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Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm



Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium

e slajdy do wyktadow — mozna (nalezy) robi¢ notatki
ale nie warto przepisywac slajdéw z ekranu



Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium

e slajdy do wyktadéw — mozna (nalezy) robi¢ notatki
ale nie warto przepisywac slajdéw z ekranu

e zadania z laboratorium



Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium

e slajdy do wyktadow — mozna (nalezy) robi¢ notatki
ale nie warto przepisywac slajdéw z ekranu
e zadania z laboratorium

® pomocnicze programy



Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium

slajdy do wyktadéw — mozna (nalezy) robi¢ notatki
ale nie warto przepisywac slajdéw z ekranu
zadania z laboratorium

pomocnicze programy

spis literatury
itd.



Wyktad 0, str. 1

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zasadnicze informacje na:

http://iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/JezForm
miedzy innymi:

e szkicowy program wyktadu i laboratorium

slajdy do wyktadéw — mozna (nalezy) robi¢ notatki
ale nie warto przepisywac slajdéw z ekranu
zadania z laboratorium

pomocnicze programy

spis literatury
itd.

Uwaga: przeczytanie tych materiatow nie wystarczy do zaliczenial



Wyktad 0, str. 2

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Kontakt ze mna:
konsultacje: poniedziatki, 16:45-17:30, w pok. 322 (Wojska P.)
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Kontakt ze mna:
konsultacje: poniedziatki, 16:45-17:30, w pok. 322 (Wojska P.)

e-mail: s.sokolowski@ans-elblag.pl
antyspam: unikac frikoprowajderéw;

najlepiej uzywaé konta mailowego w ANS PWSZ



Wyktad 0, str.2

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Kontakt ze mna:
konsultacje: poniedziatki, 16:45-17:30, w pok. 322 (Wojska P.)

e-mail: s.sokolowski@ans-elblag.pl
antyspam: unikac frikoprowajderéw;

najlepiej uzywaé konta mailowego w ANS PWSZ

Wymaganie wstepne:

e zaliczone Podstawy programowania

e ogdblna bystros¢ inzynierska



Wyktad 0, str. 3

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany



Wyktad 0, str. 3

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany
ogtoszone zadania domowe
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany
ogtoszone zadania domowe
wykftad:

min. 56 pkt. na 100 <« zal. pisemne w sesji



Wyktad 0, str. 3

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany
ogtoszone zadania domowe
wyktad:

min. 56 pkt. na 100 <« zal. pisemne w sesji

ocena ostateczna:
0.6 x laboratorium + 0.4 x wykfad



Wyktad O, str.3

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:

min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany

ogtoszone zadania domowe
wyktad:

min. 56 pkt. na 100 <« zal. pisemne w sesji

ocena ostateczna:
0.6 x laboratorium 4 0.4 x wyktad

trzeba zaliczy¢ osobno laboratorium i osobno wyktad — dopiero wtedy ob-
licza sie ocene ostateczng



Wyktad 0, str. 3

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:

min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany

ogtoszone zadania domowe
wyktad:

min. 56 pkt. na 100 <« zal. pisemne w sesji

ocena ostateczna:
0.6 x laboratorium + 0.4 x wykfad

trzeba zaliczy¢ osobno laboratorium i osobno wyktad — dopiero wtedy ob-
licza sie ocene ostateczng

NIE MA ZWOLNIEN!
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‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Zaliczenie przedmiotu:

laboratorium:
min. 56 pkt. na 100 <« niezapowiedziane krotkie sprawdziany

ogtoszone zadania domowe
wyktad:

min. 56 pkt. na 100 <« zal. pisemne w sesji

ocena ostateczna:
0.6 x laboratorium + 0.4 x wykfad

trzeba zaliczy¢ osobno laboratorium i osobno wyktad — dopiero wtedy ob-
licza sie ocene ostateczng

NIE MA ZWOLNIEN!

