expansion) polega na zamienieniu zmiennej
skalarnej na zmienng tablicowa, ktora reprezentuje wartosci pierwotnej zmiennej w
poszczegdlnych iteracjach petli. Tego rodzaju zmiana jest klasycznym przyktadem
szybszego wykonania kodu, ale przy zwigkszonym uzyciu pamigci. W niektorych

jednak przypadkach taka zmiana moze wptyna¢ pozytywnie zardwno na szybkosc 1
Zuzycie energil.

for (i=1 ; i< N ; i++) int TX[N];

{ for (1=1 ; 1< N ; 11++)
T = A[i] + BJ[i]; v | |
C[i]=T + UT; Tx[1] = A[1] + B[1];

! Cli] = Tx[1] + 1/Tx[1];

h



Optymalizacja kodu
wynikowego

Zrodta dla zainteresowanych:
http://www.nullstone.com/htmls/category.htm

http://www.agner.org/optimize/#manuals

http://www.redhat.com/en us/USA/home/gnupro/technicaldetails/gc


http://www.nullstone.com/htmls/category.htm
http://www.agner.org/optimize/#manuals
http://www.redhat.com/en_us/USA/home/gnupro/technicaldetails/gccoptimization/
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