TP Compilation (partie 2) :
Compilateur de VSL+

Il s’agit maintenant de greffer des actions sémantiques sur votre analyseur syntaxique de VSL+
de maniere a effectuer le contrble de type et la génération du code 3 adresses associé.

Fichiers fournis

Pour démarrer cette seconde partie, nous vous suggérons de créer un nouveau répertoire
et d'y recopier le contenu du répertoire share/mlinfo/tpcomp/code3a.

Vous disposez alors des fichiers (certains seront créés par la premiére exécuiiig de

» scanner.l -fichier source de I'analyseur lexical (complété par rapport a celui fourni pour la
partie 1)

* main.c :programme principal qui lance I'analyseur syntaxique généré

* makefile

» vcc_ref: exécutable du compilateur VSL+ (fourni comme référence)

» un certain nombre de fichiers de suffi@et .h : les premiers correspondent aux exécuta-
bles de la mise en ceuvre des types abstraits introduits pour réaliser ce compilateur ; les
seconds aux fichiers en-téte correspondants.

» vametvaspour permettre I'exécution du code (cf partie “découverte” du TP1)
+ lib etheaderqui contiennent des données nécessaires a I'exécution (ne pas s’en soucier).

Sous ce méme répertoire, recopiez votre fichier parser.y de la partie 1 qu’il va vous falloir
compléter.

Commentaires sur les attributs utilisés et les types abstraits
introduits

Les attributs introduits en cours pour la génération de code 3 adresses sont les deux attributs
synthétisésodeet place Le premier, qui correspond au code 3 adresses généré, est associé a
tous les non-terminaux. Le second est associé uniquement aux non-terminaux désignant une ex-
pression et correspond a la variable qui contiendra le résultat de cette expression lorsque le code
3 adresses associé a celle-ci sera exécuté.

L'attribut codesera mis en ceuvre au travers du type abstoaledont les primitives sont défi-

nies dans code.h. En ce qui concerne lattrifate il sera vu comme un champ du type struc-
turé expratt puisque dans Yacc, un non-terminal posséde un unique attribut ce qui oblige a
regrouper dans une structure @sipratt) les attributs associés au non-termiagpressiorpar
exemple.

Les attributs introduits pour le contréle de type sont les attritytsettabsymbL attribut type

est synthétisé et sera mis en ceuvre au travers du type abgigaitont les primitives sont dé-
finies dans type.h. L’attribuabsymlest hérité et doit par conséquent (puisque Yacc ne permet
pas de mettre en ceuvre des attributs hérités) étre représenté par une variable globatalsle type
symbolemanipulée grace aux primitives définies dans tabsymbole.h.



3.1.

Vous pouvez trouver des informations relatives aux types abstraits introduits et a la table des
symboles souhttp://etudiant.ifsic.univ-rennesl.fr/current/mlinfo/tpcomp/doc/

Modifications a apporter au fichier parser.y

Exemple

En guise d’exemple, voici le fichigrarser.yutilisé dans la partie “découverte” du TP1.

%{

#include <stdio.h>
#include "type.h"
#include "tokatt.h"
#include "tabsymbole.h"
#include "code.h"
#include "expratt.h"
#include "library.h"

%}

%union

{ int scanner_integer ;
char *scanner_string ;
code yycode ;
expratt yyexpratt ;

}

%token PRINT

%token <scanner_integer> INTEGER
%token <scanner_string> TEXT

%type <yycode> print_list print_item print_statement
Y%type <yyexpratt> expression

%%
print_statement ; PRINT print_list { $$ = $2 ;} ;
print_list ; print_item { $$ = $1 ;}

| print_list ', print_item { $$ = CodeAppend($1, $3) ;} ;
print_item ; expression { $$ = gen_code_print_exp( $1) ;}

| TEXT { $$ = gen_code_print_text(TokattNewText($1)) ;} ;
expression : INTEGER { $$ = ExprattNew(TokattNewInteger($1),

CodeEmpty(),

Typelnteger()) ; } ;
%%



3.2.

code gen_code_print_exp( expratt expression)
{ code lecode = CodeAppend3(
ExprattGetCode(expression),
CodeNew(TAC_ARG, ExprattGetPlace(expression), NULL, NULL),
CodeNew(TAC_CALL, NULL, library[LIB_PRINTN], NULL) );
ExprattFree(expression) ;
return lecode;