— ale doliczam ew. punkty dodatkowe za aktywnos$¢, za znalezienie bteddw
w slajdach | za zadania dodatkowe



Wyktad 0, str. 4

‘JEZYKI FORMALNE — reguty gry'

Skala ocen:

0 \55\ %I
*0 6263 7573 gols3 9L



Wyktad 0, str. 5

‘O czym quzie?'
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‘O czym dezie?I

programista

N

pisze program w jez.
WYs. poziomu



Wyktad 0, str. 5

‘O czym dezie?I

programista komputer
pisze program w jez. rozumie tylko swo;
WYS. poziomu jez. wewnetrzny
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‘O czym dezie?I

programista komputer
<
% trzeba @E
= &=
przettumaczyé
pisze program w jez. rozumie tylko swoj

WYySs. poziomu jez. wewnetrzny
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‘O czym dezie?I

programista komputer
<
% trzeba m
— (=
przettumaczyd
pisze program w jez. rozumie tylko swoj
WYS. poziomu jez. wewnetrzny

Kompilacja — automatyczny przektad programéw
e z jezyka programowania wysokiego poziomu (np. C, Java, ...)
e na jezyk wewnetrzny komputera



Wyktad 0, str. 5

‘O czym dezie?I

programista komputer
<
% trzeba m
= &=
przettumaczyd
pisze program w jez. rozumie tylko swoj
WYS. poziomu jez. wewnetrzny

Kompilacja — automatyczny przektad programéw
e z jezyka programowania wysokiego poziomu (np. C, Java, ...)
e na jezyk wewnetrzny komputera

Kompilator musi ,,znaé” oba jezyki. ..



Wyktad 0, str. 6

‘ Etapy kompilacji I
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‘ Etapy kompilacji I




‘ Etapy kompilacji I

KOMIP

ACJA

Wyktad 0, str. 6



‘ Etapy kompilacji I

KOMP

ACJA

Wyktad 0, str. 6



Wyktad O, str.6

‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC' tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

KO ACJA
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‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

KO ACJA
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‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

e zapisa¢ w pamieci tak samo dziatajacy program w jez. wewnetrznym

KO ACJA




Wyktad O, str.6

‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

e zapisa¢ w pamieci tak samo dziatajacy program w jez. wewnetrznym

KO ACJA




Wyktad O, str.6

‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

e zapisa¢ w pamieci tak samo dziatajacy program w jez. wewnetrznym

.LJ.-"'J !

pamigé

KO ACJA

parser = analizator sktadniowy = analizator syntaktyczny
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‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

e zapisa¢ w pamieci tak samo dziatajacy program w jez. wewnetrznym

-I-d.l

pamigl

parser = analizator sktadniowy = analizator syntaktyczny
— z 1-wymiarowego ciggu znakow tworzy drzewo rozbioru



Wyktad 0, str. 6

‘ Etapy kompilac'i'

Kompilator musi

e ,zrozumieC tekst programu napisanego w jez.wysokiego poziomu
(oczysci¢ z el. nieistotnych, nada¢ strukture, ustali¢ znaczenie czesci sktadowych)

e zapisa¢ w pamieci tak samo dziatajacy program w jez. wewnetrznym

-I-d.l

pamigl

parser = analizator sktadniowy = analizator syntaktyczny
— z 1-wymiarowego ciggu znakow tworzy drzewo rozbioru = drzewo wy-
wodu



Wyktad 0, str.7

\ Drzewo rozbioru I

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.
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\ Drzewo rozbioru'

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12
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\ Drzewo rozbioru'

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12

7 + 6 *x 12



Wyktad 0, str.7

\ Drzewo rozbioru'

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
r+6%12 sktadnik sktadnik

6/*\1 2



\ Drzewo rozbioru'

Wyktad 0, str.7

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12

wyrazenie

/

sktadnik

7

T~

sktadnik

6/*\1 2



\ Drzewo rozbioru I

Wyktad 0, str.7

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
(7+6) %12

wyrazenie

/

sktadnik

7

T~

sktadnik

6/*\1 2



\ Drzewo rozbioru I

Wyktad 0, str.7

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
(7+6) %12

wyrazenie

/

sktadnik

7

T~

sktadnik

6/*\1 2

12



\ Drzewo rozbioru I

Wyktad 0, str.7

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
7T+6%12

Przyktad:

wyrazenie arytmetyczne
(7+6) %12

wyrazenie

/

sktadnik

7

T~

sktadnik

6/*\1 2

czynnik

12



Wyktad 0, str.7

\ Drzewo rozbioru I

Drzewo rozbioru obrazuje strukture logiczng programu — co z czym jest
silnie] zwigzane, co jest nad czym nadrzedne, itp.

