
บทที ่3 

ไบซัน 
 

ในงานวิจัยน้ีเลือกใชภาษาไบซัน (Bison) ซึ่งเปนตัวสรางการแจงประโยคชนิดหนึ่ง ใน

การวิเคราะหไวยากรณของภาษาตนทาง และใชภาษา C ในการเขียนฟงกชันการเรียงลําดับคํา และ

การเพิ่มคําตางๆ ที่จําเปนในการแปล 
 

%{ 
   (1) …. โคดภาษา C 
%} 
   (2) …. กําหนด non-terminal และ ลําดบั precedence ของ operator ตางๆ 
%% 
   (3) …. กําหนดโครงสรางของไวยากรณ และการทาํงาน 
%% 
   (4) …. ฟงกชันภาษา C 

รูปที่ 3.1 โครงสรางโปรแกรมภาษาไบซัน 
 

สวนท่ี (1) ของภาษา C ที่เกี่ยวกับ header ไฟล และการนิยามความหมายดวย #define 

สวนท่ี (2) การกาํหนด terminal (Token), non-terminal และ ลําดับ precedence ของ 

operator ตางๆ 

สวนท่ี (3) กําหนดโครงสรางของไวยากรณที่ตองการ 

สวนท่ี (4) เขียนฟงกชันตางๆ ที่จําเปน 

 
3.1 ไวยากรณของภาษาไบซัน 

1) ใช “:” ขั้นกลางระหวาง terminal, nonterminal กับ กฎ 

2) กฎสามารถกระจายยอยได โดยใชเคร่ืองหมาย “|” กัน้ระหวางกฎ 

3) หลงักฎ หรือกฎยอยสุดทายจะตองลงทายดวย “;” 
 

If_stmt :  IF ‘(‘ exp ‘)’ stmt                               // ประโยค if จะมี else หรือไมมีก็ได 

             | IF ‘(‘ exp ‘)’ stmt ELSE stmt 
             ; 

รูปที่ 3.2 ตัวอยางไวยากรณของภาษาไบซัน 
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4) เน้ือหาของ action ที่เปนตัวกําหนดการทํางานจะถูกเขียนไวดานหลังเสมอ 
 

exp : exp ‘+’ term               { $$ = $1 + $3; } 

รูปที่ 3.3 เน้ือหาสวน action 
 

จากตัวอยาง $1 หมายถึง คาของสัญลักษณตัวที่ 1 คอื exp สวน $2 หมายถึงคาของ

สัญลักษณตัวที่ 3 คอื term และ $$ หมายถึง คาสุดทายที่จะเกิดขึ้นใน action ตัวน้ันๆ ในตัวอยางน้ี

คือ ผลลัพธที่เกิดจาก $1+$3 
 

3.2 สัญลักษณท่ีประกาศในโปรแกรมภาษาไบซัน 

1) สัญลักษณที่ใชแสดง Token (terminal)  

2) ประกาศประเภทของตัวแปรวาเปน จํานวนเต็ม ทศนิยม หรือ สตริง ฯลฯ 

3) Operator และลําดับของ precedence 

4) สัญลักษณแสดงจุดเร่ิมตนของไวยากรณ 
 
3.3 การประกาศสัญลักษณท่ีเปน Token (terminal)  

Token สามารถประกาศไดดังนี ้
 

% token สัญลักษณ 

รูปที่ 3.4 การประกาศสัญลักษณ Token 
 

% token IF ELSE WHILE 

รูปที่ 3.5 ตัวอยางการประกาศสัญลักษณ Token 
 

มีความหมายวา  IF, ELSE และ WHILE เปน token ที่จะนําไปใชในโปรแกรมตอ 
 
3.4 การกําหนดประเภทของตัวแปร (Data Type) 

ในภาษาไบซัน ประเภทของตัวแปรตางๆ จะถูกกําหนดไวใน YYSTYPE ซึ่งมีคา default 

เปน int ในกรณีที่ไวยากรณน้ันมีตัวแปรหลายประเภท เชน มีทั้งตัวเลขจํานวนเต็ม เลขทศนิยม และ

สตริง เราสามารถนิยาม Data type ใหมไดโดยใช union ซึ่งมีโครงสรางดังนี ้
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%union { 
       Data_type     สัญลักษณที่ใชแทน 
          .............. 
} 

รูปที่ 3.6 การกําหนดประเภทของตัวแปร 
 

ในกรณีที่ตองการบอก Data type ของ Token ประกาศไดดังรูปที่ 3.7 
 

%type    < สัญลักษณที่ใชแทน data type>      Token 

รูปที่ 3.7 การประกาศ Data type 
 
3.5 การประกาศจุดเร่ิมตนของไวยากรณ 

การวิเคราะหไวยากรณจะเร่ิมตนจากสัญลักษณที่ประกาศเปนจุดเร่ิมตน  
 

%start  สัญลักษณแสดงจุดเริ่มตน 

รูปที่ 3.8 การประกาศจุดเร่ิมตนของไวยากรณ 

 
3.6 วิธีการใชคําสั่ง bison 

 
รูปที่ 3.9 การเรียกใชคําสั่ง bison 

 

ไฟลโคดภาษาไบซัน 

> bison filename       //ใชคําส่ัง bison 
 

ไดไฟลช่ือ y.tab.c 


