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Ulevaade

@ Muutujate vadrtusi voib hoida péhiméalus v6i registrites.

— Maéllu kirjutamine ja méalust lugemine on registritega
vorreldes vdga aeglane (umbes kaks suurusjarku).

— Registrite arv on rangelt piiratud (moni kuni
monikiimmend).

o Registrite allokeerimise eesmédrk on vdhendada
malupodrdumiste arvu hoides véimalikult paljude
muutujate vadrtusi registrites.

— Otsustab milliseid vaadrtusi hoida registrites ja milliseid
maélus.

— Madrab registrites hoitavatele véartustele konkreetsed
registrid.
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Pohitdhelepanekud
@ Tavaliselt on registreid vahem kui muutujaid.

o Samaaegselt elusolevad muutujad ei saa paikneda samas
registris (muutujad interfereeruvad).

o Kiill aga vdivad muutujad mille eluajad ei kattu paikneda
samas registris.

@ Vastavaid kitsendusi saab esitada graafina:
- tipud = muutujad;
— kaared = samaaegselt elus olevate muutujate vahel;
— nn. interferentsigraaf.

o Registrite mddramine on selle graafi k varviga vdrvimise
probleem (Lavrov 1962, Chaitin 1981)

— k = registrite arv.
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Graafi konstrueerimine

o Interferentsigraafi konstrueerimiseks tuleb leida muutujate
elususpiirkonad.

o Baasploki piires registrite allokeerimisel on
elususpiirkonnad lineaarsed.
v/ Nii elususpiirkondade leidmine kui kattumise
kontrollimine vaga lihtne.
X Baasploki alguses tuleb muutujad registritesse lugeda
ning 16pus méallu salvestada.

@ Globaalsel registrite allokeerimisel moodustavad
elususpiirkonnad vérgu (web).

X Elususpiirkondade leidmine keerulisem.
v/ Vdimaldab efektiivsemat registrite kasutust.
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Vérgud s1 ja s2 kattuvad

Vérgud s1 ja s4 kattuvad
def y

def x def x
def y use y
sl
s2
use x use x
use y def x
s3

use X
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Definitsioonid
o Graafi varvimiseks nimetatakse tema tippude
margendamist arvudega selliselt, et iikski tipp ei omaks
iihegi oma naabriga sama méargendit.

o Graafi mis on vdrvitav k varviga nimetatakse k-aluseliseks.

Pdhikiisimused
o Kuidas efektiivselt leida graafi k-virvimine?
e Kas ja kuidas leida optimaalset (so. minimaalse varvide
arvuga) vdrvimist?
e Mida teha, kui graafi viarvimiseks pole piisavalt vdrve (so.
registreid)?
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Probleem
Graafi varvimise iilesanne on NP-taielik.

Téahelepanekud
o Optimaalne algoritm t66tab koéigil graafidel.
— Halvima juhtumi graafi praktikas ei esine.
o Leiab alati minimaalse virvimise.
— Tihti piisab ligikaudsest heuristilisest varvimisest.
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Probleem
Mida teha kui graaf pole k-aluseline?
@ So. pole piisaval arvul registreid.

o Juhtub véga sageli.

Pillamine
@ Valime muutuja ning hoiame teda registri asemel
pShimdlus (so. magasinis).
— Seda protsessi nimetatakse pillamiseks (spilling).

o Muutuja kasutuskohtadesse genereerime ekstra koodi tema
malust ajutisse registrisse lugemiseks ja mallu
kirjutamiseks.
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Idee
o Valime graafis tipu mille jdrk on vadiksem kui k.
— See tipp on k-vérvitav!
o Eemaldame selle tipu (ja kdik temaga seotud servad)
graafist.

— Kbigi naabertippude jark viheneb iihe vdrra.
— Voib tekkida juurde uusi tippe mille jark on k-st
vdiksem.

o Kui kéik tipud on vihemalt & naabriga, siis valime tipu
mille pillame méllu ja jatkame.
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Chaitini algoritm
© Kuni leidub tippe mille jark on vdiksem kui k:

— valime {ihe sellise tipu ja paneme ta magasini;
— kustutame selle tipu ja temaga seotud servad graafist.

© Kui graaf on mittetiihi (ja kdigi tippude jirk on vihemalt
k), siis:

valime tipu (kasutades mingit heuristikat) ja pillame ta

mallu;

kustutame selle tipu ja temaga seotud servad graafist;

kui selle tulemusena tekkis tippe mille jark on k-st

vdiksem, siis ldhme sammule 1;

vastasel korral jitkame sammuga 2.

© Vobtame iiksteise jarel magasinist tippe ja varvime nad
vidhima védrviga, mis erineb juba varvitud naabertippude
varvidest.
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Optimistlik varvimine (Briggs et al)
o Kui kéik tipud on jarguga vihemalt k, siis mitte ei pilla
tippe mallu vaid paneme mingi prioriteedi alusel magasini.

— Magasinist tippe vottes voivad nad kdik olla ikkagi
varvitavad!

o Naide alljargnev graaf on 2-varvitav:
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Optimistlik varvimine (Briggs et al)
o Kui kéik tipud on jarguga vihemalt k, siis mitte ei pilla
tippe mallu vaid paneme mingi prioriteedi alusel magasini.

— Magasinist tippe vottes voivad nad kdik olla ikkagi
varvitavad!

o Naide alljargnev graaf on 2-varvitav:
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Chaitin-Briggs’i algoritm
© Kuni leidub tippe mille jark on vdiksem kui k:

— valime {ihe sellise tipu ja paneme ta magasini;
— kustutame selle tipu ja temaga seotud servad graafist.

© Kui graaf on mittetiihi (ja kdigi tippude jirk on vihemalt
k), siis:
— valime tipu, paneme ta magasini ning kustutame ta
(koos servadega) graafist;
— kui selle tulemusena tekkis tippe mille jark on k-st
vdiksem, siis ldhme sammule 1;
— vastasel korral jitkame sammuga 2.

© Votame iiksteise jarel magasinist tippe ja varvime nad
vihima vaba véarviga.
— Kui tippu ei dnnestu vérvida, siis valime varvimata tipu,
pillame ta méllu ja alustame sammult 1.
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Pillamisheuristikad

o Pillamiseks tipu valimine on efektiivsuse kohalt kriitilise
tdhtsusega.

@ Chaitini heuristika:

— minimiseerida pillamiskao cost ja tipu hetkejdrgu degree
jagatise di;jie vadrtust;
— so0. valime pillamiseks véimalikult "odava” tipu, mis

samas vdhendab v&imalikult paljude tippude jarku.

cost

dogree?? cost, pillamiste arv.

o Alternatiivseid meetrikaid:

@ Variatsioonid:
— interferentsipiirkonna pillamine;
— elususpiirkondade tiikeldamine;
— rematerialiseerimine.
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