Przyktad:
wyrazenie
wyrazenie arytmetyczne / \
r+6*12 skfadnik sk?d\nik
4 + 6 * 12
Przyktad:
wyrazenie
wyrazenie arytmetyczne / \
(7+6) %12 czynnik czynnik
7 + 6 * 12



\ Drzewo rozbioru'

Budowanie drzewa rozbioru (parsing)
jest najwazniejszym etapem kompilacji.
Parser jest giéwnym segmentem kompi-
latora.

Wyktad O, str.8

to parse =
to examine closely,
esp. by breaking into components




\ Drzewo rozbioru I

Budowanie drzewa rozbioru (parsing)
jest najwazniejszym etapem kompilacji.
Parser jest giéwnym segmentem kompi-
latora.

Wyktad 0, str. 8

to parse =
to examine closely,
esp. by breaking into components

Jezyki formalne — sposoby takiego przedstawienia jezyka, zeby umozliwic

jego automatyczne przetwarzanie.
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\ Drzewo rozbioru'

Budowanie drzewa rozbioru (parsing)
. . C. . . . to parse =
jest najwazniejszym etapem kompilacji. to examine closely,
Parser jest giéwnym segmentem kompi- esp. by breaking into components

latora.

Jezyki formalne — sposoby takiego przedstawienia jezyka, zeby umozliwic
jego automatyczne przetwarzanie.

Wiedza z jezykéw formalnych przydaje sie (oprécz kompilacji) do analizy
danych tekstowych réznych rodzajéw.



Wyktad 0, str.9

‘Uproszczony program wyk’fadu'



Wyktad O, str.9

‘Uproszczony program wyk’(adu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktorych daje sie zbudowac
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‘Uproszczony program wyk’(adu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac
e jak parser konstruuje drzewo



Wyktad 0, str.9

‘Uproszczony program wyk’(adu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac

. : ki f I
e jak parser konstruuje drzewo } JezyKki Tormaine



Wyktad 0, str.9

‘Uproszczony program wyk’fadu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac
e jak parser konstruuje drzewo
e z czego parser sie sktada

} jezyki formalne
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‘Uproszczony program wyk’fadu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowacd
e jak parser konstruuje drzewo
® z czego parser sie sktada
e rodzaje parseréow

} jezyki formalne
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‘Uproszczony program wyk’fadu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowacd
e jak parser konstruuje drzewo
® z czego parser sie sktada
e rodzaje parseréow

2. JEZYK WEWNETRZNY —
e co komputer umie sam z siebie

} jezyki formalne



Wyktad 0, str. 9

‘Uproszczony program wyk’fadu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac
e jak parser konstruuje drzewo
® z czego parser sie sktada
e rodzaje parserow

2. JEZYK WEWNETRZNY —

e co komputer umie sam z siebie
® programowanie na najnizszym poziomie

} jezyki formalne



Wyktad O, str.9

‘Uproszczony program wyk’(adu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac
e jak parser konstruuje drzewo
e z czego parser sie sktada
e rodzaje parseréow

2. JEZYK WEWNETRZNY —

e co komputer umie sam z siebie
e programowanie na najnizszym poziomie

3. PRZEKtLAD —
e zarzadzanie pamiecia
e programowanie przektadu

} jezyki formalne



Wyktad 0, str.9

‘Uproszczony program wyk’(adu'

1. PARSER —
e jezyki, dla ktérych daje sie zbudowac
e jak parser konstruuje drzewo
e z czego parser sie sktada
e rodzaje parseréow

2. JEZYK WEWNETRZNY —

e co komputer umie sam z siebie
e programowanie na najnizszym poziomie

3. PRZEKLAD —
e zarzadzanie pamiecia
e programowanie przektadu

4. NARZEDZIA DO BUDOWY KOMPILATOROW —

o FLEX
e BISON

} jezyki formalne



