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Uwaga: przeczytanie tych materiałów nie wystarczy do zaliczenia!



Wykład 0, str. 2

JĘZYKI FORMALNE — reguły gry

Kontakt ze mną:
konsultacje: poniedziałki, 16:45–17:30, w pok. 322 (Wojska P.)



Wykład 0, str. 2

JĘZYKI FORMALNE — reguły gry

Kontakt ze mną:
konsultacje: poniedziałki, 16:45–17:30, w pok. 322 (Wojska P.)

e-mail: s.sokolowski@ans-elblag.pl

antyspam: unikać frikoprowajderów;

najlepiej używać konta mailowego w ANS PWSZ



Wykład 0, str. 2

JĘZYKI FORMALNE — reguły gry

Kontakt ze mną:
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Wymaganie wstępne:

• zaliczone Podstawy programowania

• ogólna bystrość inżynierska
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laboratorium:
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trzeba zaliczyć osobno laboratorium i osobno wykład — dopiero wtedy ob-
licza się ocenę ostateczną

NIE MA ZWOLNIEŃ!
— ale doliczam ew. punkty dodatkowe za aktywność, za znalezienie błędów
w slajdach i za zadania dodatkowe
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Skala ocen:

2

3 3+ 4 4+
5

0 55 56 6263 72 73 82 83
91 92
100
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Kompilacja — automatyczny przekład programów
• z języka programowania wysokiego poziomu (np. C, Java, . . . )

• na język wewnętrzny komputera

Kompilator musi „znać” oba języki. . .
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Drzewo rozbioru

Budowanie drzewa rozbioru (parsing)
jest najważniejszym etapem kompilacji.
Parser jest głównym segmentem kompi-
latora.

to parse =

to examine closely,

esp. by breaking into components

Języki formalne — sposoby takiego przedstawienia języka, żeby umożliwić
jego automatyczne przetwarzanie.

Wiedza z języków formalnych przydaje się (oprócz kompilacji) do analizy
danych tekstowych różnych rodzajów.
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Uproszczony program wykładu

1. PARSER —
• języki, dla których daje się zbudować

}

języki formalne
• jak parser konstruuje drzewo
• z czego parser się składa
• rodzaje parserów

2. JĘZYK WEWNĘTRZNY —
• co komputer umie sam z siebie
• programowanie na najniższym poziomie

3. PRZEKŁAD —
• zarządzanie pamięcią
• programowanie przekładu

4. NARZĘDZIA DO BUDOWY KOMPILATORÓW —
• FLEX
• BISON


