
MACCHINA ASTRATTA



Sintessi

fornisce le regole con cui si possono comporre parole accettate da un determinato linguaggio

semantica

Assegna un significato ai simbeli del linguaggio

Memoria Astratta
E un insieme di celle di memoria caratterizzate da un indirizzo univoco (locazione) e de un contenuto (valore)
13613713813914014114143

23 hull 13 locazione 136 : 23 locazione 137 : hull
Count pow-X Spes

-
Identificatore una stringa che contiene lettere

,
cifre
,

"-"
e sono case senritive

Ambienti Euna funzione che associa ogni Identificatore ad una locazione locazione 136 = Count

Ambiente D : (d->Loc P(count) = 136
Memoris 8 : Lo ->Vi 0(136) = 23 Insieme di on-> Insieme di celle +L...

Assegnamento Scrivere un valore in una Locatione di memoria 6(newp(x) = 4
Spesc = Cont + Pow-X

d(p(sper)= 0(P(cont)) + o(p(pow-x)
Variabili Identificatore di una cella di memoria dove il valore contenuto prò variare

Costanti Identificatore di una cella di memoria dove il valore contenuto non prò variare P : (d-> LocUVa

Dichiarazioni Definiscono gi Identificatori per la prima volte

Comandi Modificano la memoria

Espressioni Operazioni che non modificano la memoria

Tipi di dato lesieme di Valori omogenei Intih Doubleid bodib Stringi

Tipo di dato Astratto valore + operatore

Casting Convertire il tipo di dito al compilatore

Ambiente statico (duVa -> TUTLoc (oc
Overloading degli operatori effettuare operazion tro diversi tip



Errori Possono verificar a tempo di compilazione o erecuzione

Semantica Statica (tempo di compilazione) Effettua tutti i controlli sul programma senza eseguirlo

semantica Dinamica (tempo di esecuzione) Definisce i passi che deve compiere la macchins astratta per eseguire il programma

Nella semantica dinamica, le espressioni non modificano ma, ambiente e memori

Regole di Inferenza AAn Se le premesse (An) sono vere allora è vera la conclusione(B)

Arrioms regola di inferenza sempre vera

Dimostrazione Albero con la quale si verifica se un comando è corretto coste
B

Compilatore

Scanner parser type checking

Source Analizzatore
->

Analizzatore
->

Analizzatore
->

Generatore Es-

Lessicale Sintattico semantico del codice
Oggetto

Sintess, BNF semantica Sementica
Statica Dinamica

Sistema di transizioni Definisce i pasr che la macchina deve eseguire e il codice oggetto che il compilatore deve generare

È una quadrupla (, T, F, 50) dove
· S= Insieme desi stati

· T= Insieme delle transizioni

· f= Insieme degli stati finali

· Sots=Stato Iniziale



Visibilità degli identificatori l campo di azione (scope) è la porzione di programma dove l'identificatore può essere utilizzato

Block-cope parte di blocco dove è definite la variabile (anche nei blocchi annidati

Occorrenza di legame Quando l'identificatore è in posizione di definizione e può essere utilizzato da altre stesre occorrente

nel proprio Scope .

Identificatore legato Quando viene utilizzato nello stesso scope in cui è definito. Le Occorenze di

legame sono Identificatori legati

Identificatore libero Quando viene utilizzato el di fuori dello scope in cui è definito. Se in un

programma a sono Identificatori liber , non è corretto staticamente

Controllo sintattico del codice : Partendo della grammatica
,

ricostruire il codice grazie alle produzioni
Controllo statico del codice : Effettuare un albero di derivazione sintattico e controllare le occorrente di legame
Trovare le occorrente di Legame:Si trous l'insieme degl Identificatori liberi o legati e s'effettua uns sottrazione tuc essi

Controllo dinamico del codice:

Macchina Astratta
stato i Stato finale

...
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