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1 Opis

Zaimplementuj kalkulator zdolny do wykonywania prostych programéw. Pro-
gram kalkulatora sklada sie z jednej lub wielu instrukcji. Kazda instrukcja
wystepuje w osobnym wierszu. Sa trzy rodzaje instrukcji:

1. przypisanie ‘=;
3 3 o=
2. przypisanie odroczone ‘:=’;
3. wypisanie obliczonej wartosci ‘?’.

Przypisanie polega na obliczeniu warto$ci wyrazenia i przypisaniu jej na
zmienng o podanej nazwie. Jezeli zmienna nie istnieje, powinna zosta¢ utwo-
rzona. Od momentu wykonania przypisania wyrazenie sktadajace sie z podanej
zmiennej ma wartos$é, ktora zostala na nig przypisana.

Przypisanie odroczone polega na przypisaniu na podang zmienng wyrazenia
bez obliczania jego wartosci. W przypadku uzycia tej zmiennej, na jej miejsce
podstawiane jest przypisywane wyrazenie. Ma to znaczenie, jezeli w przypi-
sywanym wyrazeniu wystepuja zmienne. W przeciwnym wypadku przypisanie
odroczone jest réwnowazne zwyktemu.

Wyrazenia moga zawieraé¢ operacje arytmetyczne (‘+’, ‘=’ ‘¥’ ¢/’) nawiasy
(‘C, 97), nazwy zmiennych i liczby calkowite dodatnie. Zamiast nawiasow
mozna zastosowaé¢ odwrotna notacje polska. Nazwy zmiennych sg ciggami ma-
tych liter. Spacje sa ignorowane.

2 Gramatyka jezyka

(instrukcja) = (ident) ‘=" (wyrazenie)
| (ident) ‘:=" (wyrazenie)
| ‘7’ (wyrazenie)
| (empty)
(wyrazenie) (wyrazenie) (op) (wyrazenie)

| “C (wyrazenie) *)’
| (ident) | (liczba)
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3 Przykladowy program
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