1 Wstep

Zadanie polega na stworzeniu analizatora kodu i kalkulatora dla wyrazen na tancuchach (stringach).

Jezyk sklada sie z wyrazen na tancuchach znakow (stringach) oraz zawiera elementy arytmetyki
calkowitoliczbowej i wyrazen logicznych na liczbach catkowitych i !ancuchach. Posiada
konstrukcje warunkowa if (dwie wersje) i petle while (tez dwie wersje). Obstuguje rowniez
zmienne dwoch typow: catkowitoliczbowe i fancuchowe.

2 Gramatyka jezyka zrédtowego

Oznaczenia:

NUM - liczby catkowite ze znakiem, zakres zgodny z typem signed long int (32 bity)
STRING - ancuch alfanumeryczny umieszczony miedzy znakami cudzystowu (”)

IDENT - identyfikator zmiennej (string, nazewnictwo identyfikator6w standardowe)

Pozostale stowa kluczowe: and, or, not, if, then, else, while, do, print, readint,
readstr, begin, end, exit, substring, length, position, concatenate.

Gramatyka jezyka:

*¥* gperatory arytmetyczne
num op = "4" | "=" o vk om/woovgn
*** wyrazenie numeryczne, ktérego wartosciq jest liczba
num_expr = NUM | IDENT
| "readint"
| "=" num expr
| num expr num oOp num expr
| "(" num expr ")"
| "length(" str expr ")"
| "position(" str expr "," str expr ")"

*** wyrazenie, ktérego wartosciq jest tancuch
str expr = STRING | IDENT
| "readstr"
| "concatenate(" str expr "," str expr ")"
| "substring(" str expr "," num expr "," num expr ")"

*** operatory logiczne

bool op = "and" | "or"

*** relacje logiczne

num rel — "=" | "<" | "<=" | ">" | " >=" | "<>"
Str_rel —_ "==" | \AJ !:"

booI_expr = "true" | "false"

| "(" bool expr ")"
| "not" bool expr

| bool expr bool op bool expr
| num expr num rel num expr

| str expr str rel str expr
*** podstawowe konstrukcje

simple instr = assign stat



| 1f stat

| while stat

| "begin" instr "end"
| output stat

| "exit"

*** ciag instrukcji

instr

= instr ";" simple instr | simple instr

*** przypisanie

assig

n _stat = IDENT ":=" num expr
| IDENT ":=" str expr

*** konstrukcja warunkowa

if st

while

at = "if" bool expr "then" simple instr

| "if" bool expr "then" simple instr "else" simple instr
la "while"

_stat = "while" bool expr "do" simple instr

| "do" simple instr "while" bool expr

*** wypisanie informacji na ekran

outpu

t stat = "print(" num expr ")"
| "print(" str expr ")"

*** program jako taki

progr

Dodatk

am = instr

owe objasnienia:

Sa dwa typy zmiennych — liczby catkowite ze znakiem, z zakresem odpowiadajacym typowi
signed int, oraz tancuchy znakowe (odpowiadajace typowi char*). Zmiennych nie
trzeba deklarowa¢, ich pierwsze uzycie decyduje o ich typie (niezainicjowana zmienna
liczbowa przyjmuje wartos¢ 0, a zmienna tancuchowa zawiera w takiej sytuacji pusty
fanicuch). Sprawdzenie, jakiego typu jest dana zmienna, powinno sie odbywac¢ podczas jej
uzycia.

Funkcja length (string) - zwraca liczbe catkowita réwng dlugosci *ancucha.
Dhigoscia tancucha pustego jest wartosc 0.
Funkcja concatenate (stringl, string2) — zwraca laicuch bedacy zlaczeniem

fancuchow podanych jako parametry.

Funkcja substring (stringl,pos, length) — zwraca substring tancucha podanego
jako parametr, rozpoczynajacy sie na pozycji pos (warto$¢ liczbowa) i o dhigosci co
najwyzej length (wartosc liczbowa). Pozycja liczona jest od wartosci 1. Jesli wartos¢ pos
nie jest poprawna (jest mniejsza od 1 lub wieksza od dtugosci stringa), funkcja zwraca pusty
string. Jesli wartos¢ length jest zbyt duza (pos+length-1>length (string)),
zwracany jest krotszy tancuch konczacy sie na koncu tancucha wejsciowego.

Funkcja position(stringl,string2) - zwraca liczbe catkowita okreslajaca
pierwsza pozycje lancucha string2 w tancuchu stringl, o ile string?2 jest zawarty
w stringl. Jesli relacja zawierania nie jest spelniona, warto$cig funkcji jest 0.

Funkcja print (expr) powoduje wypisanie na wyjscie (ekran) liczby lub tancucha
bedacych wynikiem wyrazenia.

Funkcja readint shizy o wczytywania z wejscia (klawiatury) liczby catkowitej. Jej
wynikiem jest wczytana liczba (mozna ja przypisac¢ na zmienng lub uzy¢ bezposrednio w



kodzie, zgodnie z gramatyka).

Funkcja readstr stuizy o wczytywania z wejscia (klawiatury) lancucha znakow. Jej
wynikiem jest wczytany tancuch (mozna go przypisa¢ na zmienng lub uzy¢ bezposrednio w
kodzie, zgodnie z gramatyka).

Funkcja exit powoduje bezwarunkowe zakonczenie dziatania programu.

Konstrukcje if...then, if...then...else, while...do oraz do...while
dzialajg w sposob standardowy.

Konstrukcja begin. . .end shizy do grupowania instrukcji prostych.

W ramach realizacji zadania mozna powyzszq gramatyke przeksztalci¢ na forme jej rownowazna
(np. w celu uzyskania jednoznacznosci wyprowadzenia operacji arytmetycznych/logicznych).

3 Zadanie

Za pomoca flexa, bisona dla C/C++ (lub odpowiadajacych im narzedzi dla innych jezykéw
programowania) nalezy napisa¢ program, ktory bedzie:
1. Dokonywat analizy programu zapisanego w powyzszym jezyku w celu okreSlenia jego

poprawnosci i zgodnoSci z powyzsza specyfikacja w zakresie:

a) zgodnosci z gramatyka,

b) poprawnosci typow uzywanych zmiennych w zaleznosci od miejsca ich wystepowania
(zmienna moze wystgpiC w wielu miejscach w programie i w kazdym z nich musi
odpowiadac¢ temu samemu typowi).

2. Wykonywal program zapisany w jezyku Zrédlowym (na zasadzie interpretacji, nie

kompilacji do innego jezyka i wykonania tak skompilowanego programu).

Kryteria oceny:

Za poprawng realizacje zadania opisanego w punkcie la) mozna otrzymaC ocene
dostateczna (wymaga ona jedynie zapisania podanej gramatyki w formie zgodnej z para
Flex/Bison).

Za poprawng realizacje zadania opisanego w punktach la)+1b) mozna otrzymac ocene
dobra. Oczekuje, ze w przypadku stwierdzenia uzycia jednej zmiennej w réznych rolach,
zostang wypisane wszystkie instrukcje, gdzie zostata uzyta.

Za poprawng realizacje catoSci zadania opisanego w punktach 1a)+1b)+2 mozna otrzymac
ocene bardzo dobra.

Faktyczna ocena moze sie roznic zaleznie od jakosci rozwigzania oraz zaprezentowanego warsztatu
programistycznego.
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