}

code gen_code_print_text (tokatt text)
{ code lecode = CodeAppend (
CodeNew(TAC_ARG, TokattGetLabel(text), NULL, NULL),
CodeNew(TAC_CALL, NULL, library[LIB_PRINTS], NULL) ) ;
return lecode;

}
Les modifications

Pour débuter cette seconde partie, voici ce qu’il convient d’apporter comme modifications a vo-
tre fichier parser.y. Pour vous aider, vous pouvez vous reporter a I'exemple ci-dessus.

a) Au début du fichier parser.y, comme dans I'exemple ci-dessus, réaliser I'inclusion des fi-
chiers en-téte nécessaires grace a la directive #include. Le nom du fichier fourni en argument
de cette directive est entouré de chevrons lorsque le fichier appartient a la bibliotheque C.
Ces directives doivent figurer entre %{ et %}.

b) Il est nécessaire de définir la liste des types associés a I'ensemble des symboles grace a la
commande %union.
Ainsi, dans le fichier parser.y ci-dessus, on trouve la commande suivante :

%union

{ int scanner_integer ;
char *scanner_string ;
code yycode ;
expratt yyexpratt ;

}

c¢) En utilisant la commande %type, typer chacun de vos non-terminaux en utilisant I'une des
variantes définies lors du %union. Ainsi, le non-termiergbressiompar exemple est de ty -

pratt (type structuré regroupant les 3 attributs code, place et type) tandis que le non-terminal
print_statemengst de typeodepuisqu’il ne posséde que I'attribut code. Attention, ce qu'il faut
utiliser dans la commande %type, c’est le nom detente et pas le type !

On a ainsi :
%type <yyexpratt> expression
%type <yycode> instruction

Il faut également typer les tokens possédant des attributs lexicaux. Ainsi, pour I'exemple, on a:
%token <scanner_integer> INTEGER

car le tokeNTEGERposséde un attribut lexical de la variastanner_integerdt accessoire-
ment de typent) qui correspond a la valeur de I'entier.



4. Comment procéder pour débuter le compilateur

Nous vous proposons de traiter les constructions du langage VSL+ dans un certain ordre et de
garder tout ce qui concerne fonctions et prototypes pour la fin.
Vous devrez nous rendre le compilateur sans le traitement des fonctions et des prototypes la se-
maine suivant la séance de TEatE limite : lundi 15 novembré.

Les séances de TP 4, 5 et 6 seront consacrées aux fonctions et prototypes.

Pour cette premiére phase (compilateur sans les fonctions et prototypes), dans laquelle I'axiome
devientinstruction (%start instruction, nous vous suggérons de traiter dans l'ordre :

- expressions sans variable
- instructions de contr6le (if, while) et d’écriture
- blocs : déclarations, expressions avec variable, affectation, séquence, instruction de lecture.

Remarques :

» sil'un de vos non-terminaux a été typgy€odepar exemple) et que pour l'instant vous ne
vous occupez pas de certaines productions ou il apparait en partie gauche, il vous suffit
d’associer temporairement a ces productions des actions fictives (de la forme $$=
CodeEmpty() par exemple).

L'action par défaut réalisée par Yacc est $$ = $1.

* vous pouvez utiliser la primitiv€odePrint€odec) qui affiche le code 3 adresses c.
Une autre primitive qui pourra vous étre utile est la primitBianbDumpTableQui réalise
I'affichage de la table des symboles.

5. Un rappel des commandes utiles

» La commandenake vous permet de générer votre compilateur (exécutable devieom a
partir de la suite de commandes figurant dans le fiahigkefile(cf partie “découverte” du
TP1).

* La commnde/vcc -3a destpermet alors de lancer votre compilateur sur le fichier source
testet de générer du code 3 adresses (I'option -dst permet I'affichage de la table des symbo-
les, en cas d’erreur).

» Pour exécuter les programmes générés sur une machine virtuelle, il vous faut exécuter la
suite de commandes suivantes (la-encore, vous pouvez vous reporter a la partie “décou-
verte” du TP1) :

Ivcc gestl>testl.as
vas destl.as>testl.o
Jvamtestl.o
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